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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 jiingeren 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 grofle Rolle fiir Heranwachsende im alltdglichen Leben und im abstrakteren
Prozess der Sozialisation. Anstatt einer rezipierenden Passivitit begiinstigen sie aufgrund ihrer
Moglichkeiten zur aktiven Mitgestaltung der Musikkultur eine eigenstindige musikalische Sozia-
lisation. In diesen Vorgingen ist Medienkompetenz von grofer Bedeutung. Dieser Umstand findet
einer lebendigen Auseinandersetzung in der Musikpiddagogik 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 interdisziplindren Forschungsprojekts 3DMIN zwischen der Universitit der
Kiinste und der Technischen Universitét 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 verdffentlicht.
Die didaktische Konzeption des loop-Ensembles beinhaltet neben dem Prinzip der Selbsterkldrung
und Interaktivitit die zentrale Ausrichtung auf selbstbestimmtes, handlungsorientiertes Lernen.
Dariiber hinaus ist es fiir 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 Schiiler*innengruppen.

Die Instrumente wurden mit drei verschiedenartigen Methoden evaluiert und auf ihre Usabi-
lity iiberpriift. Zum Ersten wurde ein Bewertungssystem angewandt, welches das Ensemble mit
relevanten ISO Normen iiberpriift. Hier schneidet das Ensemble positiv in den Punkten Eignung
fiir Exploration, Selbstbeschreibungsfihigkeit und Lernforderlichkeit 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 durchzufiihren. Die Ergebnisse zeigen die Praxistauglichkeit des
Ensembles, allerdings sind die Ergebnisse stark explorativer Art und nachfolgende Studien im
schulischen Einsatz sind fiir eine fundierte Bewertung notig. Zuletzt wurden alle Phasen der Ent-
wicklung mit dem GERD-Modell aus der informatischen Technikentwicklung reflektiert, um zu-

sdtzlich 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 geprigte 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 soziookonomisch obsolet machte,
ganz so, wie Pianist*innen in der Logik der Metapher durch die Selbstspielapparatur des Pianos
verdringt wurden. Die ihres Existenzsinns beraubte Masse der ehemals arbeitenden Bevolkerung
wird zu einem trigen, unbeteiligten Leben im passiven Konsum degradiert und das Funktionieren
der automatisierten Gesellschaft wird bestimmt von einer kleinen Elite aus Ingenieur*innen und
Biirokrat*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 spiter entstand auf Basis dieser Grundidee
der Sequencer. Diese Klangmaschinen benotigen 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 Tétigkeit 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-
standig musikalische Klinge erzeugen, so touren doch gleichzeitig virtuose Instrumentalist*innen
um die Welt und spielen ihr Instrument vor abertausenden begeisterten Zuhdrer*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 fiir
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 mafB3geblich aus ihrem Verstindnis fiir die Technologie ableitet, ste-
hen weit iliber der marginalisierten Masse, deren Sinnlosigkeit durch ihr fehlendes Verstindnis
fiir die Technologie bedingt ist. Da ihre zweifelhaften Lebensqualititen trotzdem vom Funktio-
nieren der Maschinen abhidngen, sind sie den Eliten ausgeliefert. Die gesellschaftliche Struktur
in Vonneguts Roman basiert also auf Unterschieden in der technologischen Bildung, sowohl hin-
sichtlich des technischen Versténdnisses als auch der Fahigkeit zur Reflexion sozialer Konsequen-

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

per se verurteilen und damit eine kulturpessimistische, fortschrittsfeindliche Haltung formulieren.
Die gegenwirtige Technologie wird hier als zivilisatorische Leistung angesehen und ihr stidndiger
Fortschritt ist zurzeit rasant und ein Stillstand unrealistisch. Vielmehr liegt den folgenden Aus-
fiilhrungen 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 ermoglichen. Dieses Vorhaben findet sich im Kern des Projektes, das im Folgenden
beschrieben werden soll. Es fokussiert dabei gegenwirtige Musiktechnologie und die piddagogi-
schen Konzepte und Materialien, mit denen Heranwachsende im deutschen Schulsystem an sie

herangefiihrt werden bzw. werden konnten.

Musikkultur und Technik sind spitestens mit der Einfiihrung des Grammofons eine kaum zu
trennende Symbiose eingegangen. Die Erzeugung, Auffithrung, Speicherung, Bearbeitung, Ver-
breitung und das Horen von Musik sind technologisch bestimmt. Verinderungen und Wechselwir-
kungen in diesem Konglomerat haben stindige Innovationen des musikalischen Klangs zur Folge
und nehmen mafBgeblichen Einfluss auf den soziokulturellen Umgang mit Musik. Die Digitalisie-
rung hat diese Entwicklungen weiter begiinstigt und beschleunigt (vgl. Smudits, 2013, S. 75ff).
Kinder und Jugendliche wachsen in dieser musikkulturellen Gegenwart auf und ihr Verstindnis
fiir und ihr Umgang mit Musik sind stark durch eine omniprésente digitale Technologie gepréigt
(vgl. Gall et al., 2012, S. 11f). Angesichts der identitétsstiftenden Funktion, die Musik fiir her-
anwachsende Menschen hat, nimmt auch die Musiktechnologie einen nicht zu unterschitzenden
Einfluss in die musikalische Sozialisation (vgl. Schlébitz, in Vorbereitung, S. 1f).

Als ein grundsitzliches Ziel eines musikpddagogischen Handelns im schulischen Kontext ldsst
sich ,,die Entwicklung von Sensibilitdt und Einfithlungsvermogen, von Fantasie und Kreativitit,
von dsthetischer Urteilsfdhigkeit und kultureller Identitit im Spannungsfeld zwischen fremder und
eigener, zwischen iiberlieferter und gegenwirtiger Musikkultur (Berliner Landesinstitut fiir 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
zeitgem@lBe Musikdidaktik technologische Aspekte zumindest beriicksichtigen, um Lernende bei
ihrer Auseinandersetzung mit ihrer stark technologisch gepridgten musikalischen Gegenwart zu
unterstiitzen. Die Schiiler*innen bringen ihre individuellen Erfahrungen im Umgang mit dieser
Lebenswelt im Sinne einer Voraussetzung zwangsldufig mit in den Musikunterricht.

Dieser Situation zum Trotz war die deutsche Musikpiddagogik bisher nicht in der Lage ihre le-
bendige Auseinandersetzung mit digitalen Musikmedien konsequent in die Praxis des schulischen
Musikunterrichts zu iibertragen. Wihrend der technische Wandel wie in allen Lebensbereichen
auch in der musikalischen Lebenswelt der Schiiler*innen weiter voranschreitet und immer mehr
an Bedeutung gewinnt, so scheint sich die Musikdidaktik auf konservative Konzepte zuriickzu-
ziehen, um die zum Teil fiir viele Lehrer*innen herausfordernden padagogischen Aufgaben zu
umgehen bzw. aufzuschieben (vgl. Ahlers, 2012, S. 125f). Trotz vereinzelter Projekte und Studi-
en technisch engagierter Lehrkrifte 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 Schiiler*innen wenig beriicksichtigt. Dieser

Zustand der Stagnation spiegelt sich in der jiingeren wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit
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1 Einleitung

der Thematik wider. Bis Mitte des ersten Jahrzehnts im neuen Jahrtausend fand sie viel Beachtung,
doch abgesehen von einigen wenigen Beitridgen 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-
sitzlich gegeben und so wird in Rahmenlehrpldnen die Notwendigkeit der Integration moderner
Medientechnologie in den Unterricht regelmifig formuliert (vgl. Berliner Landesinstitut fiir Schu-
le und Medien LISUM, 2006a,b, S. 6 bzw. S. 5). Verschiedene Befragungen von Lehrkriften in
den letzten 20 Jahren ergaben ein weit verbreitetes Bewusstsein fiir das padagogische 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 Lehrkrifte offenbar nur in Ausnahmefillen in der Lage
bzw. motiviert, diese einzusetzen. Problempunkte, die am h#ufigsten benannt werden, sind ne-
ben zu hohen Kosten fehlende Fahigkeiten bzw. Erfahrung im Umgang mit Musiksoftware, sowie
im Zusammenhang damit die bedienungsunfreundliche und somit padagogisch ungeeignete Kom-
plexitit 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 Uberlegungen zu den
Technologien und zur Didaktik, Vorschlige fiir den Umgang mit digitalen Medien und konkrete
Beispiele fiir 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-Projekts! haben wir in Pure Data® ein Ensemble
digitaler Musikinstrumente entwickelt, das u. a. in Anbetracht der Ergebnisse empirischer Unter-
suchungen und theoretischer Uberlegungen zentraler Autor¥innen entworfen wurde. In folgender
Arbeit wird es vorgestellt, beziiglich seiner didaktischen Moglichkeiten besprochen sowie evalu-
iert. Das Ensemble hat zum Ziel, die Vermittlung von Grundlagen der Audiotechnik mit Fokus auf
digitale Klangerzeugung und -bearbeitung in stindiger Ndhe der musikalischen Praxis zu ermog-
lichen. Somit kann es auch zur selbststindigen, kreativen Erfahrung und damit einhergehend zur
Auseinandersetzung mit der Asthetik elektronischer Musik dienen.

Die Entwicklung der Instrumente erfolgte unter Beriicksichtigung partizipativer Designprozesse
in mehreren Iterationen. Friithzeitig wurde mit dem Techno-Club der Technischen Universitéit Ber-
lin und dem MINToring-Programm der Freien Universitit Berlin kooperiert, um Schiiler*innen an
drei Terminen die Instrumente in zweistiindigen Workshops ausprobieren lassen zu konnen. Das
Feedback beeinflusste somit schon zu einem frithen 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 dreistiindigen Workshops wurden die Schiiler*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 Universitit der Kiinste Berlin und der Technischen Universitéit Berlin, in dem ein interdiszi-
plindres Team aus Forschenden und Kiinstler*innen verschiedene Aspekte historischer und gegenwirtiger 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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1 Einleitung

ten: Spafl im Umgang, Usability, Integration in den Musikunterricht und Vorwissen.

Die gesamte Technik- und Workshopentwicklung wurde wéhrend der Planung und Durchfiih-
rung mit dem GERD-Modell zur Technikentwicklung der Gender und Diversity Studies tiberpriift
(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 diversitits-
gerechte Gestaltung iiberpriifen lassen. Mit ihm werden an allen Abschnitten im Forschungs- und
im Entwicklungsprozess Design-Entscheidungen aus neuen Perspektiven wahrnehmbar und dis-
kutierbar. Als Werkzeug unterstiitzt 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 gehoren beispielsweise die Identifikation von unbewusst
eingeschriebenen Machtverhéltnissen sowie die Beriicksichtigung und das Mitdenken moglichst
diverser sozialer Gruppen. Mit dem Fragenkatalog des Modells nehmen wir inter- und transdis-
ziplindre Positionen ein und konnen so unser Projekt schon in der Entstehung mit einer erhdhten
Sensibilitdt fiir 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
groBBen Teilen am Ende der Entwicklung durchgefiihrt (vgl. Draude et al., 2014b, S. 68).

Das Ensemble wird zum Abschluss dieser Masterarbeit als Open Educational Resource onli-
ne frei verfiigbar auf der offiziellen Community-Seite von Pure Data® sowie auf der Website des
3DMIN-Projekts* versffentlicht. Im Anhang dieser Masterarbeit befindet sich eine aktuelle Versi-

on der Instrumente und des Handbuchs.

1.1 Uberblick

Das zweite Kapitel wird sich auf die Herleitung der padagogischen Problematik und der daraus
resultierenden Zielsetzungen konzentrieren. Mithilfe von Literaturarbeit soll hier die Frage ge-
klart werden, warum eine Pddagogik elektronischer Musik und ihrer Technologie tiberhaupt notig
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
schlieBlich die musikkulturellen Praktiken gegenwirtig Heranwachsender im Rahmen ihrer mu-
sikalischen Sozialisation betrachtet. Daran anschlieBend wird der padagogische und didaktische
Diskurs um das Thema digitale Medien im Musikunterricht unter verschiedenen Aspekten in jiin-
gerer Geschichte und Gegenwart beschrieben. Die Herleitung abschliefend, wird die Thematik in
dem abstrakteren und zurzeit viel besprochenen Zusammenhang der Medienkompetenz gestellt.
Nach einer thematischen Eingrenzung, die zur Fokussierung der pddagogischen Moglichkeiten
des von uns entwickelten Ensembles dienen soll, werden schlieflich fiir die Entwicklung und
Kontextualisierung der Instrumente relevante wissenschaftliche Arbeiten und padagogische Pro-

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

3http://puredata.info/Members/loop2016/ Zugriff: 25.03.2016.
‘http://www.3dmin.org/ Zugriff: 25.03.2016.
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ein Ankniipfungspunkt an konkrete Probleme der Musikdidaktik im Umgang mit digitalen Me-
dien gefunden und damit einhergehend ein Ubergang zum praktischen Teil der Arbeit geschaffen
werden.

Dieser Teil ist sehr ausfiihrlich 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 zunéchst einer Einord-
nung in die Software-Typologie von Ahlers (2009). AnschlieBend werden technische und musi-
kalische Eigenheiten und Moglichkeiten der Instrumente, Designprozesse und -entscheidungen
vorgestellt. SchlieBlich werden die pidagogischen Inhalte des Ensembles niher betrachtet und di-

daktische Konzepte fiir den Einsatz in der padagogischen Praxis besprochen.

Das vierte Kapitel dokumentiert die von uns durchgefiihrte Evaluation der Instrumente. Der ers-
te Teil vergleicht die Instrumente mit Forderungen verschiedener relevanter Normen und stellt ihre
Stdrken und Schwichen heraus. Im zweiten Teil wird die explorative Evaluation mit in mehreren
Workshops vorgestellt, die auf die qualitative Methode des Gruppeninterviews zuriickgreift. In ins-
gesamt drei Workshops haben wir unsere Instrumente von zielgruppenrelevanten Proband*innen
(N = 10) aus Berliner Gymnasien ausprobieren und bewerten lassen. Aulerdem werden wichtige
Aspekte der durchgefiihrten Interviews hinsichtlich der im ersten Abschnitt dargelegten Problem-
lage thematisiert. Im dritten Teil wird das gesamte Projekt mit dem GERD-Modell iiberpriift, um
wesentliche Designentscheidungen und Arbeitsabldufe aus einer inter- und transdisziplindren Po-

sition zu reflektieren.

Das abschlieSende fiinfte 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 fiir

eine ausfiihrliche 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 Verstiandlichkeit der Ausfithrungen 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 duBerst abstrakt. Er beschreibt unterschiedlichste Wege und
Geritschaften der Kommunikation, von der gesprochenen Sprache iiber den Farbfernseher zur
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MP3-Datei. Nach unserem Verstindnis deckt der Begriff auch Musikinstrumente jeglicher Form
ab, schlichtweg da sie musikalische Kommunikation ermoglichen. 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 groeren medienpidagogischen Kontext, der in Kapitel 2 erdffnet werden
wird.

Mit dem sich beschleunigenden technologischen Wandel wurde in der zweiten Hilfte des 20.
Jahrhunderts, verstirkt seit den 70er Jahren, der Begriff Neue Medien in der wissenschaftlichen
und oOffentlichen Debatte eingefiihrt. Doch gerade in dem sich stédndig erhohenden 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 Offentlichkeit der 90er Jahre des vergangenen Jahrhunderts ein neues Medium, so
ist es heute Mittel alltdglicher Kommunikation fiir unterschiedlichste Aufgaben geworden und
neue Generationen werden unter anderem hinsichtlich ihres Umgangs mit dieser Kommunika-
tionstechnologie als Digital Natives bezeichnet. Hier lédsst sich eine soziokulturelle Einbettung
beobachten, die dem Medium seinen Charakter der innovativen Neuheit nimmt und es gewohn-
lich werden ldsst. Begreift man das www also als ein etabliertes, altes Medium, so lieB3e 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 Vive® Aufmerksamkeit, die wahrscheinlich in naher Zukunft einen
Massenmarkt bedienen. In dieser Aufzihlung 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 enthélt. Eine Digital Audio Work-
station als Computersoftware enthilt in diesem Sinne hiufig Software-Instrumente, die virtuelle
Nachbildungen analoger Synthesizer darstellen. In diesem Prozess der stetigen Entwicklung unter
Einverleibung der Vergangenheit ,,werden [...] iiberkommene Medienfunktionen im neuen Medi-
um nicht schlicht aufgehoben, sondern deren Funktionen werden im neuen Medium gemif3 den
neuen sich bietenden Moglichkeiten modifiziert. ,Alte’ Medien werden demnach nicht aus dem
Medienkreislauf ausgeschlossen, doch wird ihnen durch die Existenz eines neuen Mediums ein
neuer Stellenwert zugewiesen* (Schlibitz, 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 Gerite bzw. ihre technischen Prin-
zipien selbst bereits Jahrzehnte alt und beinhalten zum Zweiten hdufig Technologien, die noch
dlter sind. Auf Basis dieser Uberlegungen 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 fiir 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* (Schlibitz, 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.
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Computer (ebd., S. 70). Es bleibt jedoch begrifflich problematisch, dass die von uns entwickelte
Software sich geschichtlich auch auf analoge Musiktechnologie bezieht. Da die Digitalitit aber
das grundlegende technische Prinzip des loop-Ensembles ist, wird dieser entwicklungsgeschicht-
liche Aspekt hier in der Begriffsdefinition vernachlissigt. Nichtsdestotrotz bleibt es musik- und
technikgeschichtlich interessant, die medialen Verkniipfungen und Transformationen, so z. B. das

Analoge im Digitalen, mitzudenken.’

Virtuelle Musikinstrumente?

Im Anschluss an die Verwendung des Begriffs der digitalen Medien ist unter prizisierenden Ein-
schrinkungen der Begriff virtuelle Musikinstrumente zur Beschreibung des Ensembles von Bedeu-
tung. Die Virtualitét betont den Charakter der Instrumente als computerbasierte Software im Ge-
gensatz zu digitalen Synthesizern, Drumcomputern, o. A., die in ein Hardwareinterface integriert
und also physisch sind. Vor allem durch die enge Verkniipfung der Software mit externen MIDI-
Controllern als Hardware erhalten unsere Instrumente zwar gewisse Charakteristika dieser phy-
sisch greifbaren Instrumente, doch ist die Verkniipfung letztlich optional, und die Instrumente an
sich bleiben Softwareprogramme, die alternativ mithilfe des Graphical User Interface (GUI) iiber
den Bildschirm des Computers zu steuern sind. Doch ob virtuell oder physisch, die Grundprinzipi-
en der digitalen Funktionsweise bleiben beiden gemein, und so ldsst sich das eine mit dem anderen
vermitteln. Die virtuelle Umsetzung hat dariiber hinaus konkrete positive Auswirkungen auf einige
Aspekte des Projektes. Die Programme konnen 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 kostengiinstiger als es bei digitalen Hardwarein-
strumenten der Fall wire. Es muss betont werden, dass die Virtualitit unserem Verstiandnis nach
nicht der Definition des Ensembles als Musikinstrumente widerspricht. In unserer Wahrnehmung
wird in der Entwicklung zeitgenossischer Musikinstrumente seit einiger Zeit wieder der Aspekt
der Korperlichkeit verstérkt beriicksichtigt. Die Virtualitdt und damit einhergehend die Abwesen-
heit eines physischen Korpers wird hier als Defizit in der musikalischen Kommunikation mit dem
Instrument verstanden. Doch sind dieser physische Korper des Instruments und seine Implika-
tionen fiir unser Verstdndnis im Sinne einer ergonomischeren Mensch-Maschine-Interaktion zwar
ein Vorteil, aber keine notwendige Bedingung fiir ein Musikinstrument. Die Feststellung, dass ein
Gerit oder eben ein Programm zur Erzeugung musikalischer Klédnge genutzt wird, soll an dieser
Stelle als notwendige Bedingung ausreichen. Vor dem Hintergrund der bereits genannten Vorteile,
unser grundlegenden Ziele und tiberhaupt unserer finanziellen und gestalterischen Mdéglichkeiten,
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. Dariiber hinaus kann elektronische Musik auch die elektronischen Spielarten der Neuen
Musik im 20. Jahrhundert meinen®, die sich in der Tradition der europiischen Kunstmusik veror-
ten. Vor dem Hintergrund des anhaltenden Diskurses um die Trennung zwischen ernster Musik
und Unterhaltungsmusik kann diese Vieldeutigkeit in Debatten um den &sthetischen und kiinstle-
rischen Gehalt von Musik fiihren (vgl. Smudits, 2013, S. 77).°

Um ihre Vielseitigkeit nicht zu meiden, sondern zu betonen, soll die elektronische Musik hier
unabhingig &dsthetischer Eigenschaften anhand eines ihrer banalsten Merkmale definiert werden:
Elektronische Musik ist Musik, die maBgeblich 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 iiberhaupt verstanden werden kann
und soll. Elektronische Kléinge sind prigender Bestandteil unterschiedlichster musikalischen Sti-
listiken geworden. So kommt beispielsweise ,,heutzutage [...] keine Popmusik-Produktion mehr
ohne EDM-Anklédnge aus* (Tschmuck, 2013, S. 103). Folkmusiker*innen schleifen ihre Akustik-
gitarren durch Loopgerite und spielen so eine repetitive Musik, die in Struktur und Klangésthetik
nur zu oft stark elektronisch beeinflusst ist. Uberspitzt 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 liberzogen 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-
stirkt 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 dsthetischen Wandel
der Musik auslost® (Tschmuck, 2013, S. 97).

Analog oder Digital

Da im Kontext elektronischer Musik unserer Erfahrung nach hiiufig eine Debatte um die As-
thetik analoger und digitaler Klangerzeugung gefiihrt wird, in der diese oft nahezu ideologisch
gegeniibergestellt werden, soll auch dieses Thema hier kurz angeschnitten werden. Unser piddago-
gischer Umgang mit elektronischer Musik nutzt vor allem das Digitale, da sich dieses im Laufe der
vergangenen dreiflig Jahre in der Gestaltung elektronischer Musik maBgeblich durchgesetzt hat.
Die digitale Technik bietet ein pragmatisches Potential fiir 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 hiufig ideologisch aufgeladenen Diskurs um die Klangisthe-

tik beider Verfahren zu verhindern.

8Hier ist auch der Begriff elektroakustische Musik iiblich.
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 Kldnge und ihr gesamtgesellschaftlicher Kontext sind
und waren immer eng an die vorherrschenden technologischen Gegebenheiten gekniipft. Ein tech-
nologischer Wandel brachte somit immer auch eine Verdnderung der kulturellen Klanglandschaft
mit sich. Angesichts dessen fiigen sich die durch die Digitalisierung verursachten Verénderungen

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 Komplexitit
und Funktionalitit im Laufe der Zeit stindig zunimmt* (Enders, 2013, S. 56). Enders betrachtet
vor diesem Hintergrund ,,die Entwicklungsgeschichte der Musik aus musiktheoretischer wie auch
musikpraktischer Perspektive als zunehmende Digitalisierung der Représentation 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 korperlichen Klangausdruck bis hin
zur Formalisierung und Steuerung der Musik mittels arbitrirer Zeichen, die in Codes zusammen-
gefasst werden. Enders strukturiert diese Entwicklungsgeschichte iiber zehn tief ineinandergrei-
fende und komplementire Phasen, die im Folgenden erldutert werden (vgl. ebd., S. 55ff):

Am Anfang, d.h. in nicht eindeutig zu datierenden préhistorischen Zeiten menschlicher Kul-
tur'®, steht die Instrumentalisierung, in der sich das Klangwerkzeug als Erweiterung ausschlief-
lich korperlicher Kldnge etablierte. In der Objektivierung der bis dato korpereigenen, subjektiven
Fahigkeit zur Klangproduktion liegt hier die Voraussetzung des Musikinstruments.

Es folgt in der Logik der wachsenden Komplexitit die Mechanisierung. Fortschritte in der Kunst
des Handwerks erlaubten die Ergidnzung der Instrumente durch Interfaces, die das klingende Ob-
jekt und das musizierende Subjekt weiter distanzierten. Zwecks effizienterer, krifteschonender
Klangerzeugung wurden zwischen Instrumentalist*innen und Klangkorper Himmer, Ventile, He-
bel, Pedale, Tastaturen, o. A. eingefiigt. Diese Phase kann als sehr langfristig und umfassend be-
trachtet werden, da die Ubertragung 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 Klidngen 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 Moglichkeit, Klang elektronisch zu erzeugen, festzu-

10Enders spricht hier unter Bezugnahme auf musikarchiiologische Funde friiher, in der Regel idiophoner Instrumenten
von einem Zeitraum von iiber 30.000 Jahren.
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halten und zu verbreiten mit der Einfithrung der Notenschrift zu vergleichen ist. Einen relativen
Anfangspunkt dieser Phase setzt Enders bei der Entwicklung des Telharmoniums durch Cabhill
um 1900. Das Revolutionire liegt in der Innovation neuer Prinzipien der Klangerzeugung. Uber
Jahrtausende hatte die musiktechnologische Entwicklung dem stindigen Wandel zum Trotze kei-
ne grundsitzlich neuen Methoden der Klangerzeugung hervorgebracht. Die zum Klang geformte
Elektrizitit dagegen war eben dies und bedingte eine vollkommen neue Instrumentengattung, die
fremde, neuartige Klinge erzeugte und andere Spieltechniken zulieB3: Die Elektrophone. Der ana-
loge Synthesizer nach Robert Moog, der auf dem technischen Konzept der Spannungsteuerung
fuBte, verdeutlicht den Ubergang in die nichste Phase. Die Modularisierung erreichte eine verein-
heitlichende Systematisierung der Prinzipien zur Klangerzeugung, -bearbeitung und Steuerung aus
den elektronischen Studios in einem modular aufgebauten, kompakten Gerit. Der Klang aus dem
Synthesizer kann als Resultat der Klangbearbeitung in drei Schritten begriffen werden: ,,1. Ge-
neratoren (Oszillator, Rauschgenerator), 2. Modulatoren (Filter, Verstirker, Effekte), 3. Controller
(Keyboard, Joystick, Sequencer u. v. a.)* (Enders, 2013, S. 58). Auch wenn die Moglichkeiten
zur Klangerzeugung hier in technischer Hinsicht komplexer und gewissermallen abstrakter wur-
den, so sind diese Phasen doch geprigt von einer Annihrung des musizierenden Subjekts und des
klingenden Instruments. Dies lag darin begriindet, dass die neuen Instrumente in ihrer vielfach
automatisierten Funktionsweise eine Ndhe des Komponierenden und des gewiinschten Klangs im
Sinne seines kiinstlerischen Konzepts ermdglichten und so hiufig die gestaltende Person die Ge-
rite direkt bediente.

Die nichste Phase schlieflich ldutete die Gegenwart der medial bestimmten Musik ein. Durch
die Digitalisierung schrumpfte Ende der 70er Jahre dank der Chip-Technologie die Musikelek-
tronik drastisch in GroBe und im Preis, sodass die Bedienung eines Massenmarktes einfacher und
giinstiger wurde. Maf3gebliche Instrumente waren hier der Fairlight CMI, der als bahnbrechende
Neuerung das digitale Sampling mitbrachte oder das Synclavier-System, eine frithe Ausfiithrung
digitaler Synthese auf algorithmischer Basis. Schon Anfang der 80er Jahre ist die Digitalisierung
weitldufig in vielen Aspekten der Musik vorangeschritten. Synthese, Steuerung, Bearbeitung und
Speicherung von Klingen, generell wurden alle vorher analog ausgefiihrten Aspekte nun auch
digital verwirklicht. Spitestens mit der Einfithrung des MIDI-Standards'! ab 1981 setzt in enger
Verkniipfung mit der Digitalisierung auch die Phase der Informatisierung ein. MIDI begriindete
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 Ausfithrung der Automatisierung, die ihren Ur-
sprung bereits in einer frither 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. Ahnliches gilt fiir 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

Musical Instrument Digital Interface (kurz: MIDI), ist ein Industriestandard zum Informationsaustausch zwischen
digitalen Controllern und/oder Instrumenten.
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Klang von jeglicher Korperlichkeit entkoppelt ist. Ein klingendes, schwingendes Objekt ist nicht
mehr notig. Die Schwingung steht im Code. Das Subjekt dagegen ist, sei es als Programmierer*in
oder aber live ausfithrende*r Instrumentalist*in, nach wie vor vorhanden. Die informatische kiinst-
liche Intelligenz ist eine Zukunftsperspektive dieser Entwicklung und erméglicht unter Umstéanden
einen kreativen Beitrag des Computers im musikalischen, dann womdglich sozialen Miteinander
zwischen Mensch und Maschine oder sogar die vollstindige Ubernahme der musikalischen Pro-
duktion durch intelligente Maschinen.

Gegen 1990 beginnt mit der Phase der Virtualisierung eine Entwicklung, die Instrumente als
auch Geritschaften und Prozesse der Musikproduktion im Studio weiter von ihrer physischen
Objekthaftigkeit, von der Hardware 16st und sie als Software in die virtuelle Umgebung des Com-
puters iibertrdgt. Somit wird die Zugénglichkeit dieser Technologie auf dem Massenmarkt weiter
vereinfacht, da diese Programme auf nahezu jedem handelsiiblichen Rechner unter entsprechen-
den Voraussetzungen wie geeigneter Soundkarte auszufiihren sind. Mischpulte mit nahezu unbe-
grenzter Kanalanzahl, vorher teure und schwere Effektgerite werden virtuell nachgebildet oder
neu entwickelt. Neue Moglichkeiten zur Klangmanipulierung werden geschaffen und kdnnen auf
dem Computer oder dank jiingerer Entwicklungen gar auf dem Tablet allerorts eingesetzt werden.
Mit der Simulation historisch und klangésthetisch relevanter Instrumente werden auch wesentli-
che Aspekte der bisherigen Entwicklungen, z. B. die Modularisierung, mit in den virtuellen Raum
iibernommen. Per Samplingtechniken nachgebildete Instrumente oder gar ganze Orchester errei-
chen ein neues Mal} an Authentizitiit hinsichtlich ihrer Klangqualitéit. Vollkommen neue, nur di-
gital machbare Verfahren der Klangsynthese, beispielsweise Waveshaping und Granularsynthese,
werden entwickelt. In der virtuellen Realitit konnen die physikalischen Gesetze der realen Welt
nachgebildet, aber auch gebrochen werden. So kénnen beispielsweise mittels Physical Modelling
Instrumente in ihrer Klangphysik sehr authentisch nachgebildet oder neue, mechanisch nicht mog-
liche Schwingkorper erzeugt werden. Mittlerweile sind die meisten Aspekte der Musikproduktion
virtualisiert und so finden sich im Zentrum vieler moderner Studios statt zahlreicher einzelner Ge-
riate der Computer als Hort aller virtuellen Instrumentarien mit Software, deren Leistungsfdhigkeit
und Funktionsumfang stindig wichst. Diese Innovationen fiihren wie in jeder Phase der Entwick-
lungsgeschichte natiirlich auch zu musikalischen Experimenten, die die Klanglandschaft und den
gesamten kulturellen Umgang mit Musik veridndern. Im Laufe dieser Entwicklungen fillt 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 Abspielgerit oder
gar ein interaktives Musiklernprogramm® (Enders, 2013, S. 62). Klare Definitionen werden immer
abhingiger vom Kontext und den Intentionen der Nutzenden oder Herstellenden.

Durch die Virtualisierung bedingt ist die néchste Phase, die Globalisierung. In dieser prigt 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 kiinstlerischer Aus-
druck auch im globalen kommunikativen Miteinander passieren kann. Samples, MIDI-Dateien
oder Partituren konnen weltweit verzogerungsfrei 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
ermoglichen. Ein Beispiel dafiir ist die datenstromorientierte Programmierumgebung Pure Da-
ta.'? 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 Vorgénge,
ist aber fiir die folgenden Ausfiithrungen von geringer Bedeutung.

Von grofler Bedeutung ist dagegen der Enders Systematik zugrundeliegende Aspekt, dass der kul-
turelle Wandel von Musikinstrumenten, ihrer Kldnge sowie ihres gesamtgesellschaftlichen Kon-
texts immer fest gekniipft sind an technologische Entwicklungen, an technische Prinzipien. Mit
anderen Worten sind kulturelle Entwicklungsschiibe wesentlich auf Innovationen im Bereich der
technischen Medien und der Kodifizierung der musikalischen Kommunikation zuriickzufiihren,
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 plotz-
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 Moglichkeiten der In-
novation wie negative des Verdringens etablierter Kulturpraktiken mit sich. ,,Der Musikcompu-
ter, das virtuelle Musikinstrument als Universalmaschine fiir jede Form der numerisch codierten
Klanggenerierung, -verarbeitung und -verbreitung, hat die heutige Musikkultur in jedem denk-
baren Produktions- und Distributionsbereich nachhaltig verandert. Der Musikcomputer in seinen
verschiedenen Gestaltungs- und Anwendungsformen bildet den (vorldufigen) Hohepunkt einer
Kette von aufeinander auftbauenden 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 dhnlichen Perspektive,
die allerdings ihren Schwerpunkt auf die Medialitét verlagert, also auf Musik als kommunikativen
Prozess und dessen Kanile. Um die stetige Prozesshaftigkeit, die Metamorphose in diesem Wan-
del zu betonen, wihlt 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-kiinstlerisches Schaffen, die Wahrneh-
mung und die Verbreitung von Musik, die Auseinandersetzung mit ihr und der Austausch iiber
sie, ihre Berufsbilder, ihre Besitzverhiltnisse und ihre ganze 6konomische Organisation, etc.. Vor
allem aber betrifft diese Verinderung auch die Asthetik 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 iiberhaupt erst durch massenmediale Verbrei-

tung in ihren grundlegenden Charakterziigen moglich wurde, schnell an groBer kultureller Bedeu-

12Sjehe Kapitel 3.1.3 auf Seite 54.
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tung. Diese Prisenz fiihrte zu Konflikten mit der etablierten Kultur, die sich duflerte in ideologisch
gepriagten Auseinandersetzungen iiber Wert, Norm und Zweck der Musik auf politischer Ebene,
aber auch auf zwischenmenschlicher Ebene, z. B. in familidren Konflikten zwischen biirgerlich ge-
bildeten Eltern und ihrem popkulturell geprigten Kind. Die sogenannte Hochkultur nahm dabei in
dieser kulturpolitischen Konfrontation eine defensive, starre Haltung ein. Die kultur6konomischen
Entwicklungen, die auch die Arbeitsbedingungen von Musikschaffenden direkt betrafen, wurden
weitgehend ignoriert. Erst im Laufe der 80er Jahre wurde die kulturelle Realitdt von Seiten der
biirgerlichen Kulturpolitik zunehmend ernst genommen und Verdnderungen 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 populdrer Musik) ohne ,lebendi-
ge Interpret*innen auskommen® (ebd., S. 79). Natiirlich verdndert dieser Wandel der Mo6glich-
keiten auch den Arbeitsmarkt. Musikschaffende werden in der kreativen Tétigkeit zwar unab-
hingiger von Mitarbeiter*innen und dem musikindustriellen Kontext iiberhaupt, indem sie direkt
Maschinen kontrollieren, die ihre Vorstellungen ausfiihren, doch fiihrt die Digitalisierung auch
zu einem Rationalisierungsprozess, der viele Tétigkeiten und somit beruflich Tatige iiberfliis-
sig macht. Fine durch die Autonomie bedingte Befreiung von direkten Vorgaben der Musikin-
dustrie geht hier auferdem einher mit dem Zwang zur Selbstbehauptung auf dem freien Markt.
Musisch Kunstschaffenden werden zu vielseitigen Unternehmer*innen, deren Aufgabenfeld weit
iber das Musikmachen hinausgeht. Digitale Medien befdhigen sie nun auch technisch, werberisch
und kaufménnisch 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), fiihrt auBerdem 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 zuginglich machen. Kritiker*innen sehen in dieser Entwicklung eine
Uberflutung der Musikkultur mit auditiver digitaler Information und beschreiben damit einher-
gehend einen Qualitéts- und Werteverfall. Hochwertige Klangkunst, professionell gestaltet und
vermittelt, gehe unter in einer uniiberschaubaren Menge dilettantischer Musik, die aufgrund ih-
rer Omniprésenz praktisch nicht zu filtern ist. Die Gegenargumentation zu dieser pessimistischen
Perspektive stiitzt 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
personlichen Beitrag leisten. Die kreativ titige Masse verdringt den einzelnen, etablierten Kunst-
schaffenden und seinen Definitionsanspruch auf den kiinstlerischen Wert von Musik (vgl. Enders,
2013, S. 66f). Konkret zu erkennen sind diese Prozesse bei den Tatigkeiten der sogenannten Pro-
sumer¥*innen, die das passive Konsumieren iiberwinden und stattdessen aktiv iiber die digitalen
Medien auf unterschiedlichste Arten die moderne Musikwelt mitgestalten. Sie sind ,,moglicher-

weise [...] eine wesentliche Gruppe unter den Musikschaffenden der Zukunft, die dhnlich wie
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ehemals Volksmusikerinnen, frei verfiigbare Musikstiicke immer wieder neu bearbeiten (interpre-
tieren), die aber andererseits wiederum spezifische, nicht selbstverstandliche Kompetenzen, und
zwar vor allem in Bezug auf Computernutzung, besitzen miissen, um ihre Aktivititen entfalten zu
konnen‘ (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 Klédngen, die digital sehr unkompliziert gespeichert werden koénnen, begriffen wird, konnen
diese als Ausgangsmaterial fiir einen neuen Umgang mit Komposition, mit musikalischer Krea-
tivitdt an sich dienen. Digitale Speichermedien werden zu Instrumenten, Neue Musik kann aus
konservierter Musik entstehen und in immer neuen Kombinationen und Arrangements zusam-
mengefiigt werden, sodass ein aufgrund seiner Dichte undurchschaubares Netz von auditiven Be-
zligen und Zitaten entsteht. Eine derartige Musikkultur impliziert jedoch die kommerziell freie
Zugiénglichkeit von Audioaufnahmen. Bestehen Eigentumsrechte, so kommt es hiufig zu Interes-
senskonflikten zwischen denjenigen, die Urhebende eines Samples sind und dessen Nutzer*innen.
Diese prigen seit Jahrzehnten das Spannungsfeld zwischen Musikkultur und -6konomie und ma-
chen Verdnderungen, die mittlerweile offensichtlich stattfinden oder bereits stattgefunden haben,
unvermeidbar (vgl. Schlibitz, 1995, S. 79f).

Auf der Seite der Rezipierenden ist vor allem festzustellen, dass das Horangebot sich aufgrund
der Digitalisierung enorm vergrof3ert 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 schlieBlich online verfiigbar gemacht. Die schlichte Masse an Musik, mehr noch
ihre stindige und finanziell giinstige Verfiigbarkeit fithren zu ihrer tendenziellen Banalisierung.
Damit einhergehend wird eine zerstreute Rezeptionshaltung beschrieben, ein unaufmerksames und
fragmentarisches Horen anstelle einer kontemplativen Konzentration, die dem biirgerlichen Kunst-
verstdndnis von Musik entspricht (Smudits, 2013, S. 84f). Auf Seite der Rezipierenden gewinnt
dariiber hinaus der Sound als musikalisch-mediale Kategorie des Gefallens immer mehr an Bedeu-
tung. Qualitidtsanspriiche an den Klang verdndern sich durch digitale Verarbeitung und Produkti-
on mit ihren kaum begrenzten Moglichkeiten. Der Klang des digitalen Studios wird so auch zur
Messlatte der Liveperformance, da das Horen medial aufbereiteter, digital ausproduzierter Musik
zum Standard wird, mit dem sich auch nicht elektronisch verstiarkte Musik messen muss. In ande-
ren Bereichen und Situationen lassen sich allerdings auch gegenldufige Trends beobachten. Dort,
wo Musik beildufig aus den Lautsprechern portabler Gerite wie dem Smartphone klingt, spielt
der Anspruch an die Soundqualitit eine untergeordnete Rolle (vgl. ebd., S. 84f). Generell dndern
sich unter dem Einfluss der Digitalisierung die gesellschaftlichen Funktionen von Musik. Auf der
einen Seite ist Musik alltéiglich und omnipréasent und wird gezielt und intensiv zur Beeinflussung

der Stimmung und zur gezielten Identititsbildung als Distinktionsmedium'?

eingesetzt. Auf der
anderen Seite dient sie, gerade in identitétsstiftender 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 -umstinden der Musikgeschichte, doch werden sie durch die Digitalisierung begiinstigt

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

3Der Begriff Distinktionsmedium meint ein Medium, dessen Nutzung bewusst oder unbewusst durch das Bediirfnis
motiviert ist, sich als Individuum von bestimmten sozialen Gruppierungen abzugrenzen.
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fachte Zugang zu jeglicher Musik erzeugt neue Typen von Musikhdrenden. Keine Genres, weder
ernster noch populdrer Stil werden bevorzugt, sondern es finden sich eher ein breites Interesse
anstelle enger Vorlieben (vgl. ebd., S. 85).

Fiir die Musikwirtschaft von Bedeutung sind vor allem die durch die Digitalisierung verursach-
ten Verdnderungen in der Distribution. Die digitale Kodierung von Musik, damit einhergehend
die Loslosung der gespeicherten Klidnge von einem physischen Tontrdger und mehr noch die Da-
tenreduktion im MP3-Format hat den legalen, aber auch den illegalen Austausch von Musik iiber
das Internet zu einer sehr unproblematischen Sache gemacht. Die Menge und Omnipréisenz von
Musik wird dadurch weiter befordert und der wirtschaftliche Wert, den sie zu Zeiten physischer
Tontrdger besal3, sinkt. Die Illegalitdt von Datenaustausch im Internet fiihrt 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 gingige Praxis des freien Austauschs von kulturellen Produkten tatsdchlich 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 dndert
und sie sich dieser Verdnderung anpassen miissen, anstatt sich gegen sie zu stemmen. Mittlerweile
haben sich viele Musikkonzerne diesem Wandel angepasst, Versdaumnisse 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 Tontrdger verliert
mehr und mehr an Relevanz, abgesehen von interessanten aber gesamtgesellschaftlich wenig re-
levanten Gegenbewegungen wie der Wiederentdeckung der Schallplatte und mit ihr verkniipften
Formen der Wertezuschreibung und des Musikhorens in einigen musikalischen Szenen.

Indirekt hat die Digitalisierung auch Auswirkungen auf das offentliche Musikleben und die
durch Forderung regulierende Kulturpolitik. ,,Die Kriterien fiir Forderungswiirdigkeit werden im-
mer schwerer argumentierbar, da die traditionelle Hierarchie dsthetischer Werte und damit das
biirgerliche Kunstverstindnis immer unverbindlicher wird. In letzter Konsequenz fiihrt dies zu ei-
nem tendenziellen Riickzug des Staates aus der Verantwortung fiir das Kulturleben, der sich in
Form von Privatisierung, Deregulierung und Okonomisierung duBert** (Smudits, 2013, S. 82). Die
kulturelle Sphire des Musiklebens wird durchdrungen von wirtschaftlichen Prinzipien und 6ffent-

liches Interesse wird 6konomischem untergeordnet (vgl. ebd., S. 82f).

Im Zentrum all dieser Aspekte musikalischer Soziokultur stehen immer die musikalischen Klén-
ge selbst und ihre Asthetik wird stark beeinflusst durch die komplexen Wechselwirkungen in dieser
dynamischen Struktur. Die Digitalisierung als aktuelle Phase des standigen 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 frithen
Klangexperimente der Nachkriegs-Avantgarde in den elektronischen Studios der musique con-
créete, der Music for Tape oder des Nordwestdeutschen Rundfunks in Koln legten das Funda-
ment der elektronischen Musik im engeren Sinne. Die neuen Moglichkeiten zur Klangerzeugung,

-aufnahme, -bearbeitung und -wiedergabe wurden hier im Geiste der Innovation in der Traditi-

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 15



2 Digitale Technologie und elektronische Musik im schulischen Kontext

on europdischer Kunstmusik angenommen und in unterschiedlicher Form kiinstlerisch eingesetzt
(vgl. Tschmuck, 2013, S. 103f). Doch auch auBlerhalb dieser mehr oder weniger etablierten Hoch-
kultur gelang der Musikelektronik der Einzug in die Popkultur. Spétestens ab den frithen 1970er
Jahren war der Synthesizer integraler Bestandteil der Pop- und Rockmusik. Ein beispielhafter,
frilher Meilenstein der elektronischen Musikgeschichte, an dem sich bereits die Auflésung der
Grenzen zwischen ernster und Unterhaltungsmusik ablesen lieB3, 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. Ahnliche Tendenzen finden sich im progressiven Rock der 70er, in der die elektronischen
Instrumente willkommene Mdoglichkeiten zur Erweiterung der Klangpalette eréffneten (vgl. ebd.,
S. 105f). In den 80er Jahren gewann mit der einsetzenden Digitalisierung die Musikelektronik wei-
ter an dsthetischem Einfluss, beispielsweise als stilprigendes 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 ldsst sich im Laufe dieses Jahrzehnts eine Eta-
blierung elektronischer Kldnge in unterschiedlichsten Sparten beobachten. Vor allem entstanden
jedoch Musikstile, die im engeren Sinne als elektronisch bezeichnet werden kdnnen, wie z. B. die
EBM oder mehr noch: Der Techno (vgl. ebd., S. 106f). Die oben beschriebenen vielféltigen wie
tiefgreifenden Auswirkungen auf die musikalische Soziokultur waren hier bereits deutlich zu be-
obachten. ,,Nicht nur, dass Musik elektronisch generiert wurde, es dnderte sich auch das Rollenbild
der Musikerin. Die DJin versteht sich [in der frithen 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). Fiir die Kiinstler*innen bedeutete die Digitalisierung eine Umverteilung der Pro-
duktionsmittel fiir Musik, doch auch die Musikindustrie entdeckte schnell die finanziellen Vorteile
digitaler Musikproduktion, die vor allem in ihrer Effektivitiit liegen, und setzte so aus dkonomi-
schen Motiven auf die Etablierung des elektronischen Sounds im popmusikalischen Bereich. Die
Unterscheidung zwischen kommerziellem und im biirgerlichen Sinne kiinstlerischem Wert bzw.
Anspruch fiel immer schwerer (vgl. Smudits, 2013, S. 87f). Beides geht z. T. flieBend ineinander
iber und ist Sache des subjektiven Urteils bzw. des aktuellen 6ffentlichen Diskurses. Auch wenn
in den 90ern bereits weite Teile der Musikproduktion und der kommerziellen Klangésthetik durch
elektronische Musiktechnologie und Digitalisierung geprigt oder gar bestimmt waren, so wurden
die elektronische Tanzmusik im engeren Sinne, z. B. Techno oder House, als subkulturelles Phéno-
men mitsamt ihren Labels von der Musikwirtschaft weiterhin als Randphénomen eingeschitzt. So
konnten sich diese Szenen abseits der strengen musikwirtschaftlichen Strukturen eine gewisse Au-
tonomie und Authentizitdt bewahren, die eine starke Entwicklungsdynamik, und daher vielféltige
stilistische Auswiichse, bedingte und im weiteren musikgeschichtlichen Verlauf zu ihrem globalen
Erfolg beitrug (vgl. Tschmuck, 2013, S. 107f). Um die Jahrtausendwende riickte mit der globalen
Ausbreitung der digitalen Netzwerke der Computer endgiiltig ins Zentrum des Musikschaffens,
auch in nicht elektronischen Genres. Mit der zunehmenden gesamtgesellschaftlichen Bedeutung
ihres zentralen Instrumentes entstand fiir 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 Musikphéanomen. Aktuelle Kiinstler*innen der
EDM erreichen seit einigen Jahren eine breite Masse an vornehmlich jungen Menschen, die mit der
Digitalisierung aufgewachsen sind und stark von ihr geprigt 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 voriibergehende Modeerscheinung. Es ist die Grund-
lage fiir einen paradigmatischen Musikstil wie es der Jazz und Rock’n’Roll im 20. Jahrhundert
waren, der auf Jahre, wenn nicht Jahrzehnte hinaus den populdrmusikalischen Kanon bestimmen
wird” (ebd., S. 108). Die weit verbreiteten, modernen elektronischen Kldnge haben einen wesent-
lichen Teil ihrer musikalischen und mitunter auch ideellen Wurzeln in der Nachkriegs-Avantgarde
und so spannt sich ein weiter musikgeschichtlicher Bogen iiber 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 hdufig fast zwingende Logik der mu-
sikgeschichtlichen Entwicklungen im Kontext der digitalelektronischen Musiktechnologie zu be-
leuchten. So bringt die Elektronifizierung und noch mehr die spitere Digitalisierung eine enorme
Ausweitung des musikalischen Materials mit sich. Mithilfe von Samplingtechnik kann theoretisch
jeder Klang musikalisches Material werden. Sollte sich der gewiinschte Klang einmal nicht fin-
den, so kann er dariiber hinaus mithilfe der digitalen Klangsynthese erzeugt werden (vgl. Smudits,
2013, S. 87). Damit einhergehend wichst die Masse zirkulierender musikalischer Information und
es resultieren Konsequenzen fiir zahlreiche musikkulturelle Aspekte. Beispielsweise erfahren Mu-
sikgenres eine immer stirkere 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 horen (vgl. Smudits, 2013, S. 87).'* Auch
diese hingt zusammen mit der bereits erwihnten Produktionseffizienz, die digitale Studiotechno-
logie mit sich bringt (vgl. Tschmuck, 2013, S. 103). Auch auf struktureller Ebene verursacht die
elektronische Tanzmusik Verdnderungen in anderen Genres. Die Liedform wird zunehmend abge-
16st 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 iiberhaupt. Beides sind offene Konzepte, eine letzt-
lich immer verdnderbare, 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-
Berdem finden iiber 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 Auflésung der wertgebundenen Hierarchisierung der Musikkultur durch.

Unter Bezugnahme auf Norbert Schlibitz 14sst sich zusammenfassend eine Perspektive auf die

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

4Hier zeigt sich auch eine Widerspriichlichkeit, 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 widerspriichlichen Entwicklungen. Diese kann auch als
Phinomen pluralistischer Gesellschaften begriffen werden.
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turellen Gegenwart einfiigt. Die Digitalisierung iiberfiihrt Musik in ein uniiberschaubar komple-
xes, tief ineinander verwobenes System aus Stilistiken, Klangmoglichkeiten, Wert- und Sinnkon-
struktionen, musikalischen Zitaten (Sampling), Produktionsbedingungen, demokratischer Teilha-
be, etc. An jedem Punkt des Systems ldsst sich zum Versuch ansetzen, es in seiner Gesamtheit
zu erfassen und doch scheitert der Mensch zwangsldufig an der inneren Widerspriichlichkeit, den
schieren Ausmalen und den stindigen 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. Schlébitz, 2002,
S. 43ff). Diese d@uBerst demokratische Teilhabe fiihrt allerdings auch zu einer Uniibersichtlichkeit,
die Desorientierung und Irritation, letztlich sogar Resignation angesichts der Unwichtigkeit des
eigenen Beitrags hervorrufen kann (vgl. Knolle und Miinch, 1999, S. 197f). ,,.Das wei3e Rauschen
selbst ist fiir breite Schichten zum Klangereignis geworden, das gestaltet werden will* (Schlébitz,

in Vorbereitung, S. 3).

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

Die im vorangegangenen Kapitel beschriebene technologisch geprigte, digitalisierte Musikkul-
tur bildet den Rahmen, in dem Kinder und Jugendliche gegenwirtig und zukiinftig aufwachsen
und Musik in all ihren Facetten kennen lernen werden. ,,Das andere: Das digitale Klangereig-
nis ist Kindern und Jugendlichen heute das natiirliche. Sie wachsen iiberdies in einem digitalen
Umfeld auf, das fiir sie unhintergehbar ist: mit mp3-player, eMail, [...] [Facebook, Spotify], You-
Tube, download-Musik und mit Musik-Apps unterschiedlichster Art fiir jede Form von Phones
und Pads* (Schlébitz, in Vorbereitung, S. 1).

Die Betrachtung der jihrlich durch den Medienpiddagogischen Forschungsbund Stidwest durch-
gefiihrten JIM-Studie (Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2014) zur Mediennut-
zung von Jugendlichen in Deutschland macht deutlich, dass digitale Medien im Allgemeinen und
Musik im Kontext eben dieser eine mal3gebliche Rolle im Alltag 12 bis 19-Jdhriger 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. Medienpddagogischer For-
schungsverbund Siidwest, 2014, S. 23). Ca. 90 % der Jugendlichen haben die Moglichkeit, von
ihrem eigenen Zimmer aus selbststindig online zu gehen.'> Die Nutzungswerte entsprechen die-
sen Zahlen: 80 % nutzen das Internet tiglich, 92 % Prozent immerhin mehrmals die Woche (vgl.
ebd., S. 11). Die durchschnittliche tdgliche Nutzungsdauer liegt nach Selbsteinschidtzung bei 192
Minuten, Tendenz steigend. Die jiingsten Teilnehmenden der Studie in der Altersgruppe 12 bis
13 erreichen hier schon 128 Minuten téglich. Ein gutes Viertel dieser Nutzungsdauer wird zum
Zweck der Unterhaltung eingesetzt, was auch das Horen von Musik einschlie3t. Wird das Musik-
horen offline einbezogen, so horen ca. 60 % der Befragten zumindest mehrmals die Woche So-

).16

unddateien mithilfe des Computers (vgl. ebd., S. 24).”> Bemerkenswert sind auBerdem die hohen

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

161 eider erfasst die Studie an dieser Stelle nicht, wie genau das Horen stattfindet. Handelt es sich um ein gezieltes
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Zahlen zum Besitz von Smartphones: 88 % nennen ein onlinefidhiges 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 omnipréisenten Ge-
rite werden multifunktional eingesetzt, sei es in der Schule, Ausbildung oder Beruf oder in der
Freizeit zur Unterhaltung. Hervorzuheben ist die zunehmende Bedeutung fiir 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 Individualitit 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 Horen von Musik auf der Liste der verschiedenen Nutzungsformen
sogar noch vor der Internetnutzung und dem Telefonieren. Dieser Trend nimmt in den letzten
Jahren bestédndig zu (vgl. ebd., S. 47).

Musikmedien im engeren Sinne spielen fiir Heranwachsende nach wie vor eine bedeutende Rol-
le. So horen drei Viertel der Befragten regelmiiBig Radio!”, vorzugsweise Musikprogramme, oder
MP3-Dateien. Die Hilfte nutzt zumindest mehrmals in der Woche Musik-CDs oder -Kassetten.
Die beiden letzteren Medien nehmen dem allgemeinen Wandel weg vom physikalischen Tontri-
ger entsprechend allerdings in ihrer Bedeutung immer mehr ab (vgl. Medienpiddagogischer For-
schungsverbund Siidwest, 2014, S. 11).

An dieser Stelle muss darauf hingewiesen werden, dass sich digitale, auditive Informationen
nicht auf Musik in Reinform beschrinken. Vielmehr ist Musik auch wesentlicher Bestandteil an-
derer medialer Inhalte, wie Film und Fernsehen, Internetvideos, Computerspiele, Horspiele, etc.
Selbst wenn Jugendliche kein spezielles Interesse an Musik selbst duBlern, so sind sie doch auf die
eine oder andere Weise mit Musik im Allgemeinen, mit digital produzierten Kldangen im Speziellen
konfrontiert, ob nun bewusst oder unbewusst. Die hohen Werte bei der Rezeption von Fernsehen
oder Computerspielen tragen in diesem Sinne ebenfalls Bedeutung fiir die Auseinandersetzung
mit auditiven Inhalten (vgl. ebd., S. 10f).

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass deutsche Jugendliche gegenwirtig einen intensiven
Umgang mit digitalen Medien pflegen und im Zusammenhang damit auf diversen Wegen an digi-
taler Musikkultur teilnehmen. Trotz des vielfiltigen medialen Angebotes bleibt ,,Musik zu horen
fiir Jugendliche eine der wichtigsten Medientitigkeiten* (Medienpddagogischer Forschungsver-
bund Siidwest, 2014, S. 16). Das gestalterische, aktiv teilnehmende im Begriff Tdtigkeit 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 fiir die vorliegende Arbeit vor
allem interessant, dass nach dem Treffen von Freunden, nach Sport und familidren Tétigkeiten
das Machen von Musik bei 12 bis 19-Jdhrigen die viertwichtigste Freizeitaktivitit ist. 25 % der
Befragten sind selbst musikalisch tétig (vgl. ebd., S. 9).

Suchen nach Musik und daran anschlieBend konzentriertes Horen oder entspricht der Modus des Horens hier eher
der atmosphérischen und tendenziell weniger bewussten Hintergrundbeschallung? Die Verfassenden dieser Arbeit
schitzen die Werte weitaus hoher ein, wenn zweitere Form des Musikkonsums beriicksichtigt wird.

17 Auch 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 fiir die Heranwachsenden gewisse Aufgaben mit sich, die unter dem Be-
griff Sozialisation znsammengefasst werden konnen. Im engeren Sinne der hier thematisierten Zu-
sammenhénge kann von einer musikalischen Mediensozialisation gesprochen werden (vgl. Ahlers,
2011, S. 225f). Auch wenn diese nach gewissen soziokulturellen Vorgaben verlauft, 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 Miinch, 1999, S. 196f). Diese
Selbstsozialisation passiert unter vielem anderen durch Sympathie mit bestimmten (Sub)kulturen,
Milieus oder Szenen, durch die Selektion von erwiinschten Sozialisationskontakten, das Aneig-
nen der Symbolwelten als Mitglied der selbstgewihlten Gruppe und damit einhergehend durch
die Konstruktion von Identitdt im Rahmen des Kollektivs und seines kulturellen Stils. Im Zuge
dieser Vorgénge werden Heranwachsende vor Entwicklungsaufgaben gestellt. Miinch listet diese
in zehn Kategorien auf und verkniipft sie mit konkreten musikalischen Kontexten bzw. Titigkei-
ten (siehe Tabelle 1 auf Seite 21). Diese tabellarische Ubersicht kann keinesfalls einen Anspruch
auf Vollstindigkeit 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 Horen iiber das Kommentieren
zum Selbermachen, erfiillen wichtige Funktionen in der Bewiltigung der Entwicklungsaufgaben.
Das kann in unterschiedlichster Form passieren und wird in jeder Biografie individuell ausgefiihrt.
Das gemeinsame oder auch Gemeinschaft schaffende ist allerdings der grof3ere, 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 iiber und in digitalen Medien statt. So passiert beispielsweise das
Erleben, das offentliche, kritische Kommentieren von und der Austausch iiber Musik maf3geb-
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, moglich gemacht wird. ,,Die Entwicklung des Internets mit dem
Web 2.0, das die Interaktivitdt prominent in den Vordergrund riickt™ (Schlibitz, 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 dhnlich im Konzept der aktiven Selbstsozialisation und so-
mit sollte deutlich werden, dass die gegenwirtige, digitalisierte Kultur mit immer mehr Kanélen
zur eigenstidndigen Teilnahme die Selbstsozialisation begiinstigt, wenn nicht gar provoziert. Auch
wenn diese Entwicklung, beispielsweise in der Moglichkeit 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
Moglichkeit der Teilhabe aller eine stark fragmentierte, widerspriichliche Welt, in der viele kol-
lektive Werte und Normen an Geltung verlieren und dem Individuum mehr Eigenverantwortung
und -initiative bei der Begriindung und Gestaltung seiner Personlichkeit und seines Lebenslaufs

gegeben bzw. zugemutet wird. Daraus kann Uberforderung und Desorientierung resultieren (vgl.
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Entwicklungsaufgabe

1. Enge Freundschaftsbeziehungen
/ soziale Bindungsfihigkeit

2. frithe Selbstdndigkeit / Autono-
mie

3. Berufsvorbereitung

4.  Politische Orientierung

5. Zukunftsorientierung / Leben als
Erwachsene

6.  Identitdtsentwicklung / Lebens-
stilorientierung

7.  Reife / Autonomieentwicklung
8. Peergruppenintegration

9.  Physische Reifung

10. Sexuelle Beziehungen

Musik

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

Entwicklung eines eigenen Musikge-
schmacks in Abgrenzung gegeniiber dem
Elternhaus

Der Umgang mit Musik als Berufsziel
(MusikerIn, Musikjournalistln, Musiklehre-
rIln usw.); Erwerb von englischen Sprach-
kenntnissen

Gewinnung politischen Wissens durch Song-
texte, Interpretinnen usw.; politische Positio-
nierung mit Hilfe von Musik

Mitglieder musikbezogener Jugendkulturen
oder Interpretlnnen als Vorbilder in Erwach-
senenrollen

Mitglieder musikbezogener Jugendkulturen
oder Interpretlnnen als mogliche Identitts-
entwiirfe

Hinwendung zur ,,erwachsenen Musik ““ und
eigenem Musikgeschmack (auch wenn dieser
nicht von vielen anderen Jugendlichen geteilt
wird)

Adaption der Musikpriferenzen des erhoff-
ten FreundInnenkreises; gemeinsames Musi-
zieren

Extensive Korpererfahrung durch Bewegung
zur Musik

Erste Erfahrungen durch ,,parasozialen* Kon-

takt zu Stars, Moderatoren usw.; Verliebtsein
in MusikinterpretInnen

Tabelle 1: Musik und Entwicklungsaufgaben (Miinch, 2002, S. 73 zitiert nach Ahlers, 2011,

S. 226)
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Knolle und Miinch, 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 {iberlassen werden. Vielmehr sollte es
Aufgabe der Pidagogik und der Institution Schule sein, Mafl und Methode der Unterstiitzung bei
der Sozialisation zu entwickeln und auszufiihren (vgl. Miinch, 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 fiir
Klang und kulturellen Kontext der Musik nach sich. Weiterhin spielen sowohl digitale Medien und
in enger Verflechtung mit diesen auch Musik eine grofie Rolle fiir Heranwachsende im alltdglichen
Leben und im abstrakteren Prozess der Sozialisation. Die digitalen Medien begiinstigen aufgrund
ihrer Moglichkeiten zur aktiven Mitgestaltung der Musikkultur eine eigenstéindige musikalische
Sozialisation anstelle rezipierender Passivitit. Sie bedingen allerdings auch eine starke Zunahme
der Masse an medialer Information und der Komplexitit der wahrnehmbaren Welt. So laufen sie

Gefahr Heranwachsende zu iiberfordern.

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

Aus der bis hierhin beschriebenen Situation resultieren spezifische Probleme und Aufgaben, bei
deren Bewiltigung Musikpddagogik und die Bildungsinstitutionen in Politik und padagogischer
Praxis die Heranwachsenden unterstiitzen miissen. Die Grundziige dieser Problematik sollen im

Folgenden historisch hergeleitet und in ihrer gegenwirtigen Ausprigung beschrieben werden.

2.4.1 Grundlagen des kritischen Diskurses

Die Kritik am technologisch begriindeten, 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, hdufig in einem apokalyptischen
Tonfall.'"® Thnen diametral entgegen stehen die Euphorischen, die von der Kraft der Innovation
begeistert sind und sich naiv in die durch die Moglichkeiten des neuen Mediums mutmaBlich
verbesserte Welt stiirzen.

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 Fihigkeit des Erinnerns aus dem Geist in die
Schrift. Die gesprochene Sprache ist hier verlisslicher Speicher der Weisheit, die geschriebene
fiihre zu ihrer Verkiimmerung (vgl. Schldbitz, 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 Hilfte des 20. Jahrhunderts ldsst
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 bloBstellen, die den miindigen
Biirger 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. Schlébitz, 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 Beschrinkungen, stark einseitig. Radio und
Fernsehen konnen 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
Gerit ausschalten. Wichtig fiir 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
unauthaltsam scheint. Abgesehen von dem banalen, aber offensichtlich widerspriichlichen Um-
stand, dass Platon uns seine Philosophie nur mithilfe der Schrift iiberliefern konnte, so ist seine
Analyse angesichts der zivilisatorischen Errungenschaften literaler Gesellschaften iiberhaupt sehr
fragwiirdig. Auch die kulturpessimistische Grundhaltung der kritischen Theorie wurde nicht besta-
tigt. Vielmehr wandelten sich die frithen, einseitigen Massenmedien im Zuge des technologischen
Fortschritts zu wechselseitigen Kommunikationsmedien, die globalen Austausch und aktive, im
Prinzip basisdemokratische Teilnahme erlauben.!® Trotz lauter Kritik setzt sich also in der Regel
der Fortschritt durch und vor allem: Jedes Medium verdndert mit seiner Einfithrung 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 Zusatzfiahigkeit des Computers [zu
beschreiben], den Status des ,tools‘ zu verlassen und auf die Inhalte, Ziele und somit letztendlich
die Motivation der menschlichen Titigkeit 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), lief 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 Einfliisse aulerdem zuriick
auf das Medium. So konnen Medien ,,ideengebende Kommunikationspartner* (Schlébitz, in Vor-
bereitung, S. 4) in kreativen Prozessen sein, sie bieten Affordanzen, sie provozieren Lebensstile,
beeinflussen 6konomische 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.?” Der Diskurs um digitale Medien folgt also in seinen Grund-
ziigen einer Tradition, die spitestens seit der Antike gepflegt wird. Er spiegelt sich in seinen we-
sentlichen Ziigen wieder in der musikwissenschaftlichen und -piddagogischen Auseinandersetzung

mit elektronischen Massenmedien {iberhaupt und den digitalen im Besonderen.

9Die Probleme, die sie mit sich brachten, sind anders gelagert.
20giche Kapitel 2.1.2 auf Seite 12 sowie Kapitel 2.2 auf Seite 18.
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2.4.2 Befiirchtungen und Hoffnungen der Musikpadagogik

Schon in den 50er und 60er Jahren des letzten Jahrhunderts lehnte die Musikwissenschaft aufgrund
ihrer Fokussierung auf das Kunstwerk die Beschiftigung mit den damals neuen Massenmedien
wie Radio, Fernsehen und Tontrigern, die bereits starken Einfluss auf die Musikkultur nahmen,
weitgehend ab. Gegenwirtige Musikkultur, vor allem die stetig in ihrer Bedeutung fiir Heranwach-
sende zunehmende Popkultur, wurde im Widerspruch zu ihrer wachsenden gesellschaftlichen Re-
levanz marginalisiert. In einem kulturtradierenden Selbstverstiandnis 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 iibertrug sich auf die
Musikpéddagogik, wo ebenfalls die instrumentale Kunstmusik als MaB3 aller Dinge gesetzt wurde,
an dem die Lernenden im Sinne der humanistischen Bildung ihre &dsthetischen Fahigkeiten messen
bzw. erlernen sollten (vgl. Schlibitz, in Vorbereitung, S. 6f). Diese Einstellung gegeniiber den neu-
en Medien war geprigt durch die oben bereits beschriebene kritische Philosophie der Frankfurter
Schule und lieB auf Basis eines soliden Unterbaus wenn iiberhaupt nur einen zogerlichen Wandel
der wissenschaftlichen und padagogischen Traditionen zu. Im Laufe der 60er Jahre setzte zwar
ein Sinneswandel ein, der die Bedeutung der damals neuen Medien fiir die Sozialisation Heran-
wachsender beriicksichtigte. Doch trotz einiger Versuche, den Diskurs weg von der Fortschritts-
und Technikfeindlichkeit hin zu einer zeitgemifBen Beriicksichtigung der musikkulturellen Leben-
sumstidnde der Lernenden zu fithren, miindete der padagogische Diskurs dieser Zeit wiederum in
die Orientierung am Kunstwerk. Die tradierten dsthetischen Hierarchien, Medienkritik und eine
Bewahrpidagogik blieben die vorherrschende Richtung (vgl. ebd., S. 7). Diese dnderte sich erst im
Laufe der 70er Jahre, als unter dem Druck einer von auf3en in die bisher hermetisch abgeschlossene
Sphire 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, wihrend Medien Umwelt revolutionir gestalten, [...]
[war] nicht mehr aufrechtzuerhalten* (ebd., S. 7). Diese Entwicklung wurde dadurch begiinstigt,
dass sich der padagogische Fokus zunehmend vom Kunstwerk und seinem biirgerlich 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 Einfiihrung der apparativen Praxis in die Ausbildung sollte zukiinftigen Lehrkriften so-
gar grundlegende Handlungskompetenz mit den neuen Musikmedien mitgegeben werden. Dieser
Trend setzte sich im Laufe der 80er fort. Die immer stirker wirkende Digitalisierung beschleu-
nigte die Entwicklungen weiter und stellte Musikwissenschaft und -padagogik vor neue An- und
Herausforderungen. Als in den spiten 80ern die ersten bezahlbaren Heimcomputer auf dem Markt
kamen, war vor dem Hintergrund der bereits ausgefiihrten Moglichkeiten zur aktiven kulturel-
len Teilhabe und der kulturellen Umwiélzungen iiberhaupt eine ernsthafte pddagogische Reflexion
der neuen digitalen Massenmedien und ihrer kulturellen Implikationen unumgénglich (vgl. ebd.,
S. 79).

Somit setzte Ende der 80er bzw. Anfang der 90er eine hiufig sehr emotional gefiihrte Debatte
um das Fiir und Wider digitaler Medien im Musikunterricht ein. Als ein exemplarischer Vertre-

ter der optimistischen Befiirworter*innen sei hier Bernd Enders genannt, der im Hinblick auf die
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digitalen Medien die vorurteilsfreie Priifung medientechnischer Neuerungen fiir den padagogi-
schen Einsatz forderte, bevor sie pauschal missbilligt werden. Generell sah er die Notwendigkeit
der Beriicksichtigung der technologisch bedingten Verdnderungen des Kulturlebens und darauf
basierend der Entwicklung von Rahmenbedingungen fiir eine padagogische 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 gegeniiber dem Computer als Lernmedium. Er beschrieb die Gefahr einer Reduktion der
komplexen sinnlichen Erfahrung von musikalischen Kldangen 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. Zuriickdriangung sinnlicher Erfahrung - Flucht in eine synthetische Welt des Bildschirms
[...]

4. Zuschreibung von ideologiebildenden Eigenschaften an die Neuen Technologien [...]

Liste 1: Zentrale Thesen fiir 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 fiir die negative Haltung gegeniiber den digitalen Medien wird in der
Ausbildung der Padagog*innen gesichtet. Hier waren die elektronischen Musiktechnologien nach
wie vor marginalisiert, da sie in der Regel als unmusikalisch und unnatiirlich wahrgenommen wur-
den. In diesem Sinne wurden sie als Widerspruch zu kiinstlerischer Kreativitit und als Produkt und
Medium kommerzieller Interessen im musikkulturellen Bereich betrachtet (vgl. Schlébitz, 2002,
S. 49f).2!

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 Prisenz und auch die Musik-
padagog*innen und ihre Ausbilder*innen an den Hochschulen waren im Zuge dessen zwangs-
laufig stirker 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 ausgefiihrt und nun war das vorherrschende musikpéddagogische
Ziel die Formulierung gezielter Handlungsempfehlungen. Die methodisch-didaktischen Fragen
danach, wie die neuen Medien verwendet werden sollten, tiberlagerten die Grundsatzdiskussion
dariiber, ob die digitalen Medien iiberhaupt einen legitimen Platz im Musikunterricht haben. Vie-
le didaktische Konzepte wurden entwickelt, z. T. evaluiert, in der musikpiddagogischen Fachwelt
diskutiert und schlieBlich von Strasbaugh kategorisiert (vgl. Strasbaugh, 2006, S. 5f). Im Zuge des-

sen wurden die Vorteile der digitalen Medien herausgearbeitet und betont. Beispielsweise konnten

2ljer 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 herangefiihrt, Lernende kénnten auBer-
dem in eigenstindiger Auseinandersetzung durch adaptive Hilfefunktionen in Lernprogrammen
stetig unterstiitzt werden. Generell wurde der Motivationsfaktor des Computers hoch eingeschiitzt,
gerade weil er im aulerschulischen 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 gefordert werden. Das digitale Medium sollte nicht ins Zentrum des Musikunterrichts
gesetzt, sondern als eine willkommene Erweiterung der bereits vorhandenen medialen Moglich-
keiten angesehen werden. Daher sollte der Computer in klar abgegrenzten Bereichen, z. B. zur
Visualisierung oder Recherche, unterstiitzend eingesetzt werden und dabei nicht musikalische Pri-
mirerfahrungen ablosen. Die didaktischen Konzepte und Ziele sollten Vorrang vor dem Medium
der Vermittlung behalten (vgl. Ahlers, 2009, S. 48f).

Die Digitalisierung wurde vom musikpiddagogischen Diskurs mit dem Umbruch ins neue Jahr-
tausend also an- und ernst genommen, allerdings fiihrte das zu der Notwendigkeit der Entwicklung
praktischer wie theoretischer Konzepte zur sinnvollen Integration. Langjéhrige Befiirworter*innen
der digitalen Technologien wie Miinch forderten die Ausdifferenzierung der Medienkompetenz im
musikpiddagogischen Kontext. Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Handlungskompetenzen sollten in
Bezug auf digitale Musiktechnologie formuliert und in die Didaktik eingebunden werden (vgl.
Knolle und Miinch, 1999). Weiterhin wurde eine empirische Auseinandersetzung mit dem The-
ma 1999 durch Stefan Auerswald angeregt (vgl. Auerswald, 1999) und im Laufe des nichsten
Jahrzehnts in unterschiedlichen Projekten ausgefiihrt (vgl. Ahlers, 2009, S. 48f).

Rheinldnder fasste in seiner Dissertation bereits 2002 das Potenzial der digitalen Technologien
fir den Musikunterricht zusammen. Sie bilden sich in fiinf zentralen Thesen ab. Da diese den
Zeitgeist zum Thema auf Seite der Befiirwortenden im ersten Jahrzehnt des neuen Jahrtausends

sehr gut représentieren, 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 iiber eine prizise Zuordnung von Unter-
richtsmethoden begriindet.

4. Der Computer als neues Unterrichtsmedium bringt neue Unterrichtsmethoden hervor.

5. Die Nutzung des Computers ist in den westlichen Lindern neben denen des Schreibens,
Lesens und Rechnens zu einer vierten Kulturtechnik geworden.

Liste 2: Zentrale Thesen fiir die Verwendung digitaler Medien im Musikunterricht nach Rheinlédn-
der (2002, S. 10f)

Generell schaffen digitale Medien im Musikunterricht Rheinldnder zufolge neue Formen des
Handels von Lernenden, sie begiinstigen ihre Selbststindigkeit und nehmen damit Einfluss auf
das Verhiltnis zwischen Lehrer*innen und Schiiler*innen (vgl. Rheinldnder, 2002, S. 10f). Diese

Eigenschaften zeigen ihre Eignung fiir einen handlungsorientierten Unterricht.?? Der Computer ist

22Siche Kapitel 3.2.1 auf Seite 69.
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ein Musikinstrument, aber bei weitem nicht darauf begrenzt. Von Bedeutung ist auBerdem Rhein-
landers letzte These, die die kulturelle Tiefe, in die der Computer zu diesem Zeitpunkt bereits
gelangt war, betont und die die padagogische Aufmerksamkeit und didaktische Anwendung un-
umginglich macht.

Diese Ausfiihrungen sollten allerdings nicht den Eindruck erwecken, dass dem Thema digitale
Medien in der Musikpéadagogik durchgehend besonders grole Aufmerksamkeit zuteilwurde. Trotz
der hitzig gefiihrten Debatten blieb das Thema eher marginal und kein Beitrag, keine Forderung
konnte es konsequent und langfristig ins Zentrum der Aufmerksamkeit riicken (vgl. Ahlers, 2009,
S. 49f). Ahlers fasste gegen Ende dieses ersten Jahrzehnts im neuen Jahrtausend den Diskurs ana-
Iytisch zusammen und stellte dabei fest, dass er ungefiahr ab 2004 an Intensitét nachgelassen hatte
(vgl. ebd., S. 86f). Er beschreibt einen bis Dato aufgeregten Diskurs, der aufgrund fehlender prakti-
scher Konsequenzen Mitte des Jahrzehnts in einen gleichgiiltigen Status Quo miindete. Dieser war
geprigt von einer pessimistischen Sicht der bekannten Autor*innen auf die hidufig geforderte, aber
nie umgesetzte Entwicklung von geeigneten technischen Medien fiir das Klassenzimmer und auf
die skeptische Grundeinstellung der Lehrenden gegeniiber und fehlenden Kompetenz im Umgang
mit den digitalen Medien. Trotz einiger relevanter Beitrdge 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
iberrascht wenig, da er in diesen Bereich auch unumginglich ist. Abseits davon wurden auch zu
diesem Zeitpunkt immer wieder ,,die dem Medium immanenten Moglichkeiten des Wechsels der
Lehr-/Lernrolle, erweiterte kommunikative Moglichkeiten via Internet, die Fihigkeiten zur Visua-
lisierung oder Prasentation musikalischer Formen und Parameter sowie die dem Medium ebenfalls
noch immer zugesprochenen hohen Motivationspotenziale* (ebd., S. 57) lobend hervorgehoben,
aber selten praktisch eingesetzt.

Norbert Schlibitz zeichnet aktuell ein optimistischeres Bild der musikpadagogischen Ausein-
andersetzung mit den digitalen Medien, speziell hinsichtlich wichtiger Entwicklungen in den letz-
ten fiinf Jahren. Ihr ,,unbestrittener Stellenwert™ (Schlibitz, in Vorbereitung, S. 5), der angesichts
der bisherigen Ausfithrungen grofSe Anstrengungen von Seiten der Befiirworter*innen erforderte,
driickt sich in unterschiedlichen Aspekten aus. In der Ausbildung der Lehrenden sind Seminare
zum Thema digitale Medien integraler Bestandteil. Hier werden Kompetenzen hinsichtlich édsthe-
tischer Relevanz, soziokultureller Reflexion und handlungsorientierter Gestaltung vermittelt und
damit einhergehend implizit oder explizit dazu aufgefordert, das Gelernte an die Schiiler*innen
weiterzugeben. Auch in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung beobachtet Schlébitz 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.?®> 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 fiir Schulmusik (AfS) und der Bundesmu-

ZInteressanterweise endet seine Aufzihlung mit der bereits zitierten Dissertation Michael Ahlers von 2009. Schlibitz
Artikel ist zum Zeitpunkt des Verfassens dieser Arbeit in Vorbereitung, was seine Aktualitéit unterstreicht. Offenbar
sieht auch er ab 2010 keine relevanten wissenschaftlichen Projekte im deutschen Diskurs.
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sikschulwoche des Verbands Deutscher Schulmusiker (VDS) zu nennen. Weiterhin werden von
unterschiedlichster Seite Fortbildungsprogramme fiir dltere Kolleg*innen im Lehramt angeboten,
die aufgrund der weit zuriickliegenden Ausbildung weniger Erfahrungen mit digitalen Medien bie-
ten konnen. Mittlerweile ist das Thema in den Handbiichern zur Ausbildung von Musiklehrenden
obligatorisch. Daran ankniipfend hat der Diskurs um das digitale Medium auch seinen Stellenwert
in den Lehrbiichern der allgemein-6ffentlichen Schulen. Letztlich wird deutlich, dass auf bildungs-
politischer Ebene, die sich in den Rahmenlehrplidnen der Bundeslidnder ausdriickt, grundsétzlich
der Anspruch der digitalen Medienkompetenzen als inhaltliche Zielstellung des Musikunterrichts
formuliert wird (vgl. Schldbitz, in Vorbereitung, S. 5f). ,,In all diesen Themenaspekten spiegeln
sich explizit und gelegentlich implizit aus dem Raum der Musikpiddagogik getétigte 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
Handlungsbevollméchtigte* (ebd., S. 5f). Doch kann auch Schlibitz nicht umhin, die nach wie
vor weitgehend ausgebliebenen praktischen Konsequenzen zu beméngeln, die der rege, theore-
tisch medienpiddagogische Diskurs nach sich hitte ziehen miissen, um seine Ziele im schulischen

Alltag zu verwirklichen und damit letztlich die Schiiler*innen zu erreichen (vgl. ebd., S. 13f).

2.4.3 Digitale Medien in der Praxis des Musikunterrichts: Stillstand zwischen
Erhaltung und Verdnderung

Die deutsche Musikpddagogik konnte nach anfinglicher Distanz, die noch weit in den 90ern in
ideologisch eingefirbte Grundsatzdiskussionen fiihrte, im neuen Jahrtausend schliellich 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 AnstoBe zum Teil angenommen und nahmen einen zu beobachtenden Einfluss, so dass
Rahmenlehrpldne in Grundziigen aktualisiert und mit unterschiedlichen Aspekten digitaler Me-
dienkultur ergéinzt wurden (vgl. Schldbitz, in Vorbereitung, S. 5). Da die Erstellung der Vorgaben
an die Lehre jedoch Sache der Linder ist, finden sich starke Unterschiede in der Art und dem Maf}
der Beriicksichtigung digitaler Medien. Diese Situation soll am Beispiel der Linder Berlin/Bran-
denburg und Nordrhein-Westfalen in diesem Kapitel besprochen werden. Zudem wurden Schulen
weitgehend mit den nétigen technischen Voraussetzungen ausgestattet, doch auch hier herrschen
nach wie vor Defizite. Der konkrete Musikunterricht schlielich verblieb trotz aller Verdnderun-
gen auf abstrakterer Ebene bis zum heutigen Tage in einem tendenziell anachronistischen Zustand.
Digitale Medien wurden und werden nur nebensichlich verwendet und reflektierend thematisiert.

Ausnahmen bestitigen hier die Regel (vgl. ebd., S. 13f).

Bei der exemplarischen Betrachtung der Rahmenlehrpldne Berlin/Brandenburgs fiir die Sekun-
darstufe I wird deutlich, dass digitale Musikkultur in der inhaltlichen Planung des Musikunter-
richts nur wenig Beriicksichtigung 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 Schiiler*innen] zunehmend vertraut [werden sollen und sie diese] [...] zum Erschlie-
Ben, Aufbereiten, Produzieren und Prisentieren unterschiedlicher Inhalte sowie fiir Interaktionen*
(Berliner Landesinstitut fiir Schule und Medien LISUM, 2006b, S. 5) nutzen sollen. Als mogli-
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 Kldangen mit dem Computer genannt (vgl. ebd., S. 15). In den Ausfithrungen zum
Wahlpflichtfach Musik findet sich weiterhin unter Inhalte und Arbeitsformen folgende Formulie-
rung: ,.Elektronische Medien sind selbstverstdndliche Arbeitsmittel innerhalb musikalischer Pro-
duktionen und abschlieender Prédsentationen (vgl. ebd., S. 19). Ein generelles Bewusstsein fiir
die Thematik scheint auf Seiten der Autor*innen der Rahmenlehrplidne also vorhanden zu sein
und dariiber hinaus implizieren die grundlegenden Aussagen ein Verstidndnis fiir die kulturelle
Bedeutung digitaler Technologie in den Lebenswelten der Schiiler*innen iiberhaupt und der ge-
genwirtigen Musikkultur im Speziellen. Abgesehen von diesen Passagen finden sich keine auf
digitalelektronische Aspekte ausgerichtete Vorgaben oder Anregungen. Vielféltige, tradierte The-
men der klassischen Musiklehre und Musikgeschichte neben jiingeren Inhalten, wie die Ausein-
andersetzung mit Popmusik, dominieren und lassen offenbar keinen Raum fiir eine gezielte Ver-
tiefung technologischer Aspekte. Die allgemein gehaltenen inhaltlichen Vorgaben, beispielsweise
hinsichtlich Gestaltung, Form und Stil sowie Kontext, Umfeld und Weltbezug von Musik, kdnnten
von Lehrenden in Bezug auf digitale Musikkultur interpretiert und angewendet werden. Konkre-
te Vorschlige 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 konnte. In der Ausrichtung des Faches heilit es:
,»In Zeiten eines uniiberschaubaren, allgegenwirtigen Musikangebots spielt der Musikunterricht
eine wichtige Rolle bei der pddagogisch begleiteten Aneignung kultureller Traditionen und Wer-
te” (ebd., S. 9). Hier wird ein Widerspruch zwischen der digital bzw. massenmedial bedingten
Omnipridsenz von Musik und ihrer kulturellen Vergangenheit mit Fokus auf ihre Wertschitzung
impliziert. An anderer Stelle heif3t es, dass der Musikunterricht ,,der permanenten Gerduschku-
lisse einer stetig lauter werdenden Umwelt und der akustischen Berieselung durch die Medien
durch bewusste Erfahrungsmoglichkeiten von Klang und Stille [...]* (ebd., S. 10) begegnet. Auch
hier werden negative Assoziationen hervorgerufen, die die gegenwértige Musikkultur in grundle-
genden Aspekten kritisieren. Der Musikunterricht wird als eine Art letzte Bastion des bewussten
musikalischen Erfahrens konzipiert. AuBerhalb der Klassenzimmer findet sich in diesem Bild nur
konfuser und stérender Larm. Absurderweise wird anstelle einer aktiven, kritischen Auseinander-
setzung mit den benannten Problemen allerdings schlichtweg Kontemplation und Stille als Ge-
genmalBnahme 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 Grundsitze der Musikpidagogik ab. Unter der Uberschrift Musik Gestalten findet
das Singen gesonderte, konventionelle Instrumente aller Stilistiken finden auBlerdem Erwéhnung
(vgl. Berliner Landesinstitut fiir Schule und Medien LISUM, 2006b, S. 11). Elektronische Mu-
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sikinstrumente bzw. der Computer als Musikinstrument werden nicht eigens genannt, konnten
aber hinsichtlich der Abstraktheit der Formulierung mitgedacht worden sein. Die Betonung der
Bedeutung von Stimme und Korper lédsst allerdings anderes vermuten. Das korperlich-physische
Musikmachen kann als Gegenmafinahme zum maschinell-virtuellen begriffen werden, sodass sich
auch diese Vorgabe als Aversion gegen gegenwirtige Tendenzen interpretieren lisst. Bei der Aus-
wahl der Musikbeispiele wird zur Vielfalt geraten. So wird neben européischer 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

,,Dafiir notwendig ist die musikbezogene Ausbildung und Verfeinerung allgemeiner
Fahigkeiten: die Differenzierung der Wahrnehmungs- und Empfindungsfihigkeit, die
Entwicklung der Ausdrucks- und Gestaltungsfihigkeit sowie die fachliche Fundie-
rung der Reflexions- und Urteilsfahigkeit™ (vgl. Berliner Landesinstitut fiir 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 zukiinftige Gesellschaft hergestellt* (vgl. ebd.,
S. 6).

sind in ihrer Ausfithrung ohne die theoretische und praktische Beriicksichtigung digitaler Mu-
sikmedien angesichts deren soziokultureller Relevanz nicht moglich. Unter der Uberschrift kul-
turelle Teilhabe heilit es weiterhin: ,,Musikunterricht ermoglicht den Schiilerinnen und Schiilern
eine selbstbestimmte, verantwortungsvolle Teilnahme am Musikleben* (vgl. ebd., S. 9).

Zeichnen sich digitale Musikmedien unter anderem durch ihre Erméchtigung zur aktiven Teil-

nahme und Gestaltung aus®*

, so wire es empfehlenswert sie angesichts dieser Zielsetzung im
Musikunterricht einzusetzen, gerade wenn die Teilnahme durch padagogische Begleitung zu einer
verantwortungsvollen gemacht werden soll. Diese Teilnahme findet auerhalb der Berliner Klas-
senzimmer bereits statt. Der Musikunterricht miisste daran nur ankniipfen. Uberhaupt wird in den
Grundsitzen der Anspruch zur Vermittlung einer Gesinnung des demokratischen Handelns in ei-
ner globalisierten Welt erklirt. Die digitalen Medien konnen als eine Ursache der Globalisierung
angesehen werden und gleichzeitig befihigen sie zu einer basisdemokratischen Teilnahme. Damit
wiren 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 ,,Bewiltigung vielfdltiger Herausforderungen im
Alltags und im spiteren Berufsleben* (ebd., S. 5) sein sollten, ist angesichts des hier beschriebe-
nen Kontexts trivial. Im Berufsalltag ist kompetenter Umgang mit digitalen Medien mittlerweile

obligatorisch.

24Siche dazu Kapitel 2.1.2 auf Seite 12 sowie Kapitel 2.2 auf Seite 18.
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Weiterhin ist auffillig, dass die digitalen Medien ideale Instrumente fiir einige der gestalteri-
schen, handlungsorientierten Vorschldge sind. So soll der ,,Musikunterricht auch spieltechnisch
weniger versierten Schiilerinnen und Schiilern [...] musikpraktische Erfahrungsméglichkeiten und
gibt damit Anregungen zum Lernen eines Instruments* (Berliner Landesinstitut fiir Schule und
Medien LISUM, 2006b, S. 11) geben. Der Computer kann dies leisten.>> Ein weiteres Beispiel ist
das eigenstdndige Erfinden von Musik. Hier sollen Gerdusche und Kldnge, Melodiebausteine und
Begleitfiguren als Materialgrundlage dienen. Mithilfe von computerbasiertem Sampling liee sich
hier sehr einfach ein effektives didaktisches Konzept entwickeln (vgl. ebd., S. 11).

Eine dhnliche Kritik lieBe sich im Ubrigen an dem Rahmenlehrplan der Sekundarstufe II for-
mulieren (vgl. Berliner Landesinstitut fiir 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 gegeniiber eingestellt, was im krassen Gegensatz zu deren gesellschaftlicher Rele-
vanz verstanden werden muss. Als positives Beispiel konnen hier die Abiturvorgaben des Landes
Nordrhein-Westfalen genannt werden. Auf der Grundlage des Lehrplans fiir das Fach Musik wer-
den die in Liste 3 aufgezéhlten Inhalte als eine von drei Aufgaben der schriftlichen Abiturpriifung

im Jahr 2015 vorausgesetzt.

* Neue Klang- und Ausdrucksmoglichkeiten: Auswirkungen neuer Technologien auf musika-
lische Gestaltung

* Elektronische Komposition als Uberwindung traditionellen Materialdenkens

» Karlheinz Stockhausen: Gesang der Jiinglinge

* Elektronik Pop als Ideengeber fiir 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 fiir das Fach Musik (vgl. Ministerium fiir 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 Ankniipfung an sie entwickeln und mithilfe di-
gitaler Medien didaktisch umsetzen. Daher entsprechen sie einer in unserem Sinne vorbildlichen
Einbindung gegenwirtiger elektronischer Musikkultur, ihrer technologisch bestimmten Geschich-

te und Praxis in die zentralen Vorgaben des Musikunterrichts.

Zur technischen Ausstattung der Schulen geben aktuelle Studien ambivalente Auskiinfte. Nach
einer Untersuchung des IT-Branchenverbands BITKOM?®, 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 Schiiler*innen zwischen 14 und 19 Jahren befragt wurden, sind
digitale Medien generell in der Schule angekommen. Die technische Ausstattung ist trotzdem aus
Sicht der Lehrkrifte und Schiiler*innen nicht ausreichend und so wird hier im Fazit eine konse-
quente Ausschopfung des Potenzials digitaler Lehrmedien gefordert. Stationére PCs sind an 99 %,
Notebooks sind an 89 % der Schulen vorhanden und gehéren somit zur Grundausstattung, aller-
dings gibt die Studie keine Auskunft {iber Anzahl der Gerite bzw. Verteilerschliissel hinsichtlich
der Schiiler*innen. Tablet-Computer sind mit 18 % deutlich seltener vorhanden. Ein Internetzu-
gang ist in allen Schulen verfiigbar. In ungefédhr der Hilfte ist dieser in allen Rdumen zu nutzen, bei
der anderen Hilfte ist der Zugang auf bestimmte Raume beschrinkt. 20 % der Schiiler*innen hal-
ten die Ausstattung ihrer Schulen mit digitalen Medien allerdings fiir 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 mittelmiBig. Damit einhergehend sehen je gut zwei Drit-
tel der Lehrenden und Lernenden hier eine Verbesserungsnotwendigkeit. 47 % der Lehrer*innen
wiirde gerne hiufiger elektronische Medien einsetzen. Neben der Ausstattung werden auch die
fachgerechte technische Betreuung der Gerite und die fehlende Ausbildung im Umgang bemén-
gelt. 21 % der Lehrenden geben als Grund fiir die Vermeidung digitaler Medien im Unterricht
die Sorge vor deren technischen Versagen an. Bemerkenswert ist, dass 66 % der Lehrenden und
gut 60 % der Schiiler*innen private Gerite mit in die Schule bringen und dort u. a. fiir 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 dhnlich, nur strenger formuliert. Hinsichtlich einer individuellen Ausstattung
der Lernenden mit digitalen Medien formuliert die Studie ein starkes Defizit. ,,Nur zwdlf Prozent
der Schiiler steht ein eigener Laptop bzw. ein Tablet-PC in der Schule zur Verfiigung, zwei Pro-
zent diirfen die Gerite sogar mit nach Hause nehmen* (Medienpddagogischer Forschungsverbund
Studwest, 2014, S. 33).

Altere Studien geben Auskunft iiber das MaB der Computernutzung in den einzelnen Fichern
bzw. Fachbereichen. So beschreibt die Studie I7-Ausstattung der allgemein bildenden und berufs-
bildenden Schulen in Deutschland des Bundesministeriums fiir Bildung und Forschung aus dem
Jahr 2005 einer generell guten Ausstattung zum Trotze eine fehlende Anwendung im Musik- und
Kunstunterricht (vgl. Bundesministerium fiir Bildung und Forschung, 2005, S. 7f). Die kreativen
Fécher liegen hier beziiglich eines hdufigen Einsatzes in Sekundarstufe I und II mit 8 % weit unter
den Werten in den naturwissenschaftlichen Fichern (24 - 73 %) und den Fremdsprachen (18 -
22 %) (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 107f).

Anhand einer kurzen Ubersicht der empirischen Studien, die seit Mitte der Neunziger zum
Thema veroffentlicht wurden, soll im Folgenden das Gesamtproblem mit Fokus auf die zentra-
len Hindernisse bei der Integration digitaler Medien in den Musikunterricht ndher beschrieben
werden. Als Initiator der empirischen Auseinandersetzung iiberhaupt kann Georg Maas betrach-
tet werden, der 1995 eine Studie zur grundsétzlichen Einstellung des Lehrpersonals zum Einsatz
digitaler Medien verdffentlichte. Die Befragung von 199 Teilnehmern ergab eine prinzipiell po-
sitive Haltung gegeniiber 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 Schiiler*innen schloss er, dass
handlungsorientierte Ansitze in Verkniipfung mit digitalen Musikmedien generell motivations-
forderlich und speziell positiv auf die Einstellung weiblicher Schiilerinnen gegeniiber digitalen
Medien wirken (vgl. Auerswald, 1999). 2002 veroffentlichte Thomas Miinch Forschungsergeb-
nisse aus dem DFG-Forschungsprojekt Jugendsozialisation und Medien. Zur Entwicklungsfunk-
tionalitdt der Medienaneignung im Jugendalter am Beispiel Horfunk, 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 Zusammenhingen,
die zwischen Intensitit der Nutzung sowie der Zahl der unterschiedlichen genutzten Medien und
den zu bewiltigenden Entwicklungsaufgaben der Jugendlichen ausgemacht werden konnten. Je
intensiver die Nutzung, desto vielfiltiger die Moglichkeiten sich mit Hilfe medialisierter Mu-
sik den Sozialisationsaufgaben zu widmen (vgl. Miinch, 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 Ahnlichkeit mit der Situa-
tion in 90ern auf. Sehr wenige und vor allem ménnliche 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, zeitaufwéndiger Vorbereitung und der
Unfihigkeit, die eigene Rolle als Lehrender der durch die digitalen Medien geschaffenen Unter-
richtssituation anzupassen (vgl. Eichert und Stroh, 2004). Diese Ergebnisse wurden von Miinch
und Knolle (2005) und Roth (2006) in ihren Grundziigen bestitigt. Hier zeigt sich der seit nun-
mehr Jahrzehnten relativ stabile, ins Konservative neigende Status Quo, der charakteristisch fiir
den deutschen Musikunterricht ist. Eine 2009 von der European Association for Music in Schools
im Rahmen des NETMusic01 Projektes durchgefiihrte Studie stiitzt dieses Bild. Musiklehrende
vermeiden in der Regel digitale Medien. Diese Vermeidung wird mit Problemen im Umgang mit
der digitalen Technik gerechtfertigt. Zentral sind hier Komplexitit 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 verstirk-
ten Integration und der Wille zur Verdnderung didaktischer Situationen und damit einhergehend
des Verhiltnisses Lehrender-Lernender scheint allerdings vorhanden (vgl. Sammer et al., 2009,
S. 165ff). Von Gerhardt (2004) und Pabst-Krueger (2006) veroffentlichte Studien fokussierten den
piadagogischen 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 groBer Teil verortete sich in einer kritischen oder traditionellen Haltung. Die jiingeren
wissenschaftlichen Arbeiten zu der Thematik lenkten ihren Fokus weg von der problematischen
Gesamtsituation, hin zu der konkreten Frage nach der Qualitit von Lernsoftware (vgl. Stuben-
voll, 2008, S. 188f). Matthias Stubenvoll konzentrierte sich 2008 in seiner Dissertation auf die
empirische Uberpriifung ihrer Qualitit und ihres Einsatzes im Unterricht, am Beispiel pidagogi-
scher Programme fiir Gehortraining und Musiktheorie. Im Fazit fordert er die Musikpiddagogik

auf, sich kritisch mit kommerziellen Musik-Lernprogrammen auseinander zu setzen und zu die-
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sem Zweck ein wissenschaftlich begriindetes Bewertungssystem zu entwickeln und konsequent
einzusetzen. Musik-Lernsoftware sei dann fiir den Lernprozess sinnvoll, wenn sie sich von ihrem
Selbstzweck 16st und die Vorteile des Computers aulerhalb wirtschaftlicher Interessen genutzt
werden (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 285). In seiner Dissertation mit dem Titel Schnittstellenpro-
bleme im Musikunterricht beschiftigt sich Michael Ahlers 2009 mit der Benutzungsfreundlichkeit
von Sequencer-Software als Lehrmaterial. Nach dem didaktischen Einsatz von Cubase und Sequel
wurden mittels qualitativer Analyse groB3e Probleme der Schiiler*innen mit den grafischen Ober-
flachen, 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 Ansétze zur Erkldrung des konservativen Charakters des Musikunterrichts
an deutschen Schulen. Dabei herrscht der Konsens, das die technik- und modernititskritische Pri-
gung der Musikdidaktik und wie bereits erldutert auch der Musikpddagogik und -wissenschaft
auf eine lange Tradition zuriickblicken kann und somit die Probleme bei der Integration digita-
ler Medien wenig iiberraschen. Stefan Auerswald verweist in diesem Sinne auf einen musikpid-
agogischen Disput aus dem frithen 20. Jahrhundert, in dem das Grammophon als Lehrmittel zur
Diskussion stand. Ein Teilnehmer einer musikpiddagogischen Tagung, die vom 6. - 9. Mai 1931
in Stuttgart stattfand, berichtete von einer stark ideologisch gepréigten und leidenschaftlich ge-
fiihrten Auseinandersetzung zwischen Befiirwortern und Gegnern. ,,Die Kritik entfaltete sich vor
allen Dingen daran, daf} dieser technische Mittler die herkommliche, lebendige Musizierpraxis
vernichte und minderwertige Musik Verbreitung fande [...].* (Auerswald, 1999, S. 216). Minder-
wertige Musik bezeichnet hier die damals aktuelle populidre Unterhaltungs- und Tanzmusik. Auf
Seite der Befiirworter*innen wurde darauf hingewiesen, dass das Grammophon die Musik nicht
ersetzen solle, sondern als neues, interessantes Medium die Heranfithrung der Heranwachsenden
an die Musikkultur erleichtern konne. Der Skepsis zum Trotz hat das Grammophon wie jedes
andere relevante neue Medium vor ihm die kulturelle Landschaft und damit jede musikalische
Sozialisation grundlegend verédndert und etablierte sich dabei voriibergehend als fester Bestandteil
musikalischer Soziokultur, bis es von neuen Tonspeichermedien wie der CD verdridngt wurde, die
wiederum im Zuge des technologischen Fortschritts von der MP3-Datei iiberholt wird. Der Wan-
del ist ein dynamischer, standiger und stetiger. Die Konflikte, die er auslost, scheinen sich dagegen
in ihren Grundstrukturen zu wiederholen. Im Laufe der Zeit wurde der Einsatz unterschiedlichster
Tontrédger durch eine Art langsame Akklimatisierung der musikpiddagogischen und -didaktischen
Haltung géngige Praxis im Musikunterricht (vgl. Auerswald, 1999, S. 216).

Der Diskurs um die Einbeziehung digitaler Medien ist die plausible Fortfiihrung dieser Tradi-
tion. Die ausgebliebene zielstrebige Umsetzung der musikpddagogischen Impulse zur Integration
digitaler Medien kann daher als Konsequenz eines latenten Selbstverstindnisses 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 Uber-
liefertes praktisch verdinglicht und kanonisiert ist und dem Neuen nicht unbedingt aufgeschlos-
sen“ (Schlibitz, 2002, S. 37). Diese Darstellung ist jedoch als eine strukturelle zu verstehen, da
auf individueller Ebene wie oben beschrieben die Lehrenden ein dringendes Interesse erkliren,

den Musikunterricht inhaltlich und methodisch gegenwiértiger zu gestalten.
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Norbert Schlébitz bietet jedoch auch hinsichtlich der widerspriichlichen Haltung der Musikleh-
rer*innen einen interessanten Erkldrungsansatz. Das digitale Medium steht hier fiir eine Form der
Kommunikation, die gingiger 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. Thre Eignung zum autonomen Lernen stort die Idee
vom Lehrenden als Zentrum der Aufmerksamkeit im Unterricht und dariiber hinaus die Normie-
rung des Wissens bzw. der Bildung. Schlibitz verkniipft daher neue Technologien im Unterricht
eng mit neuen Arten des Lehrens und Lernens und iiberhaupt eines Neudenkens der Rolle der
Lehrenden und der Gesamtsituation Unterricht (vgl. Schldbitz, 2002, S. 40ff). Im Zusammenspiel
gefestigter Traditionen und Werte, wenig dynamischer Institutionen und woméglich tiberforderter

Ausfiihrender kann ein derartiger Wandel nur duf3erst langsam stattfinden.

Um abschlieBend diese negative Bild des deutschen Musikunterrichts etwas zu relativieren, soll
auf die Miihen der Lehrenden hingewiesen werden, denen angesichts einer sehr groen Masse zu
vermittelnder Inhalte kaum Raum bleibt, um interessante Fragen, Ideen und Konzepte umzusetzen.
Hinsichtlich dessen fungieren die Lehrenden als stindig Vermittelnde zwischen der Bildungsinsti-
tution Schule und ihren gesellschaftlichen Anliegen auf der einen Seite und den Bediirfnissen und
gegenwirtigen Interessen der Lernenden auf der anderen Seite.”” AuBerdem findet der hier gefor-
derte Wandel (sei es auch hiufig unbewusst) vielerorts zurzeit bereits statt und ganz dhnlich wie
sich der Tontrdger 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 ldngst
zum stdndigen Seminarbegleiter erhoben waren, verstéirken. [...] [, denn] die Neuen Medien sind

gesellschaftlich und personal habituell langst internalisiert” (Schlibitz, in Vorbereitung, S. 14).

2.5 Fazit: Musikunterricht in der digitalen Welt

Die theoretische Herleitung abschlieBend soll der Inhalt des vorangegangenen Kapitels im Fol-
genden zusammengefasst und vor dem Hintergrund der Erlduterungen in den Kapiteln 2.1 und 2.2
diskutiert werden. Als Schlussfolgerung soll die Integration digitaler Medien mit der Zielsetzung

zur Vermittlung von Medienkompetenz verkniipft werden.

2.5.1 Zusammenfassung und Diskussion

In Anlehnung an die ins konservative neigende Musikwissenschaft hatte die Musikpddagogik im-
mer Beriihrungsédngste mit gesellschaftlichen Neuerungen und weist somit eine Tendenz zu einer
kulturtradierenden Ideologie und Skepsis gegeniiber technischen Entwicklungen auf. Im musik-
piadagogischen Diskurs um digitale Medien und die kulturelle Klanglandschaft, die sie mit sich
brachten, spiegelt sich diese Haltung wieder. Erst im neuen Jahrtausend miindete eine ideologisch
gefiihrte Grundsatzdebatte endgiiltig in einen pragmatischen Umgang, der konkrete Anstdfe an
akademische Ausbildung, Bildungspolitik und die musikdidaktische Praxis im Klassenzimmer

geben konnte. Diese wurden und werden aktuell umgesetzt, jedoch mitnichten flichendeckend

27 Auf abstrakter, theoretischer Ebene ist eine Kritik schnell formuliert, die praktische Umsetzung dagegen ist ungleich
schwieriger.
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und z. T. zégerlich. Die Ausstattung der deutschen Schulen mit digitalen Medien ist prinzipiell
weit vorangeschritten, wird allerdings noch immer von vielen Schiiler*innen wie Lehrkréften als
unzureichend begriffen. Aller musikpddagogischen Impulse zum Trotz ist digitale Musikkultur in
theoretischer Reflexion und Praxis nach wie vor nicht wesentlicher Bestandteil des Musikunter-
richts in Deutschland. Abstrakte Erklidrungsansitze dafiir finden sich wiederum im konservativen
Selbstverstindnis, konkrete liegen in einer allgemeinen Uberforderung der Lehrkrifte und fehlen-
der Kompetenz im technischen und inhaltlich-reflektiven Umgang mit digitalen Medien. AuBer-
dem werden die hohen Kosten als grofles Hindernis beschrieben. Eine grundlegende Bereitschaft
fiir einen Wandel scheint angesichts der Situation in den Lebenswelten der Heranwachsenden
auBerhalb der Schule trotz Skepsis auf Seiten aller Beteiligten, im speziellen der Lehrenden, vor-
handen. Sie ist allerdings durch eine gewisse Erniichterung angesichts des seit langer Zeit stabilen
Status Quo getriibt. Daher hat auch der musikpiddagogische Diskurs um das Thema seit 2004 an

Intensitit verloren.

Die technisch geprigte gegenwértige Musikkultur in ihrer Entfaltung um die und in den digita-
len Medien hat also keine ihrer gesellschaftlichen Bedeutung entsprechende Priasenz im deutschen
Musikunterricht. Insofern herrscht eine Kluft zwischen den musikalischen Lebenswelten der Schii-
ler*innen und den schulischen Lehrinhalten. Die konservative Grundhaltung legt den Schwerpunkt
der piddagogischen Zielsetzungen auf die Bewahrung einer sich im Wandel befindenden Kultur.
Der Musikunterricht versucht also gegen auBerschulisch wirkende Krifte 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 Personlichkeit der Lernenden, Desinteresse und Frus-
tration nach sich ziehen.”® Dieser Grundkonflikt ist nachvollziehbar. Das Wertesystem, das der
Musikunterricht zu wahren versucht, widerspricht in vielen Punkten der durch die Digitalisierung
verursachten Verdnderungen. 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 représentiert. Zugespitzt formuliert wir-
ken auf der einen Seite unzihlige Dilettant*innen an einer uniiberschaubaren, weil extrem pluralis-
tischen Musikkultur, auf der anderen gestalten virtuose Profis einen klar begrenzten, hochwertigen
Kanon, der den hohen Anspriichen an die ehrwiirdige Musiktradition gerecht wird. Wenn Rezi-
pierende nicht mehr bereit sind, den professionell Musikschaffenden passiv, still und aufmerksam
zuzuhoren, sondern trotz fehlender Expertise selbst Musik machen wollen und dank technologi-
scher Unterstiitzung auch konnen, so verschieben sich Erwartungen und Bediirfnisse der beteilig-
ten Interessengruppen gegeneinander und Konflikte entstehen. Ganz dhnlich gelagert sind auch die
Widerspriiche hinsichtlich der Sozialisationsformen zwischen Institution Musikunterricht und den
medial geprigten Lebenswelten der Schiiler*innen auferhalb der Schule. Unterricht, vor allem als
Frontalunterricht, kann vor dem Hintergrund der Ausfiihrungen in Kapitel 2.4.1 als ein tendenziell
einkanaliges Medium verstanden werden. Eine Lehrkraft doziert vor einem Klassenverband und
dieser hat wenige Moglichkeiten diese Kommunikation zu beeinflussen. Dahingehend findet in ei-

nem derartig ausgefiihrten Unterricht eine Normierung der Sozialisationsprozesse statt. Im Sinne

Z8Djese Erkenntnis entspricht unseren Erfahrungen im Austausch mit den Schiiler*innen in den von uns Workshops, die
wir anldsslich des Masterarbeitprojektes durchgefiihrt 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. Zukiinftige
Biirger*innen werden zur Passivitit, zur Horigkeit erzogen. Ist das Ziel dagegen, ganz wie in den
Lehrpldnen formuliert, die Ermichtigung zu einer selbstbestimmten Sozialisation um autonome,
bewusst und kritisch urteilende Individuen zu bilden, so sollten die Lernenden aus ihrer Passivitit
gehoben werden. Digitale Medien bringen die Aufforderung zur Aktivitit in Form gestalterischer,
selbststdndiger 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 Verkniipfung so erschweren. Es stellt sich jedoch die generelle Frage, ob
das konservative Wertesystem des Musikunterrichts zukiinftig Bestand haben kann. Es fehlt ihm
an konkreten, gegenwirtigen Bezugspunkten in den Lebenswelten seiner Klientel. Musikkultur

braucht neben einem Bewusstsein fiir ihre Vergangenheit auch eine lebendige Gegenwart.

In dieser Arbeit kann keine liickenlose Gegenargumentation gegen die Kritiker*innen digitaler
Musikkultur in- und auBerhalb der Schule entwickelt werden. Andere Autor*innen haben diese
Aufgabe bereits ausfiihrlich 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 zeitgemife Pidagogik sich den Aufgaben konstruktiv stellen, die
der Wandel hervorbringt (vgl. Knolle, 1995, S. 56f). Dazu wire eine Schwerpunktverlagerung in
der inhaltlichen Gestaltung des Musikunterrichts notig. Das heif3t nicht, dass andere, z. B. histori-
sche oder strukturelle Aspekte klassischer Musik, komplett aus dem Lehrplan genommen werden
miissten, doch miisste der gegenwértigen Musikkultur in all ihren Facetten mehr Raum gegeben
werden. ,,Das kulturelle Erbe lebendig zu halten fillt [dahingehend] leichter, wenn es den Auszug
aus dem Museum/Konzertsaal sucht und im interaktiven Spiel auf seine Gegenwartsbeziige und
Moglichkeiten zur produktiven Auseinandersetzung betrachtet wird* (Schlébitz, in Vorbereitung,
S. 10). Dafiir miissen allerdings die Moglichkeiten, die die digitale Musikkultur bietet, konse-
quent genutzt werden. Thre problematischen Aspekte diirfen nicht als Abschreckung aufgefasst
werden, sondern miissen konstruktiv verarbeitet und kritisch reflektiert werden (vgl. Schlébitz,
1995, S. 90). Das Prinzip des Aktivkonsums und damit das der Selbstsozialisation konnte bei-
spielsweise im Zusammenspiel mit der stirkeren Integration digitaler Musikmedien tiefer in die
Konzeption des Unterrichts einbezogen werden. Damit wiirde eine Verkniipfung zur musikali-
schen Lebenswelt der Lernenden hergestellt werden und woméglich zu mehr Motivation aufgrund
eines Gefiihls von Relevanz und Anwendbarkeit der gelernten Inhalte und Fihigkeiten fiihren (vgl.
Miinch, 2013, S. 225).

2.5.2 Medienkompetenz als Zielsetzung des Musikunterrichts

Wenn das Medium selbst Botschaften sendet, die seinen kulturellen Kontext prigen und tief-
greifend wie nachhaltig veridndern, dann kann seine generelle Bedeutung in Zeiten omniprésenter
medialer Kommunikation nicht als zu gering eingeschitzt werden. Damit nun ein kritisches Be-

wusstsein zum einen fiir die Inhalte, aber ebenso fiir 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 beschrinkt sich dabei nicht auf die Schiiler*innen, sondern
gilt im ersten Schritt gleichsam fiir die Lehrenden, die den in Kapitel 2.4.3 behandelten, empi-
rischen Untersuchungen zufolge hiufig Defizite in diesem Bereich aufweisen. Die Einbeziehung
der Medienkompetenz in musikpidagogische Uberlegungen ist kein Novum. Ganz im Gegenteil
waren derartige Konzepte bereits Thema der Grundsatzdiskussionen der spiten 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 Fihigkeit zur Orientierung innerhalb der Strukturen,
Organisationsformen und Funktionen von Medien sowie strategische Kenntnisse bei der
Verwendung von Medien.

» Technische Fertigkeiten beziehen sich auf Kenntnisse iiber technische Gegebenheiten und
Funktionsweisen von Medien sowie iiber die Handhabung von Geriten.

» Reflexive Fertigkeiten implizieren Beobachtung, Beurteilung und Einschitzung des eigenen
Umgangs mit Medien und des medienbezogenen Verhaltens anderer Personen oder Perso-
nengruppen.

» Kreative Fertigkeiten kennzeichnen die Fiahigkeit, Neues und Ungewdhnliches zu schaffen,
Medien auf nicht vorhergesehene Weise zu benutzen oder bestehende Nutzungsarten weiter
zu entwickeln.

» Analytische Fertigkeiten bedeuten Beriicksichtigung der verwendeten Techniken und Strate-
gien bei der Erstellung medialer Informationen sowie die Interpretation medialer Botschaf-
ten und die Entschliisselung der Absichten des Autors.

 Evaluative Fertigkeiten beziehen sich auf das Einschitzen der Relevanz, Bedeutung, Glaub-
wiirdigkeit oder Richtigkeit von medial iibermittelten Informationen bzw. Botschaften.

Liste 4: Fahigkeiten 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 Fahigkeiten greifen tatsdchlich tief ineinander, bedingen sich gegenseitig und priagen
so den verantwortungsvollen, kompetenten Umgang mit Medien. Mediennutzende verfolgen ein
Ziel, das sich aus ihren Motiven und Bediirfnissen ableitet, und das als Maf des Erfolges der me-
dialen Handlung zu verstehen ist. Ein erfolgreiches Zusammenspiel der Fiahigkeiten fiihrt daher
zu einem Menschen, ,,der im und durch den Umgang mit Medien plan- und zielvoll, bewusst und
selbstbestimmt, erfolgreich und sozial vertrdglich handelt und dabei seine eigenen Motive ,reali-
siert‘, seine individuellen Bediirfnisse befriedigt™ (Eichert und Stroh, 2004, S. 4).

Weiter zusammengefasst lassen sich die Fihigkeiten der Medienkompetenz nach Miinch in drei
Kategorien einteilen (siehe Liste 5).

Beispielhaft angewendet auf eine mogliche Didaktik elektronischer Musik und ihrer Instru-
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1. Die Wahrnehmungskompetenz soll das Erkennen und Deuten von dsthetischen Formen im
Medium erméglichen. Weiterhin sollen die Funktionen des Mediums fiir und Auswirkungen
auf das Selbst begriffen und seine gesellschaftliche Bedeutung analysiert werden konnen.

2. Die Nutzungskompetenz soll einen selbstdndigen Schutz vor zu starken Medieneindriicken
ermoglichen. Mediale Angebote sollen bewusst, bediirfnis- und interessenorientiert im Ab-
gleich mit Alternativen ausgewihlt und der soziale Austausch tiber Medien und Inhalte soll
ermoglicht werden.

3. Die Handlungskompetenz beschreibt das Wissen iiber Herstellung und Verbreitung von
Medien. Sie sollen eigenstindig gestaltet werden kdnnen und interessengebunden Nutzung
finden. Weiterhin soll im Sinne einer aktiven Mitgestaltung Einfluss auf das Medium er-
moglicht werden.

Liste 5: Fahigkeiten der Medienkompetenz nach Miinch (2013, S. 227f)

mente, betrifft die Wahrnehmungskompetenz die Rezeption elektronischer Musik iiber die digi-
talen Medien. Das Erkennen dsthetischer musikalischer Formen wire ebenso Aufgabe wie ein
Verstindnis der Bedeutung der Klinge fiir die eigene Personlichkeit im Kontext der gesamtge-
sellschaftlichen Musikkultur. Zentrale Leitfragen wiren: Wo verorte ich mich hinsichtlich meiner
dsthetischen Priferenzen und was trennt bzw. verbindet mich und meine Musik mit anderen Sti-
listiken bzw. (Sub)kulturen? Die Nutzungskompetenz bezieht sich u. a. auf die Hordauer, -art und
die Kanile, iiber die mit und iiber die Musik kommuniziert wird. Wann, wie, wie laut und warum
hore ich die Musik? Schottet mich das Horen mit Kopfhorern von meiner sozialen Umgebung ab?
Konnte die Lautstirke langfristig mein Gehor schidigen? Nehme ich die Musik bewusst wahr oder
nutze ich sie als eine Art unbewusste Untermalung anderer Titigkeiten, als eine Art Soundtrack?
Wo finde ich Menschen mit dhnlichen musikalischen Interessen und wie kann ich Kontakt zu ihnen
aufnehmen? Die Handlungskompetenz kann bezogen werden auf Wissen iiber und Fihigkeiten fiir
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 verdffentlichen? Eine derartig ausgestaltete und -gefiihrte
Medienkompetenz ist eine Schliisselkompetenz fiir eine zeitgemife, erfolgreiche Sozialisation.
Mit ihrer Hilfe konnte im Musikunterricht dem Anspruch Geniige getan werden, die Heranwach-

senden in ihrer gegenwirtigen Sozialisation effektiv zu unterstiitzen (vgl. Schlébitz, 2002, S. 43ff).

AbschlieBend soll die Notwendigkeit der Medienkompetenz vor dem Hintergrund der Zwangs-
laufigkeit und Unaufhaltsamkeit des technologischen und damit einhergehend kulturellen Wandels
unterstrichen werden. Die digitalen Medien werden sich weiter veridndern, das Verdnderungstem-
po wird weiter zunehmen und es ist eine Aufgabe der Bildungsinstitutionen, diesen Wandel zu
beriicksichtigen und zu begleiten. Dariiber hinaus betrifft die Thematik mitnichten nur Heran-
wachsende. Eine dhnliche Problematisierung ist in Bezug auf #ltere Menschen im Kontext der
Erwachsenenbildung ebenfalls bedeutsam.

In gewisser Weise kann der Status Quo in den Bildungsinstitutionen als eine nachvollziehba-
re Unfédhigkeit 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 konnte und
abgeschlossen gehort. Etwas, das in klaren Grenzen fragmentiert und gedacht werden kann. Sie
,-wire Werk, Gegenstand, [...], eben materialgebunden. Musikpddagogische Medienreflexion lisst
solche Haltungen deontologisieren, damit relativieren und schlieBlich revidieren* (Schlibitz, in
Vorbereitung, S. 14).

2.6 Verortung und Herleitung des /loop-Ensembles

Dieses Kapitel dient als Uberleitung zum praktischen Teil der Masterarbeit. Das loop-Ensemble
soll in dem bis hierhin beschriebenen Kontext verortet und im Zuge dessen durch einen Uberblick

iber 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 gegenwirtigen Gesellschaft und nimmt in ihrer Bedeu-
tung immer weiter zu. Dariiber hinaus sind digitale Medien haufig multifunktional und kdnnen zu
unterschiedlichsten Zwecken eingesetzt werden. Der Computer ist das beste und offensichtlichste
Beispiel dafiir. Er wird fiir unterschiedlichste Anwendungen in der Arbeitswelt, im Freizeitbe-
reich, in der Industrie, der Kommunikation, der Kunst, etc. eingesetzt. Diese Vielfalt und Flexi-
bilitit gilt auch noch nach der Einschriankung auf digitale Musikmedien und hat ebenso Geltung
fiir die pddagogischen Moglichkeiten im Musikunterricht. ,,Die Computertechnologie steht somit
fiir eine Fiille unterschiedlich aufwendiger und anspruchsvoller musikalischer Anwendungen [und
Inhalte], die aus musikpadagogischer Sicht verschiedenartige padagogische Implikationen aufwei-
sen® (Maas, 1995, S. 101). Der Computer kann zur Unterrichtsvorbereitung eingesetzt werden, er
kann Plattform fiir Lern- und Lehrsoftware unterschiedlichster Art sein. Er ist Wiedergabegerit,
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. AuBerdem ist er Musikinstrument im engeren Sinne,
d.h. Schiiler*innen konnen 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. Natiir-
lich geht damit eine inhaltliche Einschrinkung daher. Unser Ensemble fokussiert relativ klar ab-
zugrenzende Aspekte digitaler Musikkultur und will fiir ihre Vermittlung Lehr- bzw. Lernmaterial
sein. Zentral ist dabei die praxisnahe Auseinandersetzung mit elektronischen Musikinstrumenten,
der Asthetik 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 pidagogisches Potential auch
vom Lehrenden und seinen Konzepten bzw. der Lernenden und ihren Lernstrategien abhéngig.
Hinsichtlich der musikpiddagogischen Auseinandersetzung mit der Thematik, die unser Ensem-
ble fokussiert, ldsst sich feststellen, dass zugespitzt formuliert unseres Wissens keine eigene pad-
agogische oder didaktische Grundlage existiert. Der Computer wird in der musikpddagogischen
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 beriicksichtigt?®,
doch erfihrt er unserer Ansicht nach zu wenig Aufmerksamkeit, bedenkt man die Bedeutung digi-
taler Musikinstrumente angesichts der Vielzahl digital erzeugter elektronischer Klénge in gegen-
wirtiger Musikkultur. So finden sich zwar einige didaktische Konzepte, die dhnliche grundlegen-
de Inhalte zu vermitteln suchen wie unser Ensemble, doch eine spezialisierte Pddagogik digitaler
elektronischer Musikinstrumente und ihrer Musik existiert unseres Wissens nur im Ansatz als Tei-

laspekt der Auseinandersetzung mit digitalen Medien im Musikunterricht iiberhaupt.

2.6.2 Angrenzende Projekte und Studien

Den Abschluss dieses zweiten Kapitels bildet eine Herleitung der grundlegenden Ansétze bei der
Entwicklung des Ensembles anhand eines Uberblicks iiber angrenzende Projekte und Studien, mit
denen wir im Laufe der Arbeit konfrontiert waren. Einige lieferten fiir 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 tibernommen 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 Vollstindigkeit hinsichtlich einer
Aufzihlung aller Projekte, die Gemeinsamkeiten mit dem unsrigen aufweisen. Vielmehr werden

nur Projekte besprochen, die maBgeblichen Einfluss auf unsere Arbeit genommen haben.

Georg Maas - Neue Technologien im Musikunterricht

Angesichts der in den frithen 90ern sehr ideologisch gefiihrten Auseinandersetzung zwischen Geg-
ner*innen und Befiirworter*innen digitaler Medien im Musikunterricht fiihrte Maas zwecks eines
Beitrags objektiver Daten eine empirische Erhebung zu diesem Thema durch. Sie beinhaltet eine
Ubersicht iiber die allgemeine Prisenz digitaler Technologie im Musikunterricht der allgemein-
bildenden Schulen und konzentriert sich dabei auf die Erfahrungen, Haltungen und Erwartungen
der Lehrenden beziiglich 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, wéihrend 62,8 % der Lehrenden im privaten Bereich der-
artige Gerite nutzte. Fast die Hilfte hatte in ihrem Unterricht bereits Erfahrungen mit digitalen
Technologien gesammelt. Diese Zahl mag iiberraschen, ist aber dadurch zu erklédren, dass Maas

schon den Einsatz von Keyboards als didaktische Einbindung digitaler Musiktechnologie wertete.

2Siche dazu Kapitel 3.1 auf Seite 52.
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Ungefihr die Hilfte der Teilnehmenden bejahte die Frage danach, ob sie den digitalen Moglich-
keiten einen groferen Raum im Unterricht einrdumen wollen. Maas beschrieb hier bereits eine
Diskrepanz zwischen einer generellen Innovationsbereitschaft und der praktischen Anwendung
digitaler Musikmedien im Musikunterricht, die dhnlich in nahezu allen vergleichbaren Studien
bis in jlingere Zeit zu finden ist. Relevant fiir 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 Raumlichkeiten (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.’® Das Problem der ho-
hen Kosten dagegen bleibt bis heute konstant und ist daher als hervorragend bedeutsam fiir unser
Projekt einzustufen. Die ,,finanziellen Investitionen, die der Nutzung neuer Technologien fiir den
Musikunterricht vorausgehen, [...] stellen nicht nur eine schwierig zu iiberwindende materielle
Hiirde dar, sondern sie setzen die Fachlehrkrifte in der Schul6ffentlichkeit unter ganz besonderen
Erfolgsdruck; fiir Schulleitung, Lehrer, Eltern, Kollegen, Sponsoren muss ein Erfolg durch die
Verwendung der Neuanschaffungen erkennbar werden, der in einem vertretbaren Verhéltnis zur
Hohe 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 kénnen. Des Weiteren kritisiert er, dass iiberhaupt nur sehr wenig padagogisch
geeignete Musiksoftware zur Verfiigung steht und aufgrund dessen in der Regel fiir den privaten
oder professionellen Bereich entwickelte Software im Musikunterricht eingesetzt wird. Resultat
sind grofle didaktische Probleme. Auerswald stellt fest, dass die Integration digitaler Technologie
hiufig Initiative einzelner Lehrender ist, die auch im auBerschulischen Privatleben Interesse an
der Thematik haben. Sein Forschungsanliegen hat einen Vergleich zum Ziel, der den Computer
mit anderen Unterrichtsmedien hinsichtlich unterschiedlicher Lerneffekte, Einstellungen gegen-
tiber und Kompetenzen im Umgang mit Computertechnologie iiberpriift. Dariiber hinaus steht die
generelle Praxistauglichkeit des angewandten methodischen Konzepts zur Frage. Dafiir entwi-
ckelt er drei Haupthypothesen zu den Vergleichsaspekten, die er auf Basis einer Erhebung mit 81
Schiiler*innen priift, die in verschieden handlungsorientierten Unterrichtseinheiten mit und ohne
Computerunterstiitzung agieren (vgl. Auerswald, 1999, S. 214ff).

Seine Ergebnisse zeigen neben der Praxistauglichkeit seines methodischen Konzepts geschlechts-
spezifische Unterschiede zwischen Jungen und Médchen in den Effekten auf. Bei den Schiilern be-
schreibt er einen erhohten Motivationseffekt, bei den Schiilerinnen eine geringfiigig erhdhte qua-
litative Urteilsfihigkeit gegeniiber der Medientechnologie. Uber diese ,,Resultate hinaus konnte
gezeigt werden, dal der Computer das methodisch-didaktische Repertoire von Lehrpersonen be-

reichert. Mit ihm lassen sich neue Formen der Schiilerhandlungen im Unterricht initiieren. Der

30Siche Kapitel 2.4.3 auf Seite 28.
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Computereinsatz kann als motivierendes Element genutzt werden. Ausgewéhlte Befunde der Eva-
luation zeigen, da3 der Medieneinsatz des Computers sowohl schiilerorientiert als auch lebensnah
ist und positive Effekte auslost. Die Integration in den Musikunterricht steht in Ubereinstimmung
mit Schiilerinteressen. [...] Die Medienverwendung fordert Kommunikation und Interaktion im
Unterricht* (Auerswald, 1999, S. 243f).

Auerswalds Ergebnisse haben fiir unser Vorhaben eine eher grundlegende Bedeutung. Ange-
sichts auf Basis empirischer Daten nachgewiesener, positiver Effekte des Computereinsatzes schafft
er ein Fundament fiir die Argumentation der Befiirworter*innen digitaler Medien im schulischen
Musikunterricht. Konkrete Bedeutung hat dagegen die Motivation, die seinen Erhebungen zugrun-
de liegt. Padagogisch geeignete Software wird schmerzlich vermisst wird und muss mit aufgrund
ihrer Komplexitit ungeeigneten Programmen kompensiert werden. Diese Feststellung markiert
ein weiteres, zentrales Problem, das sich weiter durch den Diskurs ziehen und so schlielich auch
fiir 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 Miinch - 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 Miinch im Kontext des
Projektes kulturelle Bildung im Medienzeitalter (kurz: KUBIM) durchgefiihrt. 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. Auflerdem wurde beklagt, dass viele dieser Konzepte
einen naiven Umgang mit neuer Technologie vermittelten, statt eine Kkritische Auseinanderset-
zung mit ihren kulturellen Konsequenzen zu ermdéglichen. Kernaufgabe des Vorhabens war vor
diesem Hintergrund die Entwicklung von modularen Unterrichtskonzepten fiir den Einsatz neu-
er Medien im Musikunterricht. Dabei stand weniger die Vermittlung technischer Kompetenzen
im Vordergrund, sondern der Schwerpunkt lag einerseits auf den innovativen Mdéglichkeiten fiir
die dsthetische 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 spiter in die Praxis gefiihrt, evaluiert
und schlieBlich auf der Projekt-Homepage verdffentlicht. Im Zuge dieses Prozesses wurden die
Lehrkrifte im Sinne des Forschungsinteresses konstant begleitet und hinsichtlich ihrer padagogi-
schen Einstellungen gegeniiber digitalen Musikmedien mittels qualitativer Methoden wie Inter-
views, teilnehmenden Beobachtungen, u. A. untersucht. Ziel war ein empirischer Einblick in die
Haltungen und Fahigkeiten der Lehrenden im Umgang mit digitalen Medien.

Im Ergebnis der Studien wurde ein pessimistisches Bild hinsichtlich der Haltung und der damit
verkniipften 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 verfiigen diese Ergebnisse jedoch iiber keine Allgemeingiiltigkeit.
Abschliefend wurden Anforderungen formuliert, die die Integration digitaler Technologie erleich-

tern bzw. begleiten sollen (siche Liste 6).
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A. Von der Angstlichkeit iiber die Neugier zur Praxis und schlieBlich zum Erfolgserlebnis bei
der Nutzung musikbezogener Technik [...]

B. Zugewinn an piddagogischer Kompetenz durch Erkundung und Aneignung neuer methodi-
scher Wege des Lehrens und Lernens [...]

C. Attraktivitdt der Arbeit mit Neuen Musiktechnologien fiir die SchiilerInnen als Erlebnis
bislang ungekannter emotionaler Akzeptanz auch der eigenen Tatigkeit als Lehrkraft [...]

D. Entwicklung eines neuen eigenen Rollenverstindnisses als lehrend Lernende bzw. als ler-
nend Lehrende [...]

Liste 6: Me[iJmus-DVD, PDF-Datei ,,Kurzdarstellung des Modellvorhabens®, S. 82-86, zitiert
nach Ahlers (2009, S. 77)

Fiir diese Arbeit relevante Aspekte des Projektes liegen in den evaluierten Unterrichtseinheiten,
die als Orientierungshilfe Einfluss auf unsere praktische Arbeit in den durchgefiihrten Workshops
hatten. Grundlegende Ansitze und Strukturen wurden teilweise libernommen bzw. als didakti-
scher Ausgangspunkt genutzt. Im Zusammenhang damit war die im Abschlussbericht formulierte
Erkenntnis von zentraler Bedeutung, dass das kreative, eigenstiindige Gestalten von Musik als be-
sonders lohnenswert von Lehrenden und Lernenden erlebt wurde. Gerade dem fiir alle Beteiligten
ungewohnlichen Einsatz digitaler Moglichkeiten wurde Potenzial fiir eine Erneuerung des schu-
lischen Unterrichts zugeschrieben. ,,Insbesondere dort, wo die SchiilerInnen selbst musikalische
Produkte erstellen konnten, sei es in der Produktion eines Videoclips oder in der Vertonung von
Bildergeschichten oder Gedichten, zeigten sich die gréfiten Verdnderungen von Musikunterricht.
In den Gesprichen der Arbeitsgruppen wird dort der Unterricht mit Neuen Medien in den hochs-
ten Tonen 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 beriicksichtigt.

Jochen Roth - Click to learn

2005 befasste sich Roth mit den aktuellen Lehr- und Bildungsplidnen der deutschen Bundesldnder
und untersuchte sie nach der Prisenz des Computers als Medium des Musikunterrichts, um daran
anschlieBend computerbezogene Lernziele und -bereiche in einem Kompetenzkatalog zu ordnen.
Dariiber hinaus verfolgte Roth die in den Plidnen 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 Selbsteinschitzung 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 auBlerdem eine tendenziell positive Einstellung
zum Musikmedium Computer hinsichtlich dessen Auswirkungen auf Motivation und Kreativitit.
Negative Konsequenzen fiir das soziale Miteinander und die Lerneffizienz wurden nahezu ausge-
schlossen. Abgesehen von diesen iiberraschend 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 umstiindliche 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 fiir die Vorbereitung, mit 30,5 %
die fehlende Zeit im Lehrplan und schlieBlich mit 29,5 % die Angst vor den Anforderungen und
der Komplexitit der Technik (vgl. Roth, 2006, S. 262). Wieder finden sich wieder die fiir unser En-
semble richtungsgebenden Aspekte des Kostenaufwands und der technischen Komplexitit, doch
auch die Vorbereitungszeit und Bereitstellungsaufwand kénnen als Probleme verstanden werden,
die sich von der Komplexitit 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 grofiter Mangel beschrieben. Dem folgt die kompli-
zierte Bedienung, die von 47,7 % als Defizit wahrgenommen wurde. Damit einhergehend wurde
von 45,8 % die benotigte Einarbeitungszeit als zu lang erfahren. Aulerdem bemingelten 35,5 %,
dass sich die bekannte Software nicht fiir Unterricht im Klassenverband eignet und kritisierten ei-
ne generell fehlende didaktische Qualitét (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 fiir unser Vorhaben wachsen lisst.

Michael Ahlers - Schnittstellenprobleme im Musikunterricht / Information Communica-
tion Technology as Creativity Support Tools?
Angesichts der Abwesenheit digitaler Medien im Musikunterricht jeglicher musikpidagogischen

Initiativen zum Trotze veroffentlichte Michael Ahlers 2009 seine Dissertation mit dem Titel Schnitt

stellenprobleme im Musikunterricht. Als Forschungsziele verfolgte er zum Ersten eine Analyse
der widerspriichlichen Situation mittels einer statistischen Ubersicht der wissenschaftlichen Ar-
tikel zum Thema bis 2008, zum Zweiten fiihrte er eine empirische Studie zur Nutzung digitaler
Medien durch Schiiler*innen mit Fokus auf die Usability von Sequencersoftware im didaktischen
Kontext durch. Als Software wihlte er exemplarisch Cubase und Sequel. Die Erkenntnisse des
ersten Forschungsanliegens wurde an friiherer Stelle dieser Arbeit®!' bereits behandelt und sind
dariiber hinaus an dieser Stelle wenig relevant. Die Resultate aus Ahlers zweitem Forschungsvor-
haben sind allerdings von groBer Bedeutung. 69 Gymnasialschiiler*innen im Alter zwischen 14 -
16 Jahren beteiligten sich an der Evaluation. In einem ersten Schritt wurden 365 Schiiler*innen
mithilfe eines standardisierten Fragebogens zu ihrer Kompetenz im Umgang mit Computern, ih-
rer grundsétzlichen Haltung digitalen Medien gegeniiber und ihrem Besitz und Nutzungsverhalten
eben dieser befragt. Erfahrene Computernutzer*innen mit einer positiven Einstellung gegeniiber
der Digitalisierung wurden mittels einer Cluster-Analyse herausgefiltert und fiihrten im Anschluss
daran die Evaluation der Sequencersoftware durch. Wihrend der Bearbeitung typischer Aufgaben
wurden die Proband*innen dazu aufgefordert, ihre Gedanken laut zu duflern. Die Situation wurde
per Video festgehalten. Dieses Material wurde zusammen mit Notizen der Betreuenden zur Ana-
lyse der Mensch-Computer-Interaktion genutzt. Schlieflich wurden die geduBerten bzw. beobach-
teten Probleme den Kategorien der ISO-Norm 9241: Ergonomie der Mensch-System-Interaktion
- Teil 110: Grundsitze der Dialoggestaltung (ISO 9241-110) zugordnet und in diesem Abgleich
besprochen. Ahlers Ergebnisse zeigen, dass selbst erfahrene Nutzer*innen hiufig nicht in der La-

ge sind simple, typische Aufgaben mit géngiger Sequencersoftware zu losen. Angesichts dessen

31Siche Kapitel 2.4.2 auf Seite 24 bzw. 2.4.3 auf Seite 28.
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beschreibt Ahlers groBe Defizite hinsichtlich ihrer Selbstbeschreibungsfihigkeiten. Eine Musik-
software, die didaktisch sinnvoll eingesetzt werden kann, muss also nach Ahlers stark in ihrer
Komplexitit reduziert sein, bzw. muss sich den individuellen Bediirfnissen der Nutzenden flexibel
anpassen konnen. Zwar sollte der Einstiegshiirde 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. Dariiber hinaus
haben wir von Ahlers die Evaluationsmethodik teilweise iibernommen: Im vierten Kapitel dieser
Arbeit wird das Ensemble unter anderem mithilfe eines Abgleichs mit den in der ISO-Norm 9241
formulierten Kriterien evaluiert.??

In Gall et al. (2012) konkretisiert Ahlers seine Forderungen an zukiinftige Musiksoftware, die
musikpéddagogischen Anspriichen gerecht werden kann und benennt wiederum als die beiden zen-
tralen Probleme Kosten und Komplexitét. In Anlehnung an Resnick et al. (2005) nennt er dariiber
hinaus als vielversprechende Designprinzipien die Unterstiitzung eigenstdndiger Erforschung so-
wie der Kollaboration unter den Nutzer*innen, das Konzept des low threshold, high ceiling®* und
Vielseitigkeit hinsichtlich moglicher Wege und Stile des Lernens und Lehrens. Im Zusammen-
spiel mit dem derzeit weit verbreiteten pddagogischen Ansatzes des handlungsorientierten Unter-
richts sollte somit eine Software entstehen, die das kreative Schaffen von Musik, damit einher-
gehend ihr Erlernen und eine &dsthetische Auseinandersetzung ermdglicht, 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 Grundziige der
Problemlage um musikpéadagogische Software zu erfassen und damit einhergehend die lange Ge-
schichte der wichtigsten Probleme, wie der hohen Kosten und Komplexitit 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 schlieBlich den Forderungskatalog an musikpadagogische Soft-
ware und fasst ihn gleichzeitig zusammen. Das loop-Ensemble orientiert sich daher maf3geblich

an seinen Ergebnissen.

Hans Roels - Abunch
In einer frithen Phase unseres Projekts sind wir auf die Arbeit von Roels in Belgien aufmerksam
geworden, der um 2010 mit der Pure Data - Library Abunch eine pidagogische Losung fiir die Live
Performance elektronischer Musik und der Analyse, Demonstration oder Erkldrung ihrer techni-
schen und musikalischen Prinzipien veroffentlicht hat. In exemplarischer Auseinandersetzung mit
der von ihm entwickelten Software beschiftigte sich Roels mit den piddagogischen Moglichkeiten
von Open-Source Software fiir die Didaktik der Performance mit digitalen Musikinstrumenten in
voruniversitdrer Bildung (vgl. Roels, 2010, S. 1f).

Nutzer*innen koénnen mit den grundlegenden Werkzeugen und Techniken agieren und direkt
in die Klangerzeugung am Computer einsteigen, indem sie die Abunch-Objekte modular mitein-
ander verkniipfen und so ihre eigenen Instrumente gestalten. Als Hilfestellungen enthilt Abunch

auBerdem zahlreiche vorgestaltete Beispiele und Erliuterungen. Die klangliche Asthetik und die

32Siehe Abschnitt 4.1 auf Seite 81.
3SinngemiBe Ubersetzung: Niegrigschwelliger Einsteig, weitreichende Moglichkeiten.
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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 Pddagogik
elektronischer Musik. In seiner Rolle als forschender Lehrer entwickelte er ein Geriist aus Vorga-

ben, das jede Software, die zum Erlernen elektronischer Musik angelegt ist, erfiillen miisste.

»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 Verfiig-
barkeit. Somit ist die Voraussetzung der Zuginglichkeit zum Instrument, die notwendig zu seinem
Erlernen ist, erfiillt. Pure Data hat dariiber hinaus den Vorteil, dass es auf allen gingigen Be-
triebssystemen (Windows, OS X, Linux) lauffihig ist. Es kann sowohl zu Hause als auch in der
Schule leicht installiert werden und die angeleitete oder auch selbststindige, bestindige Ausein-
andersetzung mit dem Instrument kann ungehindert erfolgen. Allerdings haben Pure Data und an-
dere Open Source Projekte fiir die Performance elektronischer Musik wie SuperCollider, Chuck,
Csound, etc. spezifische paddagogische Probleme, gerade in voruniversitdrer Bildung. Roels nennt
hier als Erstes die Komplexitit der Programme, die eine enorme Breite an Moglichkeiten mit sich
bringt, aber im Zuge dessen durch Uniibersichtlichkeit zu Desorientierung fiithrt 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 fiir Einsteiger*innen. Diese Feststellung be-
zieht Roels auch auf Pure Data, welches iiber eine sehr ausgeprigte, auf leichte Zugénglichkeit
angelegte Hilfefunktion verfiigt. Drittens fiihrt 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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Féhigkeiten sind notig, um iiberhaupt zu dem Punkt zu gelangen, elektronische Musik kreativ zu
gestalten. Pure Data hat hier nach Roels allerdings den gro3en padagogischen Vorteil, dass es als
grafische Programmierumgebung ohne Compiler, also ohne Grenze zwischen dem Code und dem
kompilierten Programm, funktioniert und so eine gro3e Transparenz zulésst. Diese erlaubt speziell
interessierten Schiiler*innen einen tiefen Einblick in die Informatik hinter elektronischer Klingen.
Verdnderungen in der Codestruktur konnen direkt in ihren Konsequenzen gehort werden. Somit
kann diese Transparenz in einem handlungsorientierten Unterricht eine Vermittlung grundlegender
Prinzipien elektronischer Musik begiinstigen. 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 pddagogischen Problemen von Pure Data zu begegnen (Roels,
2010, S. 3f).

Abunch ist in diesem Sinne eine Reduktion von Pure Data hinsichtlich pidagogischer 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. Wihrend Abunch also eine Art selbsterkldrender Baukasten fiir modulare Musikinstrumente
ist, haben wir uns dazu entschlossen, unser pidagogisches Ensemble in Form fertiger Instrumente
zu gestalten, die ohne Vorarbeiten spielbar sind. Unserer Ansicht nach ist Abunch trotz der of-
fensichtlichen Reduzierung der Komplexitdt von Pure Data noch immer zu komplex, um Einstei-
ger*innen einen motivierenden Einstieg zu bieten. Abunch ist ein hervorragendes pddagogisches
Werkzeug fiir eine fortgeschrittene Auseinandersetzung, unser Ensemble soll dagegen auch Laien
einen schnellen Einstieg ermoglichen. Die Moglichkeit, direkt Kldnge und gemeinsam Musik zu
gestalten, fiihrt 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 konnen. Auch wenn in Abunch wie bereits in Pure Data eine gewisse Inter-
aktivitit in der Benutzung der Hilfefunktion eingewoben ist, so soll diese in unserem Ensemble
konsequenter umgesetzt werden. Padagogische Erlduterungen und Visualisierungen sollen direkt
in das Instrument eingebunden und die durch sie vermittelten Inhalte sollen ohne Umwege ange-
wandt und somit erlebt werden kénnen.

Die Open Source Philosophie und also die Nutzung von Pure Data, gerade auch angesichts
seiner grafischen Funktionsweise und padagogischen Zuginglichkeit, haben wir von Roels iiber-
nommen bzw. mit seinem Projekt gemein. Uberhaupt hat Roels Grundgeriist an Vorgaben groBen

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 fiir 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 Grundverstindnis fiir die Gestaltung elektronischer Klidnge und ihrer physikalischen
Grundlagen ermdoglichen (vgl. Wildin, 2005).
EduSynth besteht aus drei Oszillatoren, von denen einer als Niederfrequenz-Oszillator zur Mo-

dulierung der anderen bzw. der Filterfrequenz eingesetzt werden kann. Weille Pfeile zeigen in
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der Benutzeroberfliche den Signalfluss im modularen Aufbau. EduSynth enthilt ein Filter mit
den Parametern Cutoff-Frequenz, Resonanz, Intensitit des Keytrackings und Amplitude der Fil-
terhiillkurve. Eine ADSR-Hiillkurve dient zur Regulierung des Amplitudenverlaufs des Signals,
eine zweite als Hiillkurve fiir das Filter. Ein schlichter Sequencer mit acht Schritten dient zur No-
teneingabe. Jeder Schritt in seiner Tonhohe bestimmt, sowie die globale Geschwindigkeit und die
Notendauer geregelt werden. Zur Noteneingabe konnen auBlerdem das Computerkeyboard als auch
externe Midi-Gerite genutzt werden. Letztlich werden die ausgegebenen Signale in einem Oszillo-
skop und einem Spektrum-Analyzer visualisiert. Damit repriasentiert der EduSynth in seinem mo-
dularen Aufbau einen typischen Synthesizer. Als Presets kdnnen grundlegende Kldnge sowie typi-
sche Sounds der elektronischen Musik ausgewihlt 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 konnen. Neben dem klaren, simplen Aufbau, der iibersichtlich gestalteten
Benutzungsoberfliche und den Moglichkeiten zur Visualisierung, ist die Erkldrungsfunktion des
EduSynth als wesentliches pddagogisches Gestaltungelement aufzufassen. Kleine Fragezeichen-
symbole an den jeweiligen Modulen konnen mit der Maus angeklickt werden und es 6ffnet sich
ein erkldrender Text in einem kleinen Fenster in der Mitte der Benutzungsoberflidche, in dem in
einer bildreichen, relativ einfachen Sprache Prinzipien und Funktionen erlidutert werden.

Der EduSynth ist aktuell nicht mehr online verfiigbar, das Downloadangebot bei Native Instru-
ments ist eingestellt und die auf der Website veroffentlichten 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 pddagogischen Praxis genutzt wird. Es ist allerdings bemerkenswert, dass
dem EduSynth Mitte des ersten Jahrzehnts von der Fachwelt in Zeitschriften und Online-Beitrdgen
recht viel Aufmerksamkeit entgegengebracht wurde. So wurden einige didaktische Konzepte, die
den Synthesizer einsetzen, entwickelt und veroffentlicht, beispielsweise Ahlers (2005) und Miinch
(2005).

Das loop-Ensemble ist in vielen piddagogischen Aspekten vom EduSynth beeinflusst worden.
Als wichtigste seien hier die Snapshotfunktion und die Funktion der Fragezeichensymbole ge-
nannt. Generell ldsst sich allerdings festhalten, dass das loop-Ensemble auf eine stirkere Kom-
plexitétsreduktion setzt, beispielsweise der Klangerzeugung. Die gestalterischen Moglichkeiten
des EduSynth sind im loop-Ensemble auf die drei Instrumente verteilt, sodass im Umgang mit
den einzelnen Instrumenten die technischen Prinzipien deutlicher werden kénnen, doch auch auf
der Ebene der einzelnen Instrumente ist die Klangerzeugung vergleichsweise vereinfacht. Dar-
iber hinaus will das /oop-Ensemble als Instrumentarium zum Musikmachen eingesetzt werden
und betont somit den kreativ-gestalterischen, pidagogischen Zweck. Wihrend 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 fiir autonomes Lernen im Sinne einer eigenstindigen Erforschung geeignet
sein.** Durch einfache Zuginglichkeit, verstindliche Bedienung und Inhalte sowie durch selbster-
kldrende Funktionen soll das Ensemble in der Lage sein, eine eigenstdndige Auseinandersetzung
der Lernenden zu ermoglichen, ihre Eigeninitiative zu fordern und daran anzukniipfen. Als Expe-
rimentierumgebung sollte es eine eigene, kreative Exploration der dargebotenen Inhalte zulassen.
Den Ansatz der Interaktivitdt hat dabei unserer Ansicht nach, u. a. aufgrund seiner immersiven
Kraft, groBes padagogisches Potential und sollte vom Ensemble unterstiitzt werden. Um der in-
dividuellen Vielseitigkeit moglicher Wege und Stile des Lernens und Lehrens gerecht zu werden,
sollte sich die Software auch fiir einen handlungsorientierten Gruppenunterricht eignen, beispiels-
weise zum Musizieren in der Gruppe. Vor diesem Hintergrund soll sie im sozialen, musikalischen
Miteinander oder auch im Austausch iiber die thematisierten Inhalte eine Kollaboration unter den
Nutzer*innen begiinstigen. Weiterhin sollte die Software auch im Klassenunterricht bzw. Frontal-
unterricht eingesetzt werden konnen. Dafiir muss sie zur Prisentation geeignet sein. Der proble-
matische Kostenfaktor sollte und wird durch die freie Zugénglichkeit im Geist der Open Source
Bewegung beriicksichtigt bzw. komplett ausgeklammert. Die Komplexitét der Software sollte so-
weit wie moglich reduziert sein, wobei wir uns als grobe Orientierung des Levels dieser Reduktion
an die Moglichkeiten der frithen gymnasialen Oberstufe zu halten haben. Grundsitzlich sollte die
Software der in der Forschungsliteratur viel bemiihten Formel des low threshold, high ceiling fol-
gen, die einen stindigen Kompromiss zwischen Mdoglichkeiten und Reduzierung der Komplexitit
erfordert. Der Einstieg in die zu vermittelnden Inhalte tiber die Software sollte fiir Laien leicht
und motivierend gestaltet werden, jedoch sollten die Mdoglichkeiten der Software trotzdem weit
fiihren und vielfiltig sein, um eine generelle Banalitét zu vermeiden und auch fiir Fortgeschritte-
ne motivierend zu wirken, sodass eine lange, effektive Auseinandersetzung versprochen werden
kann. Fiir unsere Software heifit 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
grundsitzlich 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 Asthetik und kulturellen Einfliisse
bzw. Funktionen. Alles in allem ist ihnen der Umgang mit digitalen Musikmedien ein tendenziell
selbstverstindlicher, da diese Teil ihrer eigenen Sozialisation waren. Sollten Defizite vorhanden
sein, so miissten diese durch Fortbildungen oder Ausweitung der Thematik im Studium ausgegli-
chen werden. Wenn diese Hindernisse aber weitestgehend aus dem Weg gerdumt sind bzw. gerade

gerdaumt werden, so sind jedoch immer noch die Probleme auf Seite der pidagogischen 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 kénnen 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 Moglichkeiten 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 IThnen dabei die rahmende Entwicklungsumgebung Pure Data,
das darin eingebettete didaktische Konzept der interaktiven Erkldrungspatches in Verbindung mit
der kompakten, reduzierten Benutzeroberfliche, die Netzwerkfunktion und die allgemeinen tech-
nischen Voraussetzungen. All diese Komponenten sollen im Folgenden beschrieben und erldutert

werden.

3.1.1 Softwaretypologie

Ahlers (2009) hat sich aus der Perspektive der Musikdidaktik mit den Einsatzmoglichkeiten fiir
Computer und Lehrsoftware im Musikunterricht der letzten 30 Jahre befasst. Um die zahlreichen
und vielfiltigen Entwicklungen zu ordnen, erstellte er eine Typologie von Musiksoftware und setzt
dabei den Fokus speziell auf Lehr- und Ubungsprogramme. Dabei fasst Ahlers den bestehenden
musikpiddagogischen Diskurs von Klassifikationen zusammen. Im Folgenden verorten wir loop in

seinem System.

1. Lehr- und Ubungsprogramme

2. Offene Lehrsysteme

3. Lernspiele

4. Experimentier- und Simulationsumgebungen

5. Kommunikations- und Kooperationsumgebungen
6. Datenbestéiinde

7. Werkzeuge
a) Sequenzer-Programme
i. Arrangement-Fenster
ii. Transportkontrolle
iii. MIDI-Editoren
iv. Mischpult
v. Harddisk-Recording
vi. Virtuelle Instrumente und Effektgerite
b) Notationsprogramme

¢) Audioeditoren

Liste 8: Musiksoftwaretypologie nach Ahlers (2009, S. 26ff)
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In Anbetracht der Typologie nach Ahlers, fallt auf, dass loop in mehrere Software-Gattungen
fallt, sie miteinander kombiniert und nicht klar einzuordnen ist. Die erste Kategorie der Lehr- und
Ubungsprogramme enthilt zahlreiche Aspekte, die auf loop zutreffen. Im Gegensatz zu Ubungs-
programmen, die an bereits Bekanntes ankniipfen, sind Lehrprogramme fiir die Vermittlung neuer
Inhalte entworfen und damit den grundsitzlichen Zielen von loop und der beschriebenen Ziel-
gruppe, also Neueinsteiger*innen, niaher. Lehrprogramme sind nach Ahlers ,,ausdriicklich fiir 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 Moglichkeit individuell gestaltbarer Lernwege bietet. Die Erkla-
rungspatches in loop erfiillen genau diese Funktion und iiberlassen den Nutzer*innen vielfiltige
Wege die Instrumente und ihre Funktionen zu entdecken.®

Weitere Komponenten, die in den loop-Instrumenten angelegt sind, lassen sich in der zweiten
Kategorie der Experimentier- und Simulationsumgebungen finden. In diese féllt Software, die ei-
ne ,,Darstellung realer oder fiktiver Zustdnde im Rahmen eines Modells mit vorgegebenen bzw.
modifizierbaren Parametern® (Ahlers, 2009, S. 27f) liefert. Als Beispiel fiir diese Art von Soft-
ware nennt Ahlers das proprietidre 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 iiberpriifen und Veridnderungsprozesse zu beobachten. Dabei lassen sich die direkten physika-
lischen Auswirkungen der modifizierten Parameter visuell und auditiv erfahren.

Als Dirittes ldsst sich loop in die von Ahlers kleinteilig aufgespaltene Kategorie der Werkzeuge
einordnen. Neben ihrer Rolle als Lehrsoftware, ldsst sich die dreiteilige Software auch als Musik-
instrument nutzen. ADD, DRUMBO und JERRY sind virtuelle Instrumente®®, die sich weitgehend
an gingigen Synthesizern und ihren konventionellen Funktionsweisen orientieren. Sie bieten somit
als padagogisch angelegte Software einen guten Einstieg in elektronische Musik, ihre Performance
und ihre technischen Hintergriinde.

Damit ldsst sich das loop-Instrumentarium als ein Hybrid bezeichnen. Einerseits ein Lehr- und
Ubungsprogramm, 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 &ltere Lernende und Interessierte, unter Umstédnden aber
auch jiingere Schiiler*innen in Frage kommen. In diesem Sinne verstehen wir zum Zeitpunkt der

Abgabe dieser Abschlussarbeit die Zielgruppe als eine breit geficherte.

35Mehr iiber die Erklirungspatches 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 Bedienoberflache

Traditionell bestehen Computerprogramme aus textbasiertem Code, welcher basierend auf der
Syntax einer Programmiersprache in einer Datei gespeichert, im Ganzen von einem Compiler in
Maschinensprache iibersetzt und schlieBlich ausgefiihrt 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 durchzufiihren sowie dariiber hinaus weitere multimediale Disziplinen wie Video-,
Grafik- und 3D-Animation miteinander in Verbindung zu bringen. Ohne die Beherrschung von
hoheren Programmiersprachen wie dem méachtigen C oder dem zwar auf Audio spezialisierten,
aber doch sehr abstrakten und vergleichsweise unzuginglichen SuperCollider erlaubt Pure Data
Forschenden, Performer*innen, Kiinstler*innen und Entwickler*innen eigene Ideen auf intuitivere
Art innerhalb kiirzester Zeit umzusetzen und zu testen. Pure Data dhnelt in seiner Funktionsweise
dabei modularen Synthesizern, deren Module mit Patchkabeln und Steckfeldern miteinander ver-
bunden werden. In sogenannten Patches, kleinen Programmoberflichen, werden Logikbausteine,
Objekte und Funktionen miteinander verbunden, sodass diese Datenflussdiagrammen dhneln und
deren dargestellte Logik in Vergleich zu Text-Code an Abstraktheit verliert (siche Abb. 1). Die so
vereinfachte Programmlogik wird in Echtzeit ausgefiihrt und bietet damit direktes Feedback auf
jede Anderung.

Dabei ist Pure Data nicht auf Signalverarbeitung im Audiobereich begrenzt, sondern bietet auch
die Moglichkeit zum Motion-Design grafischer Elemente, die Einbindung unterschiedlichster Ein-
gabegerite und ermdéglicht Konnektivitit zwischen mehreren Computern iiber ein IP-Netzwerk.
Dariiber hinaus und vor allem ist Pure Data Open-Source-Software und damit umfangreich doku-

mentiert, offen und frei verfiigbar.

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 Erklarungspatches: Interaktion und Selbsterklarung als Prinzip

Allen drei Instrumenten ist gemein, dass sie versuchen ihre Klangerzeugung und andere Aspekte
ihrer Funktionalitiit selbst zu erkldren. Dabei folgen sie dem von Myers beschriebenen Designprin-
zip low threshold, high ceiling. Es soll also auf der einen Seite ein einfacher Einstieg ermoglicht
werden, bei dem jede Person, unabhéngig 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 Moglichkeit, komplexere Inhalte und Mechanismen zu durchdringen und
komplexere musikalische Klinge und Strukturen zu gestalten (vgl. Myers et al., 2000, S. 14). Da-
fiir sind in das Ensemble insgesamt 42 sogenannte Erkldrungspatches (EPs) integriert, die sich
direkt aus den Instrumentenoberflachen aufrufen lassen (sieche Abb. 2 auf Seite 55).

In der Gestaltung dieser Erklarungsfenster spielt das Prinzip der Interaktivitit eine zentrale
Rolle.’” Die Erklirungspatches versuchen mit interaktiven Minimalbeispielen und kurzen Erkli-
rungstexten, die Funktionsweisen der einzelnen Module, audiotechnischen Grundlagen und beson-
dere auditive Phidnomene zu erldutern. Hier zur Veranschaulichung der thematisierten Inhalte die
wichtigsten der in das Instrument ADD integrierten Erklarungspatches: Additive Synthese, Fou-
riertransformation, Lautstirke-Hiillkurve, Reverb, Sequencer, subtraktive Synthese, Schwebung,

Tonalitét, virtueller Grundton, Waveshaping. Dabei versuchen die Instrumente fiir unerfahrene

Abbildung 2: Interaktiver Erkldrungspatch in DRUMBO zum Thema Signalformen

Nutzende von Beginn an eine moglichst einfache Bedienung zu bieten. Das Niveau der Ausein-
andersetzung mit den Instrumenten ist unter anderem davon abhiingig, in welchem Umfang die

Erkldrungspatches genutzt werden. In den Patches werden audiotechnische Effekte und Phino-

3"Mehr zu der Umsetzung der didaktischen Konzepte im Abschnitt 3.2.2 auf Seite 72.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 55



3 Das loop-Ensemble

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 Erkldrungsfunktionen des loop-Ensembles eine
wichtige Rolle und daher wird in den textlichen Erlduterungen 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 Prisentationsversion. Die Standardversion ist fiir Lernsituationen bei Einzel- oder Gruppenar-
beit optimiert. Hier sind alle Erkldrungspatches voll kommentiert und ihre Darstellung ist fiir die
Bildschirmarbeit optimiert. Die Prisentationsversion verfiigt iiber vereinfachte Erkldrungspatches.
Hier sind die Schriftgroen, Bedienelemente und Visualisierungen vergréfert und die meisten 1dn-
geren Textblocke wurden entfernt. Die Darstellung wurde fiir eine Présentation iiber einen Beamer
optimiert. Hier kann eine Lehrkraft die Funktionsweisen der Erkldrungspatches vorfiithren, selbst
kommentieren und erkldren sowie das Gezeigte gemeinsam mit der Gruppe oder Klasse diskutie-

ren, ohne dass langere Texte von der Prisentation ablenken.

3.1.5 Musikalische Rollen

ADD

ADD ist als polyphoner Bass-Synthesizer angelegt. Er kann ebenfalls melodische Kldnge, har-
monische Fliachen oder durch gezielte Klangformung auch sehr experimentelle Sounds erzeugen.
Mittels des 16-Step-Sequencers lassen sich flexible Tonfolgen automatisiert abspielen. ADD kann

auch mehrstimmig iiber die kompakte Noteneingabe oder auch iiber die Tastatur gespielt werden.

DRUMBO

DRUMBO ist im Ensemble in Verbindung mit seinem 16-Step-Sequencer hauptséichlich als klassi-
sche Drum Machine nutzbar. Im Gegensatz zu anderen populédren Synthesizern erfolgt die Klang-
erzeugung ausschlieBlich iiber digitale Klangsyntheseverfahren. Frequenz- und Amplitudenmo-
dulation sind von besonderer Bedeutung bei der Erzeugung von DRUMBOs Klingen. Dariiber
hinaus lassen sich nicht nur perkussive, sondern auch tonale Kldnge 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 grundsitzlich als Pad- und Lead-Synthesizer angelegt, allerdings ist die Klangerzeu-
gung im Vergleich zu den anderen Instrumenten weniger konventionell und erlaubt eine grofie
Bandbreite unterschiedlicher Kldange. So kann JERRY sowohl monophone, komplexe Tone fiir
tonales melodisches Spiel, als auch tonale harmonische Flidchen erzeugen. Weiterhin kdnnen ex-
perimentelle, gerduschhafte Klinge erzeugt werden. Zum einen durch den Einsatz von Rauschen,
vor allem aber durch das Spiel mit JERRYs unkonventioneller Klangsynthese, die iiber die Be-
wegungsgeschwindigkeit der Maus angesteuert wird. JERRY verfiigt zudem iiber 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 ausschlieBlich iiber digitale Klang-
syntheseverfahren in Pure Data. An keiner Stelle wird auf gespeicherte Samples zuriickgegriffen.
Wir mussten bei der Entwicklung stets einen Kompromiss aus Einschriankung der technischen
Komplexitidt und gewiinschtem Funktionsumfang finden, haben uns dabei aufgrund der unter an-
derem im musikpidagogischen Diskurs geduBerten Wiinsche’® vermehrt fiir die Komplexitiits-
reduktion entschieden. So verzichten die Instrumente auf zahlreiche sonst hdufig in Synthesizern
integrierte elementare Bestandteile wie beispielsweise Filter-Hiillkurven und dem damit verbunde-
nen Key-Tracking. Alle drei Instrumente verfiigen iiber eine Schnappschuss-Option, die wichtige
Einstellungen, wie z. B. die rthythmischen Muster der Sequencer, speichern und wiederherstellen
kann. Die Verwendung von Presets ist im loop-Ensemble von groler Bedeutung. Vorgefertigte
Klidnge konnen abgerufen und dann in ihrer Gestaltung nachvollzogen werden. In der Erkldrungs-
funktion dienen die Presets auBerdem der erleichterten Vermittlung der Prinzipien an konkreten

Beispielen, die per Mausklick abgerufen werden kénnen.

ADD

ADD soll primir die namensgebende additive Synthese erkldren und deren Funktionsweise er-
lebbar machen. ADDs grundlegende Klangerzeugung passiert in drei Stufen: Additive Synthese,
Waveshaping und schlielich subtraktive Synthese. Es wird ein Grundton erzeugt, iiber diesem
konnen fiinf Obertone in Frequenz und Amplitude frei angeordnet werden. In der Summe kann
so auf eine einfache Art und Weise eine Vielzahl an komplexen Ténen generiert werden. Beim
Waveshaping werden mittels Clipping dem erzeugten Klang weitere Obertone hinzugefiigt. Ein
Tiefpass- und ein Hochpassfilter erlauben schlielich den Klang weiter zu formen. Frequenzen
werden geddmpft, ganz entfernt oder mithilfe der Filtergiite verstirkt. Das Signal wird dann durch
einen modifizierbaren Reverb geschickt, der einen kiinstlichen Raumklang erzeugt. ADDs 16-
stufiger Step-Sequencer kann neben der Tonhohe und der Lautstéirke der einzelnen Noten die No-
tenldnge und die Notenwerte steuern. Aullerdem konnen automatisch zufillige Sequenzen erzeugt,
gespeichert und geladen werden. Dabei lisst sich deren tonale Struktur bestimmen: Dur, Moll oder
chromatisch. Der Vorteil des Sequencereinsatzes kann darin gesehen werden, dass die fiir die No-
teneingabe benotigte 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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< nput >@ Sequencer

Abbildung 3: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von ADD

DRUMBO

DRUMBO ist neben Drum Sounds in der Lage, tonale Klidnge und gerduschhafte Effekte zu er-
zeugen. Am Anfang von DRUMBOs Klangsynthese wird numerisch ein Frequenzsweep durch-
gefiihrt, deren Zahlenwerte in einen der sechs Oszillatoren (Sinus, Rechteck, Dreieck, Sidgezahn,
inverser Sdgezahn, Pulse) geleitet werden. Dieser Verlauf wird durch Frequenzmodulation mit
unterschiedlichen Modulationsoszillatoren weiter beeinflusst. Dem modulierten Signal kann nun
gefiltertes Rauschen hinzugefiigt werden. Mittels des Hiillkurvengenerators wird das Signal in
seinem zeitlichen Lautstdrkeverlauf geformt. Durch Amplitudenmodulation kénnen dem Signal
schlieBlich weitere Frequenzanteile zugefiigt werden. Waveshaping ermoglicht das Hinzufiigen
weiterer Obertone, die anndhernd denen eines Rechtecksignals entsprechen. Der konfigurierbare
Reverb fiigt 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, kénnen 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 hdndisches Kopieren iiberfliissig und
ermoglicht es unkompliziert mehrere Muster mit leichten Variationen zu erstellen. Durch Akzen-

tuierung ldsst sich die Lautstédrke einzelner Sechzehntel erhdhen.
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Abbildung 4: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von DRUMBO

JERRY

JERRY ist ein digitaler Synthesizer, der seine Klinge aus bandpassgefiltertem Rauschen und zwei
Oszillatoren erzeugt. Die fiinf Bandpassfilter, durch die ein weiles Rauschen geleitet wird, sind
durch die horizontale Position der Maus in ihrer Mittenfrequenz, durch die vertikale Position in
ihrer Filtergiite Q regelbar. Wird die Maus an den oberen Bildrand gefiihrt, erzeugt JERRY ein mi-
nimal durch den Bandpassfilter spektral gefarbtes Rauschen. Eine Positionierung am unteren Bild-
rand erzeugt durch die hohe Filtergiite resonanzartige Sinuskldnge, die in den unterschiedlichen
klanglichen Presets unterschiedlich im Frequenzspektrum verteilt sind. Je weiter rechts die Maus,
desto hoher, je weiter links, desto tiefer der Ton. Der vom ersten Oszillator generierte Ton reagiert
zusitzlich auf die vertikale Bewegungsgeschwindigkeit des Mauszeigers, der zweite Oszillator
auf die horizontale. Das gefilterte Rauschen und die Oszillatoren kdnnen einzeln oder gleichzeitig
ausgelost 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 Tone fiir melodisches
Spiel, als auch harmonische Fliachen erzeugen. Auflerdem konnen unter Einsatz der durch die
Bewegungsgeschwindigkeit beeinflussten Oszillatoren sehr gerduschhafte, experimentelle Klidn-
ge und durch Veridnderung der Lautstirkehiillkurve konnen schlieBlich perkussive Kldnge gestal-
tet werden. Die Steuerung der Tonhohe passiert in JERRY generell iiber die horizontale Position
der Maus, die der Position im Frequenzspektrum entspricht. Diese kann kontinuierlich, also flie-
Bend gespielt, oder in verschiedenen Optionen gerastert werden. In der chromatischen Rasterung
werden alle zwolf Tone der gleichstufigen Stimmung angespielt. Diese konnen 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 Tone der gleichstufigen Stimmung auswéhlbar, sodass alle
Tonarten des Quintenzirkels gespielt werden kénnen. Zusitzlich kann ein Portamento-Effekt iiber

den Regler Glide gesteuert werden.

( Input )-ﬁ. Sequencer

Y 4

Rauschen 2 Oszillatoren
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»(De

Y

AR-Hullkurven

L

Lautstarke

Abbildung 5: Blockdiagramm des technischen Aufbaus von JERRY

3.1.7 Vorlagen

Die Einfliisse, 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 gehort 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 primir fiir die Erzeugung von Bass-
linien genutzt wird. Andere mogliche Bezugspunkte sind analoge Synthesizer der Firma Moog.
Im Zusammenspiel mit DRUMBO sind Ahnlichkeiten zu dem populiren Software-Synthesizer
ReBirth von Propellerhead festzustellen.

DRUMBO

Der erste Prototyp von DRUMBO hatte den Analog-Synthesizer KORG Monotron zum Vorbild.
Dieses handflachengrofle Gerit ist mithilfe zweier Oszillatoren (VCO, LFO) und einem Ana-
logfilter (VCF) in der Lage einfache Frequenzmodulation kombiniert mit subtraktiver Synthe-
se durchzufiihren.Darauf aufbauend war die Kernfunktion von DRUMBO immer die Frequenz-

modulationssynthese mit ihrem eigentiimlichen Klang. Als die Instrumente im Laufe ihrer Ent-
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wicklung ihre musikalischen Rollen langsam stirker ausprédgten und dem bis dahin namenlosen
Instrument die Rolle der Drum Machine zufiel, kamen fiir diese Gattung Synthesizer spezifische
Module hinzu: ADSR-Hiillkurve, regelbares Rauschen und der Sequencer. Alle Klinge werden
digital synthetisiert und liegen im Instrument nicht als Sample vor. Die allgemeine Asthetik der
erzeugbaren Klinge sowie die Klangvoreinstellungen orientieren sich dabei an einer Referenz fiir
Drum Machines, dem Roland TR-808. Die acht Pads des Controllers (mehr dazu im Abschnitt
Controller auf Seite 61) entsprechen bei den Presets groftenteils den géngigen (auch beim 808)
gewihlten 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. Wihrend der Entwicklung sind uns hinsichtlich des Eingabeinterfaces allerdings Paralle-
len zum Ondes Martenot aufgefallen, welches einen kontinuierlichen eindimensionalen Controller
nutzt, um die Tonhthe zu beeinflussen. Dafiir wird ein auf einem Drahtseil sitzender metalle-
ner Ring genutzt, der parallel zu einer Tastatur mit einem Finger kontinuierlich verschoben wird.
JERRY nutzt als Eingabegerit eine Computermaus, die in einer zweidimensionalen Ebene bewegt
wird. Vertikale Bewegungen beeinflusst den Giitefaktor eines Bandbassfilters. Das Spielgefiihl

dhnelt in diesem Sinne dem eines Ondes Martenot.

3.1.8 Controller

Alle drei Instrumente lassen sich vollstindig mit Maus und Tastatur bedienen. Im Instrumentenein-
satz konnen ADD und DRUMBO jeweils mit einem spezifischen Midicontroller erweitert werden.
Deren kompakte AusmaBle von maximal 32 cm pridestiniert sie fiir den mobilen Einsatz. Dank
USB-Schnittstelle und Nutzung des MIDI-Kommunikationsprotokolls sind diese ohne Treiber-
installation an einer Vielzahl von Betriebssystemen und Gerédten nutzbar. Die Controller wurden
vor dem Hintergrund der musikalischen Rolle des jeweiligen Instruments und der Verfahren der
Klangsynthese ausgewihlt. Der Einsatz der beiden Controller ermdglicht 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 Horen und Verdndern von

Kldngen ermoglichen.

ADD

ADD stellt die additive Synthese in den Fokus. Mit seinen acht Kanélen, bestehend aus Fadern und
Drehreglern, ist der KORG nanoKONTROL? als giinstiger und kompakter USB-MIDI-Controller
fiir die Manipulation von Obertdnen besonders geeignet. Mit den ersten sechs Fadern ldsst sich die
Lautstédrke und mit den Drehreglern die Frequenzen von Grundton und der ersten fiinf Obertone
steuern. Die restlichen zwei Kanile steuern im Zuge einer subtraktiven Synthese die Giite und
die Eckfrequenz eines Hoch- und eines Tiefpassfilters. Die restlichen Tasten erlauben zusitzlich
die Steuerung anderer Module von ADD. Das Waveshaping und das einfache Keyboard besteht
aus fiinf 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 Komplexitit der Softwareoberfliche gering zu halten. Die
Taste Cycle ist ohne Treiberanpassungen nicht frei konfigurierbar und hat deshalb fiir ADD keine

Funktion.

- KORG
nancoKOMNTROLZ

Abbildung 6: Controller KORG nanoKONTROL?2 fir ADD

DRUMBO

DRUMBO nutzt den Controller AKAI LPDS. Ebenfalls ein kompakter USB-MIDI-Controller in
einem dhnlichen Format wie der nanoKONTROL?2. Dieser bietet acht druckempfindliche und da-
mit anschlagdynamische Pads sowie acht Drehregler. Mit den Pads lassen sich die acht Klinge
auslosen, die Drehregler manipulieren folgende Parameter global fiir alle acht Klidnge: Tonhdhe,
Attack und Sustain der ADSR-Hiillkurve, Waveshaping, Frequenzmodulation (Frequenz und In-
tensitdt) sowie Amplitudenmodulation (Frequenz und Intensitit). Die vier kleineren Tasten lieBen
sich im Plug and Play-Betrieb auf dem LPDS nicht frei konfigurieren und werden von Drumbo

nicht genutzt.

Abbildung 7: Controller AKAI LPDS fiir 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 Filtergiite. Die Tastatur dient
dabei dem Auslosen der Klangerzeugung, dem Wéhlen der voreingestellten Klidnge 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

Tonhohe vertikal angeordnet ist.

3.1.9 Grafische Benutzungsoberflache

Alle Oberflachen haben gemein, dass die Hardware-Controller in einer &hnlichen 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
vollumfédnglich mit Maus und Tastatur bedient werden kénnen. 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 standigen Visualisierung des Zeit- und Frequenzsignals ausgestattet. So konnen Klin-
ge nicht nur auditiv, sondern auch stets visuell wahrgenommen und nachvollzogen werden. Die
Oberflachen sollen schlicht, einheitlich und méglichst 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 Oberflichen der Instrumente auf einem ein-
zelnen Bildschirm unterzubringen. Pure Data erlaubt keine Skalierung von Bildschirminhalten
und auch keine von der Bildschirmauflosung unabhiingige Vollbilddarstellung. Um also auf klei-
nen Monitoren Inhalte nicht den Darstellungsbereich iiberragen zu lassen, durften die grafischen
Oberflichen die typische Bildschirmauflosung eines Laptops nicht iiberschreiten. Entsprechend
haben alle Fenster der Instrumente keine hohere Auflosung als 1200x800 Pixel. Die zahlreichen
Modifikationsmoglichkeiten der Klangparameter der acht Drumpads von DRUMBO werden in der
GUI nicht direkt angezeigt. Sie lassen sich fiir jedes Drumpad einzeln iiber ein weiteres Fenster
anzeigen. Dies erleichtert es, die Ubersicht zu behalten, gibt Benutzenden dabei aber die volle
Kontrolle iiber ihre Klinge (siche Abb. 11). Entgegen unseres Vorhabens die Oberfliche auf ein
einzelnes Fenster pro Instrument zu begrenzen, lie sich aufgrund der genannten Grofenbegren-
zung der Sequencer von DRUMBO nicht zusitzlich auf der Haupt-GUI unterbringen und musste
in ein zweites Fenster ausgelagert werden (siehe Abb. 12). Fiir die Bedienung der Instrumente

erscheint eine parallele Darstellung beider Oberflichen 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 urspriinglich entwickelt, um Menschen iiber das Internet miteinander musizieren
zu lassen. Unsere Instrumente nutzen die integrierte Netzwerkschnittstelle und kénnen sich mit-
einander verbinden, wenn die IP-Adressen der beteiligten Computer bekannt sind. Das ermoglicht
in erster Linie einen lokalen Zusammenschluss iiber LAN bzw. WLAN. Nicht génzlich unhierar-
chisch, aber doch zumindest heterarchisch tauschen sich die Instrumente {iber 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 Tonalitit®.
Dieser Aufbau dhnelt auch dem einer Band: Das Schlagzeug gibt des Tempo vor, der Bass das
harmonische Fundament und das Klavier das harmonische Gewand. DRUMBO kann dariiber hin-
aus die synchronisierten Sequencer der anderen starten und anhalten. Mithilfe der Netzwerkfunk-
tion kann so ein handlungsorientierter Gruppenunterricht durchgefiihrt werden, der gemeinsames

Musizieren erlaubt und die Schiiler*innen Musik im sozialen Miteinander erleben lisst.*°

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 geniigen. Schnellere Systeme konnen allerdings die Latenzzeit
zwischen Eingabe und Ausgabe verkiirzen. Eine dedizierte Soundkarte ist nicht erforderlich. Es
werden seit etlichen Jahren beinahe ausschlieBlich Hauptplatinen von Desktop und Laptop-PCs
mit integrierten Soundchips hergestellt und selbst die einfachsten Modelle sind fiir loop ausrei-
chend. Technische und finanzielle Hiirden wurden hinsichtlich der problematischen Ausstattung

von Schulen mit digitalen Musikmedien moglichst gering gehalten.*!
* Windows (XP/7/8.1/10), Mac OS X (ab Leopard), Ubuntu Linux
¢ 2-GHz-Prozessor mit 32 Bit (x86) oder 64 Bit (x64)
* 2GB RAM
* 120 MB freien Festplattenspeicher
* Soundkarte bzw. integrierter Soundchip
¢ Ideale Bildschirmauflésung von 1280x768px
* Maus und Tastatur
» Externe aktive Lautsprecher oder Kopfhorer

* Optionale Controller: KORG nanoKontrol2, AKAI LPD8

Liste 9: Systemvoraussetzungen fiir 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.
4IMehr 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 Uberlegungen eine maBgebliche 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 Veridnderungen, 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 Uberlegungen in der Gestaltung
der Software und seiner praktischen Anwendung umgesetzt wurden. Daran ankniipfend sollen zum
Zweiten die Lerninhalte des Ensembles und die aus ihnen resultierenden pidagogischen Moglich-
keiten besprochen werden. AbschlieBend werden in einer Art Ausblick Ideen und Vorschlige fiir
zukiinftige Weiterentwicklungen des Ensembles hinsichtlich seiner didaktischen Anwendungen

skizziert.

3.2.1 Zugrunde liegende didaktische Konzepte

Die Entwicklung didaktischer Konzepte ldsst sich parallel zu der Entwicklung der Lernpsycho-
logie vom Behaviorismus iiber 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 ausprigt. Der Behaviorismus betrachtet die inneren psychologischen Prozesse beim Lernen
als irrelevant angesichts der Unmoglichkeit ihrer Nachvollziehbarkeit. Hier ist das Gehirn eine
Black Box. Lehr- und Lernprozesse werden im Sinne der Konditionierung iiber positiv verstér-
kende oder negativ abschwichende Reize genormt und gesteuert. Der Kognitivismus zeigt erste
Anzeichen der Auflosung dieser starken Normung der Individualitit 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 Gedéchtnisses im Prozess
des Lernens werden thematisiert. Auch wenn den Lernenden im Zuge dessen eigene Kompeten-
zen hinsichtlich ihres individuellen Abstraktionsvermdgens und der Entwicklung von Strategien
zur Problembewiltigung zugeschrieben werden, so bleibt die Perspektive doch eine kollektivisti-
sche. Die stark schematischen Vorstellungen des Behaviorismus wurden zwar iberwunden, doch
bleibt die Annahme, dass Lernen aufgrund der Kenntnis der Wirkungsweise der inneren Prozesse
extern steuerbar wire. Erst der Konstruktivismus tiberwindet diese Normierung psychischer Ab-
laufe, indem er das lernende Individuum ins Zentrum seines Interesses stellt. Lernen hat hier tiber
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 abhingig von der individuellen psychischen Konstitution. Eine generelle, kollektivistische
AuBensteuerung des Lernens ist aus konstruktivistischer Sicht daher unméglich. 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 jlingste hier vorgestellte didakti-
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sche Konzept. Es ist dem handlungsorientierten Lernen hinsichtlich des Grades der Schiiler*innen-
orientierung nah. Im Sinne des Konstruktivismus stehen die Lernenden als Individuen im Mittel-
punkt. Sie gestalten auf Basis ihrer psychischen Voraussetzungen und Bediirfnisse 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 Selbstindigkeit, bei der das Individuum sein eigenes, ideales Verhiltnis zum Lernen ange-
sichts unterschiedlicher Situationen und Inhalte immer neu ausdefinieren kann. Unter Riicksicht-
nahme auf die Heterogenitit von Lernvoraussetzungen, -fahigkeiten und -stilen kann somit eine
Effektivitit des Lernens ermdoglicht, aber auch die personliche psychische Belastung gemindert
werden, indem beispielsweise die Lerngeschwindigkeit individuell angepasst wird. ,,Lernen be-
dingt demnach die aktive Rolle des Lernenden, der in konkreten situativen Beziigen 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). Selbststindigkeit ist hier ein hohes pddagogisches Ideal, das gerade
auch vor dem Hintergrund der in Kapitel 2 dargelegten technologisch bedingten soziokulturellen
Umwiélzungen von grofler aktueller Relevanz ist. Ruft eine medial bestimmte Kultur zur aktiven,
selbststiindigen Teilnahme auf, so ist es sinnvoll, diese in bildungstheoretischer Sicht zu beriick-
sichtigen. Im Zusammenhang damit zeigen auch andere gesellschaftliche Verdnderungsprozesse
die Notwendigkeit der individuellen Autonomie, zum Beispiel der stetige, schnelle Wertewan-
del, die abnehmende langfristige Planungssicherheit, die Vielfalt der Moglichkeiten zum Entwurf
der eigenen Personlichkeit und des Lebens, etc.. Individualisierung ist ein zentraler, gemeinsamer
Aspekt dieser Prozesse und dieser erfordert die Fihigkeit 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, fiir den musikpiadagogischen 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 Bediirfnisses nach Selbst- und Fremdbestimmung einordnen kann. Zur Autonomie
gehort auch die Entscheidung dariiber, 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 begiinstigt (vgl. Riedl, 2010, S. 207).

AbschlieBend soll auf die Nihe des selbstbestimmten zum autodidaktischen Lernen hingewie-
sen werden, das im Umgang mit digitalen Musikmedien eine bemerkenswerte Tradition hat und
vor allem von grofer Aktualitét ist (vgl. Stubenvoll, 2008, S. 116). Das selbstbestimmte Lernen
kann als eine Art Institutionalisierung des autodidaktischen Lernens begriffen werden, bei der das
Subjekt auBerhalb der Institutionen sein Lernen selbst gestaltet und dabei unter anderem aufgrund
hoher Motivation héufig grofle Lernerfolge erzielt. Diesen Moment versucht sich der Schulunter-

richt gewissermafen zunutze zu machen.

Handlungsorientierter Unterricht

Das didaktische Konzept des handlungsorientierten Unterrichts blickt zuriick auf eine lange Ge-
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schichte, die sich bis ins 19. Jahrhundert zuriickverfolgen ldsst. Bestirkt durch die lerntheore-
tischen Uberlegungen des Konstruktivismus wurde er in den 70er Jahren des 20. Jahrhunderts
aktualisiert und hat seitdem in piddagogischer Praxis und Theorie einen hohen Stellenwert. Mey-
er gibt eine kompakte Arbeitsdefinition: ,,Handlungsorientierter Unterricht ist ein ganzheitlicher
und schiileraktiver Unterricht, in dem die zwischen dem Lehrer und den Schiilern vereinbarten
Handlungsprodukte die Organisation des Unterrichtsprozesses leiten, so daf Kopf- und Handar-
beit der Schiiler in ein ausgewogenes Verhiltnis zueinander gebracht werden konnen.“ (Meyer,
2010, S. 402).

Zentraler Moment des handlungsorientierten Unterrichts sind sinnlich-greifbare Primirerfah-
rungen, die ganzheitlich, also in ausgewogenem Zusammenspiel geistiger und korperlicher Pro-
zesse, ein direktes Erfahren des zu lernenden Inhalts ermoglichen sollen. Das Handeln soll in
Produkten resultieren, die wiederum zum Objekt der Identifikation und kritischen Auseinander-
setzung werden. Die Niéhe zum selbstbestimmten Lernen driickt sich in der Betonung der Aktivi-
tat der Lernenden aus. Sie sollen selbststidndig titig werden in Planung, Erkundung oder Erpro-
bung der Inhalte. Die Lehrkraft leitet sie dabei zwar an, hilt sich aber soweit es geht zuriick. Die
subjektiven Interessen der Schiiler*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 fiir sie realistischen Themen zuriickwirken. Damit geht eine Offnung der Schule
zum gesellschaftlichen Auflen einher. Ganz dhnlich 6ffnet sich der Unterricht nach innen. Lernen-
de und Lehrende verlassen ihre traditionellen Rollenbilder und definieren sie, je nach Situation,
neu. Der handlungsorientierte Unterricht ist facheriibergreifend angelegt und gibt den Lernenden
den Raum, ihren individuellen Lernweg zu gehen. Eine Vollstindigkeit der inhaltlichen Thema-
tiken wird vernachldssigt zugunsten eines exemplarischen Lernens. Es wird nicht ausschlieB3lich
iber Vermittlung von Inhalten im Gesprich gelernt, sondern das aktive Erleben wird genutzt, um
gelerntes zu verinnerlichen (vgl. Riedl, 2010, S. 218f). Lernpsychologisch begriindet ist der hand-
lungsorientierte Unterricht in der Erkenntnis, dass Denkstrukturen aktives Resultat verinnerlichter
Handlungen sind. Wissensaneignung wird erleichtert durch Riickkopplungsprozesse, die ganz-
heitlich iiber alle Sinne stattfinden. Wissen ist demnach immer situativ gebunden und auf konkrete
Handlungen bezogen. Die gesellschaftliche Begriindung des handlungsorientierten Unterrichts ist
dhnlich gelagert wie die des selbstbestimmten, doch wird der Aspekt der aktiven, kompetenten
Gestaltung betont. Diese Lernfiahigkeiten sollen den Lernenden ermoglichen, sich als Personlich-
keit in ihrer Lebenswelt zu behaupten. Dahinter steht ein Menschenbild, das junge Menschen
als grundsitzlich neugierig begreift. Sie suchen Wissen und Erfahrung iiber 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 padagogischen 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 hierfiir sei Auers-
wald genannt, der im Rahmen seiner Dissertation 2000 ein handlungsorientiertes Konzept, das
den Computer zu integrieren suchte, entwickelt, durchgefiihrt und ausfiihrlich evaluiert hat (vgl.
Auerswald, 2000).
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Gruppenunterricht

Da handlungsorientierter Unterricht methodisch hiufig iiber Gruppenarbeit umgesetzt wird (vgl.
Riedl, 2010, S. 218) und dieses Konzept fiir 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 arbeitsfiahige Kleingruppen entste-
hen. Sie arbeiten gemeinsam an der von der Lehrkraft erstellten oder an einer selbst entwickelten
Themenstellung. Die Arbeitsergebnisse konnen fiir spitere Unterrichtsphasen nutzbar gemacht
werden. Gruppenarbeit ist die dabei von den Lernenden geleistete, zielgerichtete Arbeit sowie
ihre soziale Interaktion und sprachliche Verstindigung* (ebd., S. 198). Geschichtlich ist der Grup-
penunterricht als Ergédnzung des Frontalunterrichts zu betrachten, seine grundsitzlichen Ziele und
Funktionen leiten sich daraus ab. Im Gruppenunterricht kénnen 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 zulisst, konnen individuelle
Schwichen in den Hintergrund treten und die Schiiler*innen kénnen sich freier und informeller
als im Klassenverband duflern. Generell soll die Gruppenarbeit Zusammengehorigkeitsgefiihl und
Solidaritét fordern, durch die Interaktion wird Kommunikations- und Kritikfahigkeit geschult und
Kreativitédt begiinstigt. Durch Kooperation kann Konkurrenzverhalten ausgehebelt werden. Die
Gruppenarbeit bietet einen passenden Rahmen fiir selbststindiges sowie handlungsorientiertes Ar-
beiten. Gemeinsam kénnen neue Wege des Lernens und der Gestaltung sowie inhaltliche Aspekte
entwickelt werden, die vom Lehrenden nicht vorgesehen waren. Diese Freiheiten und die Aktivitit

in offenen Arbeitsbereichen kann motivationsférdernd wirken (vgl. Meyer, 2010, S. 238f).

Frontalunterricht

Der klassische Frontalunterricht oder Klassenunterricht*> hat von den hier vorgestellten Unter-
richtskonzepten die langste 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 gegeniiber. 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 Schiiler*innen als Kollektiv Klasse steht im Vordergrund. Die Lehrenden haben dabei in aller
Regel den hochsten Sprechanteil, konnen aber die Lernenden zum Sprechen zulassen oder auffor-
dern. Das Lernen passiert also hauptsichlich iiber 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 Prisentation, z. B. an der Tafel, am Smartboard oder mithilfe des Projektors/Beamers oder zur
ergidnzenden 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 Popularitit

unter Lehrenden bedingt. Der klare Unterrichtsablauf eignet er sich zur Standardisierung, kann

42Es finden sich auch moderne Abwandlungen oder Weiterentwicklungen des Frontalunterrichts, die aktuelle pidago-
gischen Diskurse und Ideen zu integrieren suchen und so Aspekte anderer didaktischer Konzepte iibernehmen.
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also einmal entwickelt und dann immer wieder ausgefiihrt werden und verlangt so relativ wenig
Zeitaufwand. Die Schiiler*innen im Klassenverband sind, auch aufgrund der riumlichen Situation,
unter Aufsicht und Kontrolle zu halten. Die institutionellen Vorgaben des Schulsystems, z. B. das
Bewertungssystem oder die straffen Lehrplidne, begiinstigen auSerdem den Frontalunterricht (ebd.,
S. 177f). Im padagogischen Diskurs polarisiert der Frontalunterricht. Zum einen finden sich zahl-
reiche Befiirwortende, die ihn, vor allem aus pragmatischen Griinden, vertreten und anwenden. Die
klassischen Anforderungen an den Lehrenden im Klassenraum kdnnen aus ihrer Sicht mithilfe des
Frontalunterrichts ideal bewiltigt werden. Zum anderen wird er kritisiert als stark konservativ und
veraltet. Zwar wird eingestanden, dass er sich gut zur Darstellung sachlicher Zusammenhénge,
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 Passivitit und Obrigkeitshorigkeit vorwerfen. Er beriicksich-
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 Individualitit
und zwinge Schiiler*innen in ein fiir 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 moglichst viele Lehr- und Lernstile zu beriicksichtigen. 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 schlieen sich diese Ansétze nicht zwangsldufig
aus, sondern spannen sie vielmehr einen Raum der didaktischen Moglichkeiten 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 womdglich dabei Anwendungswege und -gebiete
auszumachen, die von unserer Seite nicht vorgesehen waren.

Grundsitzlich 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 zugénglich 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 Zugiinglichkeit ist eine Eigenschaft, die vielen elektronischen Musikinstrumen-
ten hinsichtlich automatisierter Abldufe zu eigen ist. Die Klangvielfalt elektronischer Klidnge, die
sich in den drei Instrumenten unter anderem durch die unterschiedlichen Synthesetechniken aus-
pragt, 1adt auch ohne vorheriges Hintergrundwissen zum Experimentieren ein. Trotzdem sind die
Instrumente, vor allem im Zusammenschluss als Ensemble, fihig zu komplexen musikalischen
Handlungen, sei es loopbasiert oder ohne Einsatz von Sequencern. Hier bildet sich das Prinzip
des high ceilings ab. Fiir fortgeschrittene Anwender*innen ist aulerdem der Code in den tieferen

Strukturen der Software zugingig, so dass auch hier eine Auseinandersetzung stattfinden kann.
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Als Musikinstrumente ist das Ensemble also trotz der padagogisch bedingten Komplexititsreduk-
tion, die einen einfachen Einstieg erlaubt, vielseitig und weitreichend einsetzbar und bietet somit
viel Raum zur eigenstindigen Entdeckung. Die Eigenschaften der Software als Lernumgebung
sind ebenfalls auf autonomes Lernen ausgelegt. Die loop-Instrumente sind durch das Prinzip der
Erkldrungspatches in der Lage, sich in zentralen Aspekten selbst zu erkldren. Diese konnen da-
bei auerdem als iibergeordnete Prinzipien der digitalen Klangerzeugung und -bearbeitung oder
der Klangphysik vermittelt werden. Ein wichtiges Gestaltungsmerkmal der Erkldarungspatches ist
die Interaktivitdt. Diese ist als eine bedeutende Eigenschaft didaktischer Multimediaanwendungen
einzuschitzen, da sie sich im Lernprozess sowohl kognitiv wie motivational stark positiv auswirkt.
Sie fordert entdeckendes Lernen, aktives Denken und selbstidndiges Entscheiden (vgl. Issing und
Klimsa, 2010, S. 231). Hinsichtlich dessen konnen die textlich vermittelten Information in den
Erkldrungspatches direkt ausgefiihrt, gehort, visualisiert und somit handelnd und unter Einsatz
mehrerer Sinne begriffen werden. Das Konzept der Interaktivitét gilt natiirlich auch tiber die Er-
klarungspatches hinaus fiir die Instrumente im Allgemeinen. Sie gestalterisch zu nutzen ist immer
als interaktive Auseinandersetzung zu verstehen.

Die Moglichkeit zum ganzheitlichen Lernen eignet das Ensemble besonders auch fiir einen
handlungsorientierten Unterricht. Aufgrund seiner Nihe zum selbstbestimmten Lernen lassen sich
alle bisher genannten Aspekte auf ihn iibertragen. Dariiber hinaus ist es vor allem das selbststin-
dige, musikalische Handeln am Instrument, das im Rahmen des handlungsorientierten Unterrichts
weitreichende Moglichkeiten mit sich bringt. Die Klangésthetik und Struktur elektronischer Mu-
sik, technische Prinzipien der Klangerzeugung, etc. konnen in der Ausfithrung erfahren und er-
griindet werden. Die von dem Konzept der Handlungsorientierung geforderte Ankniipfung an die
reellen Lebenswelten der Lernenden au3erhalb des Klassenzimmers ist angesichts der Ausfiihrun-
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 erfiillt werden, indem beispielsweise schlicht-
weg Musik gestaltet und abschliefend aufgenommen wird, um dann im Internet veroftentlicht
zu werden. Die Forderung nach féacheriibergreifendem Arbeiten ist dadurch beriicksichtigt, dass
Lehrinhalte der Informatik, der Mathematik und der Physik durch die Instrumente mit abgedeckt
werden. So lésst sich beispielsweise die Frequenzmodulation auch als ein physikalisches Prinzip
und Teil der Nachrichtentechnik begreifen, die Obertonstruktur komplexer Téne in der additiven
Synthese kann als mathematisches Problem verstanden werden.

Der Einsatz im Gruppenunterricht wird vor allem durch den Zusammenschluss der Instrumente
zum Ensemble begiinstigt. Kleine Gruppen in Grofle einer Band kénnen gemeinsam und krea-
tiv Musik gestalten. An dieser Stelle ist zu betonen, dass die Groe der Gruppen nur dann auf
drei reduziert werden muss, wenn iiber die Midiclock eine rhythmische Synchronisation der drei
Instrumente ADD, DRUMBO und JERRY stattfinden soll. Ist dies nicht der Fall, so konnen die
Gruppen willkiirlich gro8} 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

Prisentationszwecken dient. Hier konnen Lehrende die Instrumente nutzen, um einem geschlos-
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senen Klassenverband die zu vermittelnden Inhalte hérbar zu machen und zu visualisieren.*?

Die bisherigen Ausfiihrungen 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.**

Unser didaktisches Konzept in den ersten beiden Workshops, welche mit dem Techno-Club
durchgefiihrt wurden, war stark handlungsorientiert und auf selbstbestimmten Lernen ausgerich-
tet. Zwar wurde zu Beginn im Stil des Frontalunterrichts eine kurze Prédsentation der Grundprinzi-
pien der Audiotechnik, elektronischer Musik und unserer Instrumente durchgefiihrt, doch miindete
diese direkt in eine offene und von den Schiiler*innen selbstbestimmte Lernsituation, die von uns
lediglich durch Anregungen und Hilfestellungen begleitet wurde. Sehr deutlich wurden hier die
diversen Herangehensweisen und die Préferenzen 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. Auflerdem konnten wir eine starke soziale Dynamik zwischen den
Teilnehmer*innen beobachten. Sie halfen sich gegenseitig und prisentierten einander ohne unse-
re Anregung eigene auBlergewohnliche Klangkreationen. Die relativ kurze Dauer des Workshops
lie leider nur wenig Ensemblespiel zu, daher kdnnen wir iiber diese didaktische Praxis keine
Aussagen treffen. Probleme haben wir vor allem hinsichtlich des hohen Lautstédrkepegels wahrge-
nommen, der bei fiinf Teilnehmer*innen und fiinf gleichzeitig gespielten Instrumenten teilweise
anstrengend war. Wir hatten bewusst individuell am Arbeitsplatz aufgestellte Lautsprecher statt
Kopfhérer eingesetzt, um einen offenen Raum, in dem soziale Interaktion moglich ist, zu schaf-
fen. Allerdings haben wir den Teilnehmer*innen freigestellt Kopfhorer zu nutzen und diese Mog-
lichkeit wurde von einer Person genutzt. Wie zu erwarten, war diese sozial isoliert. Selbst wenn
das kreative Durcheinander der Klangexperimente nicht gerade schonend fiir die Nerven ist, zie-
hen wir doch den Einsatz von Lautsprechern vor und empfehlen niedrige Lautstirken, kiirzere
Unterrichtseinheiten oder raumliche Trennung in kleineren Gruppen. Zusammenfassend ldsst sich
festhalten, dass wir bei diesem Ansatz viel Spafl 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 Préisentationsversion erldutert und mit eingdngigen Alltagsbeispielen sprachlich
verdeutlicht. Nach jedem Schritt hatten die Schiiler*innen Gelegenheit das Gelernte ausfiihrlich
am eigenen Laptop auszuprobieren und Fragen zu stellen. Abschliefend wurden die anderen bei-
den Instrumente kurz vorgestellt und zum freien Ausprobieren iiberlassen. Dieses didaktische
Konzept lédsst also ebenfalls Raum zum Experimentieren, legt aber stirkeren Wert auf gezielte

Wissensvermittlung. Die Strukturierung war klarer und systematischer, es handelte sich ungefihr

43Siehe dazu Kapitel 3.1.4 auf Seite 56.
4Die Evaluation in den Workshops ist Thema von Kapitel 4.2 auf Seite 4.2.
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zur Hilfte um eine klare Lehrsituation im Vortagsstil. Hier hatten wir beziiglich des tatsdchlichen
Lernerfolgs einen positiven Eindruck, da auf Seiten der Teilnehmer*innen ein grofles Interesse
geweckt wurde, das sich in gezielten Fragen zu den thematisierten Inhalten ausdriickte. Dieser Er-
folg ging allerdings einher mit einer tendenziellen Vernachldssigung der Selbststindigkeit und des
kreativen Experimentierens. Bemerkenswert ist auBerdem, dass sich unter den Teilnehmer*innen
auch Lernende auBerhalb der eigentlich vom Ensemble fokussierten Zielgruppe befanden.* Diese
zeigten aus unserer Sicht ebenfalls ein groBes Interesse an und SpaBl im Umgang mit den In-
strumenten und ihren Inhalten. Diese Beobachtung legt nahe, dass das loop-Ensemble auch fiir

Lernende auflerhalb der von uns zu Beginn der Entwicklung fokussierten Zielgruppe geeignet ist.

3.2.3 Die Inhalte und Méglichkeit des loop-Ensembles

Anhand einer kurzen Ubersicht sollen hier die konkreten Lehr- bzw. Lerninhalte der einzelnen
loop-Instrumente vorgestellt und im Anschluss daran hinsichtlich ihrer abstrakten Moglichkei-
ten im Unterricht besprochen werden. Die Diskussion hat keinen Anspruch auf Vollstiandigkeit,
sondern soll als Ausgangspunkt verstanden werden, von dem eine weitergehende padagogische

Auseinandersetzung mit den Moglichkeiten des Ensembles ausgehen kann.

ADD

Als exemplarischer Synthesizer konzentriert sich ADD inhaltlich auf die typische Klangsynthese
in einem modularen Aufbau. Die Erkldarungspatches thematisieren zuallererst die additive Synthe-
se, damit einhergehend Schwingungs- und Lautstdrkenverhéltnisse in den Obertonspektren kom-
plexer Tone sowie grundlegende Signalformen wie Sinus, Rechteck, Sidgezahn, 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 iiber Hoch- und Tiefpass-
filter. Dabei werden auch grundsitzliche Aspekte von Filtern wie Filtergiite, Resonanz und Grenz-
frequenz thematisiert. Weitere Themen sind simple Lautstédrkehiillkurven, 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 erldutert, wobei hier sowohl raumakusti-
sche Aspekte wie Reflektion und Absorption als auch die Prinzipien der digitalen Umsetzung
von Halleffekten Erwdhnung finden. Ein weiterer Erklarungspatch verdeutlicht das Grundprinzip
des Step-Sequencers. Dariiber hinaus bietet ADD Erkldrungspatches, die sich auf seine Bedie-
nung beziehen. Diese erldautern die Einstellungsmoglichkeiten zur Tonalitdt und die verschiedenen

Moglichkeiten zum Eingeben von Noten.

DRUMBO

DRUMBO ist beziiglich der Klangsynthese als das komplexeste Instrument anzusehen. Dem ent-
sprechen auch seine zu vermittelnden Inhalte. Da hier die Klidnge maBgeblich durch Frequenz-
und Amplitudenmodulation geformt werden, finden sich beide Themen in den Erklarungspatches.
Als Drum-Synthesizer spielt fir DRUMBO die Lautstéirkehiillkurve in der Klangerzeugung eine
grofle Rolle. Anders als bei den anderen Instrumenten wird hier daher eine vollstindige ADSR-

Hiillkurve mit Attack-, Decay-, Sustain- und Release-Parametern verwendet und erliutert. Seine

“Eine Siebtklisslerin und drei studentische Tutor*innen des MINToring-Programms.
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musikalische Funktion als Drum-Machine bedingt auch die grole Bedeutung des Sequencers, der
weniger wie bei ADD in seinem Grundprinzip, als vielmehr in seiner praktischen Anwendung
erldutert wird. AuBerdem wird die Pitch-Hiillkurve, die zur Erzeugung perkussiver Drumsounds
von groB3er Bedeutung ist, thematisiert. Zusétzliche Erkldrungspatches beschreiben dhnlich 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 reprisentiert somit auBergewohnlichere, 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 erldutert. Weiterhin sind wie schon bei ADD simple Lautstirkehiillkurven Thema. Der De-
layeffekt prigt stark den Klangcharakter des Instruments und wird daher ausfiihrlich dargestellt,
sowohl in seinem Grundprinzip als auch in seiner technischen Umsetzung. Dabei werden auch
spezielle Eigenschaften des Horens, wie die Echoschwelle, und ihre Auswirkungen auf die Wahr-
nehmung von Kldngen thematisiert. Da JERRY iiber einen simplen Sequencer verfiigt, wird auch
dieser in seinen Grundziigen exemplarisch erldutert. Weitere Erkldrungspatches erldutern Bedie-
nung und Steuerung, im speziellen den Charakter und die Funktion der Presets, die Optionen
hinsichtlich der Tonalitdt 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 auBerdem Erklarungspatches, die sich auf grundsitzliche
Aspekte der Signalerzeugung und -verarbeitung, sowie auf akustische Phinomene beziehen. Diese
thematisieren den Zusammenhang von Zeit- und Frequenzbereich und verdeutlichen unterschied-
liche Signalformen am Beispiel von Rauschen in Gegeniiberstellung zur Sinusschwingung. Au-

Berdem erldutern sie das Prinzip der Schwebung und das des virtuellen Grundtons.

Die konkreten Themen in den Erkldrungspatches lassen sich zu iibergeordneten Gebieten zu-
sammenfassen: Digitale Klangerzeugung und -bearbeitung, die Funktionsweise elektronischer Mu-
sikinstrumente, Soundgestaltung und Grundlagen der Akustik. In anderen didaktischen Kontex-
ten, womdglich in Verkniipfung mit anderen Medien und/oder Wissensgebieten, kann das Ensem-
ble dariiber hinaus zur Vermittlung zahlreicher anderer pidagogischer Inhalte verwendet werden.
Auch hier werden die Grenzen durch die Anwender*innen bestimmt bzw. gebrochen. Einige Vor-
schldge fiir zukiinftige didaktische Konzepte finden sich im folgenden Kapitel.

Grundsitzlich konnen die schallphysikalischen Inhalte des Ensembles von elektronischer Mu-
sik geldst und auch auf konventionelle Instrumente und ihre Musik angewandt werden. Uber die
instrumentale Praxis wird ein weiterer zentraler pidagogischer Zweck des Ensembles die Ausein-
andersetzung mit der Asthetik elektronischer Musik. Die loop-Instrumente sind Musikinstrumente

und konnen als diese exemplarisch fiir die jeweiligen Gattungen elektronischer Instrumente gelernt
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werden. Schnell kénnen im Zuge der Praxis pointiertere Themen aufgegriffen werden, beispiels-
weise der repetitive Charakter elektronischer Musik, seine Ursachen und Funktionen. AuBlerdem
ist hier von Bedeutung, dass die Instrumente darauf angelegt sind, sowohl Klidnge und Strukturen
in der Tradition elektronischer Tanzmusik zu erméglichen als auch freieres Spiel bzw. Gestaltung
im Geiste avantgardistischer, elektronischer Kunstmusik zuzulassen. Sie sind in beiden Stilistiken
einsetzbar. In dieser Hinsicht konnen 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 stirken (vgl. Stroh, 1995, S. 66). Auf tieferen
Ebenen der Software ist der Code unter anderem aufgrund der Visualitit von Pure Data moglichst
nachvollziehbar und iibersichtlich gestaltet und kommentiert (siche Abb. 13 auf Seite 78). Somit
konnen generell auch diese internen Strukturen in ihrer musikinformatischen Gestaltung vermittelt
werden. Mit der Tiefe nimmt allerdings die Komplexitit stark zu und die untersten Ebenen werden
nur noch erfahrenden Nutzer*innen verstidndlich sein.

AbschlieBend soll auf die interdisziplindren Moglichkeiten hingewiesen werden. Das Ensemble
kann durch seine vielfiltigen Facetten unterschiedliche schulische Facher zusammenfiihren. Ne-
ben der Nutzung im Musikunterricht ist liber die Aspekte der Signalverarbeitung und der Akustik
auch eine Kooperation mit dem oder eine Integration in den Physikunterricht moglich. 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 fiir den Ubergang
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 Fahigkeit der Instrumente, physikalische und
mathematische Inhalte horbar und in der Visualisierung sichtbar zu machen und sie so iiber meh-
rere Sinne zugleich zu vermitteln. Als Software kann der Code des Ensembles natiirlich auch
Thema des Informatikunterrichts werden (vgl. Ahlers, 2011, S. 221f).

3.2.4 Ausblick: Vorschlage fiir zukiinftige didaktische Anwendungen

Im Zuge unserer Arbeit an diesem Projekt haben wir ausfiihrlich die unterschiedlichen didakti-
schen Moglichkeiten des loop-Ensembles reflektiert und diverse Konzepte entworfen. Aufgrund
des begrenzten Zeitrahmens konnten wir nur wenige in die Praxis umsetzen. In unserer zukiinfti-
gen Arbeit mit den Instrumenten werden wir versuchen, die Moglichkeiten weiter auszuloten und
zahlreiche zu erproben. Im Folgenden sollen einige exemplarische Ansétze skizzenhaft beschrie-
ben werden.

Die Instrumente sind grundsétzlich fiir einen Instrumentalunterricht elektronischer Instrumente
geeignet, indem sie exemplarisch fiir 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 kénnten
von den Lernenden gemeinsam fest arrangierte oder improvisierte Stiicke unterschiedlichster Art
und Stilistik entwickelt werden. Natiirlich konnten diese dann aufgenommen und weiterverarbeitet
und/oder mit anderen Medien verkniipft werden, beispielsweise zur Vertonung von Filmszenen

oder Horspielen.
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Abbildung 13: Erlduterter, datenstromorienterter Code im Instrument DRUMBO

Eingebettet in ein didaktisches Konzept zur Geschichte elektronischer Musik und ihrer Instru-
mente konnte das Ensemble dazu dienen, zuvor besprochene Inhalte handelnd erfahrbar zu ma-
chen. Beispielsweise wire 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 Moglichkeiten 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 lief3en sich hier ausfiihrli-
che Unterrichtseinheiten gestalten, in denen eigene Presetbénke erstellt werden, z. B. als Nachbil-
dungen gingiger Drum-Soundbinke unterschiedlicher Stilistiken oder berithmter Kldange aus der
Popmusik. Damit einhergehend konnte auf abstrakter Ebene die Auswirkungen des Presets, d.h.
der vom Hersteller eines elektronischen Instruments mitgelieferten, voreingestellten Klidnge, auf
den Sound der Popmusik tiberhaupt thematisiert werden.

Ein weiterer, in unserem Sinne sehr vielversprechender Ansatz ist das Nachbauen der Instru-
mente in Pure Data, unter Umstidnden in stark reduzierter Form, z. B. beschrinkt auf die zentralen
Prinzipien der Klangerzeugung. Im Zuge dessen konnte die Funktionsweise elektronischer Instru-
mente besonders intensiv erfahren werden. Aus unserer Sicht ist Pure Data, vor allem aufgrund
seines visuellen Grundcharakters, eine dafiir didaktisch grundsitzlich geeignete Software. In Zu-

sammenhang damit mochten wir auch zum Hacken des Ensembles aufrufen. Es ist Open Source
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und kann damit freigiebig verdndert werden. Gerade ein scheinbarer Missbrauch oder ein zer-
storender Eingriff in die Instrumente kann sehr interessante klangliche Konsequenzen nach sich

ziehen und ist somit wiinschenswert.
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4 Usability-Analyse und Evaluation

Usability (dt.: Gebrauchstauglichkeit) wird in der ISO Norm 9241 wie folgt definiert: ,,Ausmaf,
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 ldsst sich allerdings noch breiter fassen und verstehen. In diesem in drei Teile gegliederten
Abschnitt wird tiberpriift, inwieweit das loop-Instrumentarium bestehenden und unterschiedlichen
Usability-Anforderungen geniigt, an welchen Stellen diese unzureichend erscheinen und welche

MafBnahmen getroffen werden koénnen, um dies zu kompensieren.

Das erste Unterkapitel 4.1 befasst sich mit einem Bewertungssystem fiir 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 Stérken und
Schwichen 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 Ansétze 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 Uberpriifung der Benutzungsoberflichen mit der ISO Norm 9241-110 -
,»,Grundsétze der Dialoggestaltung“

Eine Benutzungsschnittstelle (auch: Interface) wird folgendermalen definiert: ,,[A]lle Bestandtei-
le eines interaktiven Systems (Software und Hardware), die Informationen und Steuerelemente
zur Verfiigung stellen, die fiir die Benutzer notwendig sind, um bestimmte Aufgaben mit dem
interaktiven System zu erledigen® (ISO 9241-110, S. 7).

Die umfangreiche europdische Normenreihe DIN EN ISO 9241 und ihre Teilschriften sind da-
zu bestimmt, Entwickler*innen bei dem Design ergonomischer Benutzungsschnittstellen zu un-
terstiitzen, um die Nutzungserfahrung und -effizienz fiir Anwendende zu optimieren. Eine Zerti-
fikation oder Norm fiir 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 fiir Musiksoftware im Lehreinsatz zu finden. Dazu hat er insgesamt 69 Schiiler*innen bei
der Benutzung von Musiksoftware gefilmt und sie dazu angeregt, wihrenddessen iiber ihre Er-
fahrungen zu sprechen. Die identifizierten Probleme und gemachten Empfehlungen bei der Be-
nutzung der Software konnte Ahlers schlieBlich kategorisieren und auf ,,die sieben Grundsitze
der Dialoggestaltung® der Norm 9241-110 iibertragen: Aufgabenangemessenheit, Selbstbeschrei-
bungsfihigkeit, Steuerbarkeit, Erwartungskonformitit, Fehlertoleranz, Individualisierbarkeit und
Lernforderlichkeit (vgl. Ahlers, 2009, S. 18). Durch diese Ubertragung kann Ahlers die urspriing-
lich knapp 60 Empfehlungen, die die Norm fiir die sieben Grundsitze der Dialoggestaltung macht,
als Bewertungskriterien fiir die Usability von Musiksoftware nutzen.

In Anlehnung an Ahlers versuchen wir unsere Instrumente mit den Kriterien der ISO Norm
9241-110 zu tiberpriifen. Zunichst werden die allgemeinen Anforderungen an die Dialoggestal-
tung in grafischen Benutzungsoberflachen betrachtet. Obwohl als definierter Anwendungsbereich
der Norm ,,alle Arten von interaktiven Systemen* (ISO 9241-110, S. 6) genannt werden, erschei-
nen die Empfehlungen groftenteils mehr auf Oberflichen in betrieblicher Anwendungssoftware
ausgerichtet zu sein, als auf Lehr- und Lernsoftware. Unsere Instrumente haben keine fest defi-
nierten Arbeitsprozesse und -verldufe, wie beispielsweise Controlling-Software im betrieblichen
Rechnungswesen. Die Instrumente entsprechen eher freien Experimentierumgebungen, die iiber-
sichtlich, selbsterkldrend und intuitiv funktionieren sollen. Die sieben Grundsdtze 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 Einschrankungen als Vorlage fiir ein Bewertungssystem fiir 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 Grundsétze 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 Kiriteri-
en nicht geniigen. Fiir die Gestaltung von Multimedia-Anwendungen, in deren Kategorie unsere

Instrumente eindeutig fallen, nennt der Erginzungsbeitrag ISO 14915-1 noch vier weitere Dialog-
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kriterien, welche als spezielle Gestaltungsgrundsdtze fiir Multimedia bezeichnet werden (vgl. ISO
14915-1, S. 8ff). Diese geben zusitzliche 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-Grundsitze lauten wie folgt: Eignung fiir
das Kommunikationsziel, Eignung fiir Wahrnehmung und Verstdndnis, Eignung fiir die Explorati-
on und Eignung fiir die Benutzungsmotivation. Diese von Ahlers nicht beachteten Kriterien wer-
den im Anschluss an die sieben Grundsitze der Norm 9241 ebenfalls vorgestellt und mit unserem

Ensemble abgeglichen. Daran anschlieBend folgen eine Zusammenfassung und eine Bewertung.

Aufgabenangemessenheit

Da die Instrumente in ihrem Nutzungskontext zu groflen Teilen als inhaltsoffene Medien / Ex-
perimentierumgebungen betrachtet werden konnen, fillt es schwer, ihnen in jeder Situation eine
prizise Aufgabe zuzuweisen. Konkrete Aufgaben stellen die Instrumente lediglich in den zahlrei-
chen Erkldrungspatches 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 Bediirfnissen entsprechende, addquate
Bedienoberfliche zur Verfiigung stellen. Die Norm fordert unter dem Punkt Aufgabenangemes-
senheit, die Anzeige von iiberfliissigen Informationen zu vermeiden, eine Minimierung unnétiger
Interaktionen sowie automatisierte Abliufe und Voreinstellungen (vgl. ISO 9241-110, S. 9).

Den loop-Instrumenten kann attestiert werden, dass sie bereits mit zweckméBigen Startparame-
tern geladen werden und sie so sofort einsatzfihig sind. Zusétzlich bieten die Instrumente weitere
Presets mit abwechslungsreichen Variationen fiir 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, fiir Fehler, Hinweise oder
Warnungen verwendet werden. Diese verlangen nach sofortiger Aufmerksamkeit und wéren wih-
rend des Musizierens hinderlich.

Presets haben auch innerhalb der Erklarungspatches gro3e Wichtigkeit. In den meisten sind
Presets eingespeichert, die immer alle zur Vermittlung des inhaltlichen Aspektes nétigen Vorein-
stellungen laden. So ist in der Erkldrungsumgebung nur das zum Verstidndnis Notwendige sicht-
und horbar. Den zitierten Anforderungen der Norm wird so Folge geleistet. Nach dem Verlassen
der Patches werden die Grundeinstellungen des Instruments wiederhergestellt.

Die stetig gewachsene Oberflache der immer leistungsfahigeren Instrumente wurde wéhrend
der Entwicklung mehrfach wieder stark reduziert und vereinfacht. Irrelevante Funktionalititen
und Thre Steuerungselemente sind in den Erkldrungspatches gezielt ausgeblendet.

Das Grundprinzip eines Sequencers ist die Automatisierung von (musikalischen) Abldufen. Hier
identifizieren wir piddagogisches Potential: Die Instrumente lassen Nutzer*innen mit héchst un-
terschiedlichen musikalischen Fihigkeiten direkt sehr ausfiihrlich spielen, ohne dass diese erst
die Produktion von Ténen, wie beispielsweise auf einer Gitarre, erlernen miissen. Durch diesen
Aspekt der Automatisierung, die elektronischen Instrumenten generell eigen ist, bieten sie eine
geringe Einstiegshiirde und angesichts der Aufgabe Musik zu gestalten im Vergleich mit anderen

konventionellen Instrumenten eine besondere Aufgabenangemessenheit.
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Selbstbeschreibungsfahigkeit

Die Norm empfiehlt hier, dass wihrend der Interaktion mit einem System kaum Notwendigkeit
bestehen sollte, Handbiicher und andere externe Informationen heranzuziehen. Dialoge sollen
selbstbeschreibungsfihig sein und den Benutzer*innen stets offensichtlich machen, an welcher
Stelle im Dialog sie sich befinden und welche Handlungen wie ausgefiihrt werden konnen (vgl.
ISO 9241-110, S. 10). Die umfassenden Erkldrungspatches in loop machen es iiberfliissig fiir ihre
Bearbeitung weitere Quellen zu studieren. Die unbeschrifteten Hardware-Controller tauchen in
den grafischen Oberflachen der Instrumente wieder auf und haben so eine virtuelle Entsprechung
auf dem Bildschirm.*® Die Nutzer*innen haben so immer vor Augen, welche Moglichkeiten zur
Manipulation zur Verfiigung stehen. Pure Data setzt Eingaben direkt um und sorgt in Echtzeit fiir
eine akustische Reaktion des Systems. Die Nutzung der kompakten Installations- und Bedienungs-
anleitung ist nur in Problemfillen oder vor der Inbetriebnahme vonnéten. Aus diesen Griinden
kommen die Instrumente den Forderungen fiir Selbstbeschreibungsfihigkeit besonders nach.

Die Selbstbeschreibungsfihigkeit war ein grundsitzliches Ziel der Instrumente, das insbeson-
dere die Erklidrungspatches aufgreifen. Sie thematisieren die Funktionsweise von Elementen der
Instrumente und erkldren dabei die audiotechnischen Grundlagen. Zukiinftig konnten die Instru-
mente noch besser auf einfache und effektive Spielweisen ihrer selbst eingehen. Vorstellbar wiren
hier integrierte Einfithrungsvideos oder andere interaktive Elemente. Hier waren uns durch Pure

Data allerdings Grenzen gesetzt.

Erwartungskonformitat

Zur Erwartungskonformitét zdhlt, dass der Nutzungskontext anerkannten Konventionen entspricht
und der Dialog so vorhersehbar ist. Darstellungen sollten iiber das gesamte System hinweg kon-
sistent, Riickmeldungen zweckdienlich und verstindnisférdernd gestaltet und verwendete Termi-
nologien einheitlich und fachbezogen sein (vgl. ISO 9241-110, S. 11).

Die Bedienelemente in loop korrespondieren mit jenen in gingigen Standardprogrammen und
nutzen bekannte Metaphern fiir Software-Oberflachen in Musiksoftware. Besonders die Funktion
und der Aufbau der Sequencer entsprechen verbreiteten Standards. Die Elemente der Oberflichen
sind innerhalb eines Instruments aber auch zwischen den Instrumenten konsistent. Terminologie,
Gestaltung, Metaphern und innere Logik korrespondieren miteinander. Ahlers warnt davor, dass
Fachterminologie, die fiir professionelle Nutzer*innen und ambitionierte Musiker*innen selbst-
verstindlich 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 fiihrten aber zumeist zu noch mehr Verwirrung, zwingen die Nutzenden mehrere
Begriffe fiir dieselben Elemente zu lernen. Schlielich haben wir einen Kompromiss zwischen der
Fachsprache und ihrer Anglizismen und passenden deutschen Ubersetzungen gewihlt. Generell
haben wir eine moglichst einfache Sprache gesucht, um die zum Teil komplexen Inhalte zu erldu-
tern und hier immer nach dem Prinzip der Komplexitétsreduktion gearbeitet. Im Zweifel wihlten
wir immer den einfacheren als den vollstindigen Weg. Schwierig bleibt, dass Nutzer*innen ohne

jegliche Erfahrung an elektronischen Musikinstrumenten sich zu Beginn mit den neuen Begriffen

46Dje Oberflichen der Instrumente werden in den Abbildungen 8, 9, 10 ab Seite 64 dargestellt.
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und Metaphern in der Bedienung vertraut machen miissen.

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 wire, mit einer Kreisbewegung des
Mauszeigers um den Knopf herum. Die von Pure Data festgeschriebene Bedienung ist nach dem

Verstehen aber deutlich schneller und priziser und entspricht géngigen Konventionen.

Lernfoérderlichkeit

Unter der Kategorie Lernforderlichkeit verlangt die Norm, dass die Oberflache den Nutzer*innen
ermoglicht, die Arbeitsaufgabe mit minimalem Lernaufwand auszufiihren und das Erlernen aller
Funktionen vom System aktiv unterstiitzt. Geeignete Metaphern und unterstiitzende Dialoge sollen
die Nutzenden motivieren und anleiten. Riickmeldung und Erlduterungen sollten die Benutzenden
unterstiitzen, ein konzeptionelles Verstindnis vom interaktiven System zu bilden (vgl. ISO 9241-
110, S. 12f).

Das loop-Ensemble ladt zunéchst visuell dazu ein, seine Oberflache durch ausprobieren zu er-
kunden und allein durch das akustische Feedback iiber die Klangerzeugung zu lernen. Die Er-
klarungspatches bieten grundsitzliche Informationen zur Funktion, interaktive Beispiele und Ver-
gleiche mit alltiglichen Phanomenen. Die Fihigkeit die Klangerzeugungs- und Bearbeitungsme-
thoden interaktiv und selbsterkldrend darzustellen, war von Anfang an eines der obersten Ziele
der Instrumente. Alle Module sind mit Erkldarungspatches bestiickt, welche in kurzen, visuell be-
gleiteten Beispielen komplexere Formen der Klangerzeugung und -manipulation erldutern. Diese
funktionieren wie kleine Tutorials, bei denen eigenhiindig mit den Parametern experimentiert wer-
den kann. Alle Oberflichen haben gemein, dass die Hardware-Controller in einer dhnlichen 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 vollumfinglich mit Maus und Tastatur bedient werden konnen.

Steuerbarkeit

Eine Software gilt nach den von Ahlers ausgewihlten Kriterien als steuerbar, wenn sie die Steue-
rung und Modifikation der Informationsmenge und Ausgabeart ermoglicht und der Dialogablauf
in Richtung und Geschwindigkeit beeinflussbar ist. ,,Wenn die Datenmenge, die fiir eine Arbeits-
aufgabe von Bedeutung ist, groB} ist, dann sollte der Benutzer die Moglichkeit haben, die Anzeige
der dargestellten Datenmenge zu steuern.* (ISO 9241-110, S. 14).

Die loop-Instrumente erlauben es nicht wie bei anderen Programmen {iber eine zuriick-Funktion
Handlungsschritte riickgidngig zu machen. Mithilfe der stets aufrufbaren Presets kénnen unge-
wiinschte Modifikationen von Parametern dennoch stets zuriickgenommen und zu einem bekann-
ten Zustand zuriickgekehrt werden. Eigene Presets lassen sich erstellen, abspeichern und wie-
derherstellen. Die Geschwindigkeit der Sequencer ldsst sich iiber eine Tempo-Option in allen
Instrumenten variieren, sodass eine Kontrolle der Geschwindigkeit der musikalischen Informa-
tionen moglich ist. Dies kann genutzt werden, um sich musikalische oder technische Vorginge
zu verdeutlichen. Tiefgreifendere Anderungen an Voreinstellungen miissen 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 Erklarungspatches aufzurufen und konnen hier selbst entscheiden, welche Infor-
mationen gewiinscht sind. Die GUI kann aber fiir eine Reduktion angezeigter Informationen nicht

verdandert werden, ohne dass auf tieferer Ebene die Software verindert wird.

Fehlertoleranz

Ein fehlertolerantes System, hilft den Nutzenden Fehler zu erkennen und ermdglicht ihnen ei-
ne leichte Fehlerkorrektur. ,,.Das interaktive System sollte verhindern, dass irgendeine Benutzer-
Handlung zu undefinierten Systemzustianden oder zu Systemabbriichen fithren kann® (ISO 9241-
110, S. 14).

Die schlichten Oberflichen der loop-Instrumente bieten, auller in der Netzwerkfunktion, keine
freien Textfelder in denen Fehleingaben moglich wiren. Alle Regler haben vordefinierte untere
und obere Grenzen, in denen ihre Parameter sinnvoll funktionieren. An einigen Stellen in den
Erkldrungspatches und der komplexeren Netzwerkfunktion wiren zusitzliche unterstiitzende Dia-
logoptionen allerdings sinnvoll gewesen, lieen sich aber aufgrund des wenig auf Dialog gestiitz-
ten Charakters und des rudimentiren Funktionsumfangs von Pure Data nicht umsetzen. Es wire
beispielsweise forderlich 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 geiibteren Anwender*innen fillt die Ursache fiir dieses Systemverhalten
hiufig erst spit auf. Auch konnen bei der Interaktion mit den Instrumenten Fehlbenutzungen auf-
treten, auf die die Software nicht reagiert. Klickt eine nutzende Person beispielsweise auerhalb
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.

Grundsitzlich 1duft Pure Data stabil, allerdings hatten wir in der Entwicklung mit einigen Ab-
stiirzen zu kdmpfen. Diese sind darauf zuriickzufiihren, dass Pure Data Programmier- und Nut-
zungsumgebung in einem ist und Programmierfehler sofort zu kritischen Situationen in der Be-
dienung fithren. Aulerdem 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 eingeschrénkt leis-
tungsfahige Distribution Pd-vanilla wird noch mit regelméBigen 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 Oberfliche an die Bediirfnisse, Kenntnisse
und Techniken der Nutzenden. Der Einstieg in die Instrumente soll von Voreinstellungen geleitet
sein. (vgl. ISO 9241-110, S. 15%).

Arbeiten die Nutzer*innen mit den Erkldrungspatches und lernen sie die Instrumente zu verste-
hen, bieten diese auf tieferen Ebenen immer komplexere Klangmanipulationsmoglichkeiten und
konnen schlussendlich iiber die Netzwerkfunktion sogar kombiniert und miteinander zur Produkti-
on von Musikstiicken verwendet werden. Eine Notwendigkeit zu weiterer Individualisierung, wie
sie beispielsweise bei hochkomplexen Digital Audio Workstations iiberaus sinnvoll ist, erscheint

fiir den Nutzungskontext der kompakten loop-Instrumente nicht zweckmifBig. Die Anzeige der
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Steuerungselemente ldsst sich nicht iiber eine Ansichts-Option in der Meniileiste modifizieren und
an die Wiinsche der Nutzer*innen anpassen. Mit einiger Einarbeitungszeit in Pure Data ist dies im
Bearbeitungsmodus aber grundsitzlich moglich. Sinnvolle Voreinstellungen wurden bereits unter
den Punkten Aufgabenangemessenheit und Steuerbarkeit thematisiert. Sie sind als eine Grund-
funktion der Instrumente vorhanden. Die aktive Benutzungsoberfliche, mit der die Schiiler*innen
arbeiten, ist gleichzeitig die Bearbeitungsoberfliache, 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 zerstoren.

Eignung fiir das Kommunikationsziel

Dieses Multimedia-Kriterium aus der Norm 14915 verlangt eine attraktive Prisentation und Uber-
mittlung der Informationen, die an den Kommunikationszielen fiir alle beteiligten Gruppen (Infor-
mationsanbietende / Lehrkrifte und Informationsempfangende / Schiiler*innen) ausgerichtet ist
(vgl. ISO 14915-1, S. 9).

Unsere Instrumente konnen auf unterschiedliche Art und Weise eingesetzt werden.*” Dabei wird
auf unterschiedliche didaktische Priferenzen von Lehrkriften eingegangen. Die Instrumente sind
in ihrer Prisentationsversion frei von Erkldrungstexten und konnen Lehrkriften als Tafelwerkzeug
dienen. Die Schiiler*innen nutzen dann entweder im Unterricht oder zu Hause die vollstindig
dokumentierte Version mit Erkldrungstexten.

Aufgrund ihrer didaktischen Vielseitigkeit eignen sich die Instrumente also fiir viele unter-
schiedliche Formen der Kommunikation in und auBerhalb des Unterrichts. Eine tatsichliche Eig-
nung fiir die Erreichung der didaktischen Ziele miisste in einer gezielten Studie untersucht werden.

Die Benutzungsoberflidche ist aufgrund der beschrinkten Moglichkeiten zur grafischen Gestal-
tung in Pure Data sehr schlicht und erinnert in ihrer Asthetik an Softwareoberflichen um die Jahr-
tausendwende oder frither. Diese Asthetik kann als eigener Stil positiv oder als anachronistisch
und daher irritierend negativ begriffen werden. Ein Urteil dariiber ist abhidngig von der subjekti-

ven Wahrnehmung der einzelnen Nutzer*innen.

Eignung fiir Wahrnehmung und Versténdnis
Die iibermittelte Information soll allgemein verstidndlich und leicht erfassbar sein. Dabei soll expli-
zit eine Uberlastung der Wahrnehmung vermieden werden. Ein weiterer Punkt dieses Kriteriums
ist die Accessibility. So soll ein Zugang fiir Menschen mit korperlichen Beeintrichtigungen und
Wahrnehmungsdifferenzen ermoglicht werden. Die Software soll weiterhin Riickgriffe 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 fiir eine gelungene Wahrnehmbarkeit: Erkennbarkeit, Unterscheidbar-
keit, Klarheit, Lesbarkeit, Konsistenz, Kompaktheit und Verstdndlichkeit (vgl. ISO/DIS 9241-12,
S. off).

Die Eignung fiir Wahrnehmung und Verstéindnis korrespondiert stark mit den Punkten der Auf-

gabenangemessenheit. Obwohl die Instrumente nicht explizit auf Schiiler*innen mit korperlichen

47Siche dazu 3.2 auf Seite 68.
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Beeintrichtigungen ausgerichtet sind, so ist die Anstiegshiirde doch bewusst gering gehalten. Bei
der Informationsgestaltung haben wir versucht uns an die beschriebenen Eigenschaften zu halten.
So sind die Oberflichen kontrastreich, in Funktionsgruppen organisiert und bei voller Funktiona-
litat moglichst kompakt. Die Lesbarkeit von Schrift kann bei hoheren Bildschirmauflésungen zum
Problem werden, da Pure Data dies nicht erkennt und nicht automatisch skaliert. Der Kompromiss
aus der kompakten und dennoch vollstindigen Darstellung aller Elemente auf einem einzigen Bild-
schirm kann zu einer gewissen Wahrnehmungsiiberlastung fiithren. Aus diesem Grund wurde der
Umfang im Laufe der Entwicklung immer weiter reduziert.

Eine spezielle Beriicksichtigung von Menschen mit Beeintrichtigungen leistet die Software hin-
sichtlich ihrer Usability nicht. Der mogliche Zugang beeintrichtigter Menschen ist insofern durch
die allgemein geringe Einstiegshiirde gegeben, welche aber nicht jede Form der individuellen Be-
eintrachtigung kompensieren kann. Die ermoglichte Steuerbarkeit mit der Maus kann hier aller-
dings tendenziell als Vorteil gesehen werden, da die Reduktion auf dieses einfache Interface den

Umgang generell fiir viele Menschen ermoglicht.

Eignung fiur Exploration

Die Eignung zur Exploration verlangt die Moglichkeit der Riickkehr zu signifikanten Punkten im
Programm. Verfiigbarkeit verschiedener Medien-Perspektiven. Benutzer*innen sind ohne weite-
re Vorkenntnisse oder Erfahrungen in Bezug auf die Prisentation oder Struktur der angebotenen
Informationen in der Lage, die gewiinschten Informationen zu finden. ,,Wenn es fiir die Arbeits-
aufgabe angebracht ist, sollte es dem Benutzer moglich 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 Systemzustinden zuriickzukehren. Die Instrumente unterstiitzen in besonderem Male die
Erkundung durch Ausprobieren. Die Erklarungspatches sind stets optional und die Instrumente
geben keinen strikten Weg der Interaktion vor. In ihrem modularen Aufbau sind die Instrumente
moglichst iibersichtlich gehalten und auf wenige Fenster reduziert. Die Nidhe der What?-Buttons
zu den zu erkldrenden Aspekten erlaubt eine direkte Erlduterung und somit ein freies Erkunden.
Die Moglichkeit zur freien Exploration, gerade auch hinsichtlich des spontanen Experimentierens
mit den elektronischen Kldngen am Musikinstrument, ist aus unserer Sicht ein klarer Vorteil der

Instrumente.

Eignung fir Benutzungsmotivation

Das System soll Nutzende zur Handlung anregen. Dies geschieht durch eine Ausrichtung auf die
Bediirfnisse der Nutzenden, eine ansprechende Prisentation, eine zielgerichtete Fithrung und einen
hohen Grad an Interaktivitit (vgl. ISO 14915-1, S. 12).

Um diese moglichst hohe Ausrichtung auf die Bediirfnisse der Nutzenden zu erreichen, wurden
diese friihzeitig in das loop-Projekt mit eingebunden.*® Noch im Entwicklungsstadium wurden die
Instrumente in Workshops erprobt und mithilfe des Feedbacks optimiert. Dem Design der Ober-
flachen wurde viel Aufmerksamkeit gewidmet, es nutzt alle in Pure Data zur Verfiigung stehenden

grafischen Mittel. Die Nutzenden werden zwar kaum gefiihrt und geleitet, sie konnen aber immer

48Sjche Teil 2 der Evaluation, Abschnitt 4.2 auf Seite 90.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 87



4 Usability-Analyse und Evaluation

auf erkldrende Texte und die Erkldrungspatches ausweichen, um mehr iiber die Instrumente zu er-
fahren. Bei der Gestaltung der zentralen Oberflichen wurde auf funktionale Schlichtheit geachtet.
Es kann mit den Instrumenten auf die denkbar direkteste Art interagiert werden, da Pure Data alle
Parameterinderungen unmittelbar in horbare Signale umsetzt und diese ansprechend visualisiert.
Aus unserer Sicht widersprechen sich tendenziell die Moglichkeit zur freien Exploration und die
zielgerichtete Fithrung. Wir haben den Schwerpunkt auf Exploration gelegt.

Hinsichtlich der Vorgaben zur Benutzungsmotivation ist dieser Punkt als eine Stirke der Instru-

mente einzuschitzen, vor allem hinsichtlich der musikalischen Interaktion mit den Instrumenten.

4.1.2 Methodenkritik

Ahlers explorativ entwickeltes ,,objektives Bewertungssystem* fiir Musiksoftware im Lehreinsatz
ist ein erster Ansatz, um diese besondere Art der Software zu evaluieren und grundsétzlich mitein-
ander vergleichen zu konnen. Das Bewertungssystem erscheint trotzdem nicht sonderlich objektiv,
da die vagen Zielsetzungen innerhalb der ISO Kriterien den Bewertenden viel Raum fiir eigene
Interpretation lassen. So wird bei nahezu allen ISO Kriterien darauf hingewiesen, dass deren Re-
levanz von dem konkreten Nutzungskontext der Entwicklung abhéngt. Gutachtenden gibt dieser
Spielraum die Moglichkeit derselben Software voneinander stark abweichende Bewertungen aus-

zustellen.

4.1.3 Diskussion und Zusammenfassung

In unserer Uberpriifung schneiden die loop-Instrumente besonders positiv in den Punkten Eignung
fiir Exploration, Selbstbeschreibungsfihigkeit und Lernférderlichkeit ab. Damit erfiillen wir Ah-
lers dringende Forderung nach einer besseren Selbstbeschreibungsfihigkeit 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 groBiten Defizite im Bereich der Selbstbeschrei-
bungsfihigkeit aufwiesen. Hier wird der abweichend gelagerte Fokus der untersuchten Programme
deutlich.

Unsere Prototypen weisen Schwichen auf, die gro3tenteils dem beschrinkten Funktionsumfang
von Pure Data geschuldet sind. Die Abwesenheit von Dialogfenstern war keine Designentschei-
dung, sondern ein Zwang, da Pure Data deren Aufruf nicht zur Verfiigung stellt. Das fiihrt dazu,
dass Nutzende vereinzelt bei ungiinstigen Eingaben ohne Riickmeldungen vom Programm aus-
kommen miissen. Die Interaktion mit den Erkldrungspatches hitte mit Dialogfenstern oder aus
anderen Programmiersprachen bekannten Elementen nutzungsfreundlicher gestaltet und aufge-
wertet werden konnen. Vorstellbar wiren 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 fiir den Praxisge-
brauch geeigneten Instrumente bereits Anspriiche nach einer elaborierteren Gestaltung wecken.
An dieser Stelle stielen wir regelmifBig an die Gestaltungsgrenzen von Pure Data, die zu den er-

wihnten Kompromissen und Einschrankungen in der Usability gefiihrt haben. Um allen Kriterien

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 88



4 Usability-Analyse und Evaluation

der ISO Norm 9241-110 fiir grafische Benutzeroberflichen zu geniigen, hitten wir eine leistungs-
fahigere Entwicklungsumgebung wie beispielsweise Max/MSP, eine Programmiersprache wie C
oder eine Kombination aus beidem nutzen miissen. Fiir den Rahmen eines Projekts innerhalb einer
Masterarbeit und auch zur Veroffentlichung 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 iiberpriift. Usability-Empfehlungen bleiben da-
bei beziiglich der Adressierung hiufig unkonkret und die Vorstellung der nutzenden Personen
ein Platzhalter, der mit impliziten Annahmen ausgestattet zu Ausschliissen und/oder schéadlicher
Stereotypisierung fithren kann. Dieser blinde Fleck der genormten Benutzbarkeit soll mit weiteren

Methoden niher betrachtet und somit ausgeleuchtet werden.

An dieser Stelle soll der Begriff des ,,informatischen Artefakts* eingefiihrt werden. In Anleh-
nung an Bath (vgl. 2009, S. 5) sind informatische Artefakte nicht nur Software- und Informations-
systeme, sondern auch weitere Produkte informatischer Téatigkeit 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 Téatigkeit eingeschrieben wird. Mit
Vergeschlechtlichung ist hier gemeint, dass sich hierarchische Strukturen, soziale Normen und
Annahmen iiber Geschlecht in technischen Artefakten manifestieren konnen und deren Gebrauch
in der Folge beeinflussen (vgl. Bath, 2008, S. 172). Nach Bath kann das zur Folge haben, dass
Menschen abhéngig von ihrer Herkunft, ihrem Geschlecht, ihrem Alter oder ihren Kompetenzen
von einer Technologie in ihren Titigkeiten unterstiitzt werden, wihrend andere diskriminiert oder
in ihrer Handlungsfihigkeit eingeschriankt werden (vgl. ebd.).

Diese in der informatischen Technikentwicklung gemachten, meist einseitigen und stereoty-
pen Annahmen iiber Zielgruppen sind hiufig auf die erstmals von Akrich (1995) beschriebene
I-Methodology zuriickzufiihren, die kurz als Design fiir den Entwickler bezeichnet werden kann.
Sie besagt, dass Gestaltende bei der Entwicklung von Technik bestindig einem unreflektierten
Selbstverstindnis unterliegen, dass Nutzer*innen die gleichen Vorlieben, Werte und Lebenswei-
sen hitten 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 auszuschliefen, die von den Entwickler*innen nicht imaginiert
wurden. Dabei ist dies bereits durch das Design der Entwicklung vorbestimmt. Zwei eingéngige,
sogenannte worst-practice-Beispiele fiir I-Methodology betreffen erste Spracherkennungssysteme
und Airbags in Fahrzeugen (vgl. Bath, 2009, S. 101): ,,Die Systeme versagten bei Frauenstimmen,
weil sie deren hohere Stimmfrequenz nicht erkennen konnten. Bei der Entwicklung von Airbags
und Sicherheitsgurten sind die ménnlichen Forscher lange Zeit von ihren eigenen anatomischen
Anforderungen ausgegangen. Die ersten Airbags waren daher ein Sicherheitsrisiko fiir Frauen und
Kinder* (Schavan, 2007). Wenn beachtet wird, dass Technikentwicklung auch heute noch primér
von einer spezifischen Gruppe von Minnern getragen wird, wird fiir diese Félle 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 grundsitzlich dhnlichen Vorwiirfen ausgesetzt, da wir zu Beginn unserer Ent-
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wicklung nur vage MutmaBungen iiber die Anforderungen, Probleme und Wiinsche 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 Griinden war es fiir unser Forschungsdesign essentiell, dass wir unsere Zielgruppe
schon friih in der Entwicklung miteinbeziehen und die Instrumente bereits in dieser Phase testen.
Es sollte iiberpriift werden, ob unser Ansatz fiir die Zielgruppe attraktiv ist und die Instrumen-
te in der Praxis ihren Anspriichen gerecht werden. Zusitzlich wollten wir nach Schwichen in
der Bedienbarkeit suchen und die zwei von loop unterstiitzten Lehrmodi*® 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, Schiiler*innen der gymnasialen Oberstufe, aufzunehmen,
gingen wir Kooperationen mit dem Techno-Club® der Technischen Universitit Berlin und dem
MINToring>'-Programm der Fachschaft Physik und Informatik der Freien Universitit Berlin ein.
Das Ziel beider universitdaren Forderungsprogramme ist, Schiilerinnen mit verschiedenen Veran-
staltungsreihen und Schnupperprojekten fiir das Studium von MINT-Fichern zu begeistern. Der
Techno-Club beschreibt sich dabei selbst als Veranstaltungsreihe fiir Schiilerinnen ab der Ober-
stufe, das MINToring-Programm als Projekt zur Férderung von Méadchen 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 Forderprogramme konnten ihr Angebot um ein
audiotechnisches Projekt erweitern. Die beiden Workshops mit dem Techno-Club fanden in der
ersten Woche im Juni 2015 in Rdumen der Technischen Universitéit Berlin statt. Der MINToring-
Workshop wurde eine Woche spiter am Fachbereich Physik im Institut fiir Informatik an der Frei-
en Universitit Berlin durchgefiihrt. Die Stichprobe bestand aus insgesamt N = 10 Schiiler*innen.
Bis auf eine Person, die in der siebten Klassenstufe war, besuchten alle Proband*innen die elfte
oder zwolfte Klasse verschiedener Berliner Gymnasien (siehe Tabelle 2 auf Seite 91). Zusétzlich
haben drei studentische Tutor*innen des MINToring-Programms teilgenommen und uns wertvolle

Hinweise und Einschétzungen gegeben. Diese sind in den Ergebnissen besonders gekennzeichnet.

Techno-Club 1 Techno-Club 2 MINToring

Schiiler*innen Klassenstufe 7 1
Schiiler*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 konnen (vgl. Déring, 2013,

49Mehr zu den didaktischen Konzepten hinter den Instrumenten im Kapitel 3.2 auf Seite 68.
Ohttps://www.techno-club.tu-berlin.de/ Zugriff am 25.03.2016.
Slpttp://www. fu-berlin.de/sites/mintoring/ Zugriff am 25.03.2016.
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S. 95). Neben der Information iiber die besuchte Klassenstufe wurden keinerlei weitere perso-
nenbezogenen Daten erhoben. Einerseits da der zeitlich begrenzte Rahmen der Workshops dies
nicht zulieB3, andererseits hitten Informationen einer so kleinen und homogenen Gruppe keine si-
gnifikanten Erkenntnisse versprochen. Dies miissten zukiinftige, systematische Evaluationen mit
groferen Stichproben dringend leisten.

Aufgrund der ausschlieflichen Rekrutierung unserer Proband*innen in Férderungsprogrammen
fiir Schiilerinnen sollten zukiinftige Erhebungen in koedukativen Klassenverbinden durchgefiihrt
werden, um eine grofere und diversere Stichprobe zu erhalten. Dies war im begrenzten Rahmen
unserer Masterarbeit nicht durchfiihrbar.

Die Proband*innen wurden informiert, dass sie uns helfen unsere Instrumente zu iiberprii-
fen. Sie haben miindlich eingewilligt, dass wir anschlieBend die Gruppengespriche aufzeichnen,
um diese fiir unsere Masterarbeit auszuwerten. Sowohl Techno-Club als auch das MINToring-
Programm sind Projekte, an denen die Schiiler*innen freiwillig teilnehmen. Thre Teilnahme und
Mitarbeit wurde von uns nicht gepriift oder bewertet, daher sind Einfliisse auf die Evaluation dies-

beziiglich 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 hdufi-
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 zuriick zum Fokus zu bringen und diese an-
zuregen, eine detaillierte Beschreibung des Erlebten wihrend der Stimulussitation zu schildern.
Die Gruppensituation fiihrt dazu, dass wir an ein moglichst breites Spektrum von Einschitzungen
gelangen und davon profitieren, dass die Proband*innen miteinander diskutieren und sich so ge-
genseitig animieren, aber auch widersprechen kénnen (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 durchfiihrbar gewesen wiren. Die Gruppen-
diskussion offenbart dabei nicht nur die individuellen Erlebnisse mit den Instrumenten, sondern
lasst auch etwas iiber die Interaktion im sozialen Kontext erfahren. Dieser Aspekt der gemeinsa-
men Erfahrung war fiir unser Ensemble von erhdhtem Interesse. Die Situation in der Gruppe trigt
zudem positiv dazu bei, Erinnerungen an das gemeinsame Erleben zu aktivieren, die in Einzelinter-
views womdglich vergessen worden wiren (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 Schiiler*innen mithilfe eines Leitfadens und offenen Fragen initiiert. Die
gemeinsame Befragung nahm jeweils ungefihr 20 Minuten in Anspruch. Die Diskussionen wur-

den akustisch aufgezeichnet und transkribiert.’> Im Fokus der Fragen standen vier Kategorien:

52Siche Transkriptionen der Interviews im Anhang ab Seite 128.
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Innovation; Attraktivitit elektronischer Musik und Spafl 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 fiir euch neu?

2. SpaB: Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Was hat Spall 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: Wiirdet 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 Verfiigung. Bei groeren Grup-
pen wurden eigene Gerite der Schiiler*innen mit Pure Data und den Instrumenten ausgeriistet
und genutzt (siche 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 Geréte wurden mit externen Computerméusen ausgestattet. Da wir nur
wenige der speziellen Controllern fir ADD und DRUMBO zur Verfiigung hatten, konnten diese
nicht an jedem Gerit installiert werden und standen dementsprechend immer nur einzelnen Per-
sonen zur Verfiigung. Da alle Instrumente vollumfanglich mit Maus und Tastatur bedienbar sind,
war dies nur eine zu verkraftende, aber dennoch aus unserer Sicht relevante Einschriankung. Die
Proband*innen wurden zudem ermutigt ihre Arbeitsplidtze untereinander zu tauschen, um alle In-
strumente und Controller einmal auszuprobieren. Uber einen Router wurden alle Rechner in ein
lokales Netzwerk integriert, damit die Instrumente geriteiibergreifend miteinander kommunizie-

ren konnten.

4.2.4 Ergebnisse

Innovation

Auf die Frage, was fiir die Proband*innen neu war, antworteten diese in den drei Workshops
einstimmig: Alles. Dabei fillt 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 interdisziplindren An-
kniipfungsmoglichkeiten der Instrumente. Der aktive Umgang mit den Instrumenten wurde eben-

falls als etwas Neues herausgestellt.

MINT _Zeilel:

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 93



4 Usability-Analyse und Evaluation

S1:

S2:

S1:

S2:

SI:

S1:

S1:

Abbildung 14: Eindruck aus dem zweiten Workshop mit dem Techno-Club

Was war neu fiir euch?
(Geldchter)

Ich wiirde sagen, alles.
Ja

Ja, also das Komplette. Das mit der Klangerzeugung. Also das [...] mit der Frequenz, die
Grundlagen hatten wir schon so, Amplitude und so, aber das wurde auch nicht so viel erklart.

Also das war es eigentlich.

So aktiv mit dem Zeugs herumzuspielen.

Ja.

Und die Grundlagen hattet ihr schon im Physikunterricht oder Musikunterricht?
Physik.

[...]

Also wir hatten jetzt gerade Frequenz- und Amplitudenmodulation.

Die Frage, ob die Inhalte des Ensembles bereits im Musik- oder Physikunterricht etabliert sei-

en, wird von der ersten Workshop-Gruppe verneint. Die Schiiler*innen haben dies bislang nicht

wahrgenommen und sehen auch zeitlich keine Freirdume dafiir. In der zweiten Gruppe gehen die
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Einschitzungen auseinander. Ein*e Schiiler*in sieht die zunehmend komprimierten und verein-
heitlichten Lehrpldne im Rahmen des Zentralabiturs als Hindernis, neue Inhalte im Unterricht zu
verankern. Ein*e andere*r berichtet von einem Zeitiiberschuss im eigenen Musikunterricht, der
gefiillt werden musste bzw. konnte. Allgemeine Aussagen, ob nun Freirdume fiir elektronische
Musik und deren Hintergriinde bestehen, kdnnen nicht getroffen werden. Es gibt allerdings erste
Hinweise darauf, dass trotz Lehrplanintegration und mit zeitlichen Spielrdumen physikalische und

technische Grundlagen im Musikunterricht eher ausbleiben.”

TC1_Zeile7:

M: Also ich habe ein paar von euch schon einzeln gefragt, das Thema wird im Unterricht aber

auch nicht behandelt? Also weder im Musik noch im Physikunterricht?
S2:  Ne.
S1: Dafiir reicht die Zeit einfach nicht.

TC2_Zeilel14:

S1: Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen, denn, ich glaube,
das ist jetzt gar nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit

auch einfach nicht da, um es zu machen. Da miisste man im Modell noch mehr dndern.

M: Und dass das bei euch dann aber trotzdem gemacht wurde, lag das daran, dass die Schiiler

das eingefordert haben?

S2:  Weil wir halt einfach viel Zeit hatten. Wir hatten die Themen halt alle recht schnell durch-
gezogen und hatten dann einfach viel Zeit.

Mehrere Schiiler*innen schilderten Erfahrungen mit digitalen Medien im Unterricht, die unse-
ren Instrumenten grob dhneln. Es wurde ein Programm genutzt, um mathematische Formeln von
elementaren Schwingungsformen zu visualisieren. Die Schiiler*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 interdisziplindren Inhalte fiir etwas kom-
plett Neues hielten. Es erscheint zweckmiBig, diese Gebiete, die alleinstehend den Schiiler*innen
als wenig interessant erscheinen, auf Basis der technologischen Aspekte von elektronischer Musik

miteinander zu verkniipfen.

TC1_Zeilell:
M: Und was wird stattdessen gemacht?
(unv., Durcheinanderreden)
C:  So lieber das Atommodell lernen als Schwingungen?

S2:  Ne doch, Schwingungen schon. So theoretisch.

33Siche auch Abschnitt Integration auf Seite pagerefIntegration.
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S1: Jadoch, wir hatten da auch so ein Programm.

S3:  Ja, aber nicht so/

S5:  Aber nicht sowas. wo so vieles verdnderbar ist.

S2:  Das war nicht so ein geiles Programm.

S4: Die Formeln der Tone eingegeben und sehen was kommt.

S3:  Ja.

SpaB

Die Schiiler*innen erkannten den elektronischen Klangcharakter aus bekannten Musikstiicken
wieder und hatten SpaB daran, #hnliche Klinge selbst zu gestalten. Die musikalische Asthetik
der loop-Instrumente wurde von mehreren Teilnehmer*innen in der Workshopsituation geschitzt.
Auf die Frage hingegen, wie ihnen elektronische Musik generell gefillt, zeigten wenige ein of-
fenes Interesse oder schilderten kaum einschlidgige Erfahrungen. Auf prézisere Nachfragen hin,
offenbarten sie allerdings, dass sie unter anderem die Musikrichtung House horten und elektro-
nische Musik zum Tanzen nutzten. Ein*e Proband*in verbindet mit dem Stichwort elektronische
Musik ausschlieBlich die bekannte Gruppe Kraftwerk. Diese Widerspriichlichkeit in den Antwor-
ten lésst sich dahingehend deuten, dass die Schiiler*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 wiederholt

wurde. Man hat da so eine Art Rhythmus drin und 4h, was war der andere Teil der Frage?

C:  Was hat Spall gemacht? Was hat gelangweilt? Hat euch die Art der Musik gefallen? Diese

elektronische Musik.

S1:  Also ich fand, eigentlich hat es sich gar nicht schlecht angehort. Man dachte noch so am
Anfang, als ihr am Anfang das mit den gleichen Abstinden zwischen den Frequenzen hattet,

dachte man noch, wenn man das jetzt umstellt, hort sich das voll schréig an.
C: Mh.
S1:  Aber ich finde, es hat sich irgendwie schon so ganz gut angehért.
C:  M-mh.

S1: Wenn man das jetzt, sozusagen, auf mehreren Spuren machen wiirde, sozusagen, dann konn-

te man richtig was damit machen, also schon sehr cool so.

Zwei Schiiler*innen wiinschten sich explizit mehr Zeit mit den Instrumenten. Der zeitliche
Rahmen von zwei Stunden war zu knapp bemessen, um die Instrumente zu verstehen und ihre
Moglichkeiten beziiglich eines autonomen Lernens umfassend erleben zu konnen. Die Zusam-

menarbeit in der Gruppe und das gemeinsame Entdecken wurde von den Schiiler*innen mehrfach
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positiv hervorgehoben.

TC1_Zeile65:

C:

S2:

S2:

S3:

S2:

S5:

Gab es irgendetwas an den Instrumenten, das euch besonders SpaB3 gemacht oder gelang-

weilt hat? Also so vom Aufbau der Instrumente?
Man hat halt ein bisschen gebraucht, um das alles zu verstehen.
Ja.

Und ich habe auch nicht alles bei dem Programm verstanden, aber ich glaube, wenn man da

jetzt noch ldnger dran sitzt/
Ja.

Dann macht es auch mehr Spafl und wenn man es dann auch noch mit anderen macht, ja,

dann hat man auch ein tolles Ergebnis.

Ja, das ist cool.

TC1_Zeiled7:

S4: [...] Ich finde es einfach cool zu wissen wie die T6ne so veridndert werden. So auch wie diese
Programme funktionieren. Aber wirklich um die Musik besser zu verstehen jetzt, hat es mir
jetzt nicht wirklich geholfen.

Usability

Die Schiiler*innen wihlten 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 Erklarungspatches vor und arbeiteten diese systematisch ab. Beide

Wege wurden von uns antizipiert und sind von den Instrumenten unterstiitzt.>*

MINT_Zeile66:

C:

S2:

Nichste Frage: Was war einfach oder schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Hattet
ihr besondere Strategien mit den Instrumenten umzugehen? Wie seid ihr vorgegangen? Habt

ihr Features vermisst?

Einfach alles angeklickt, rumprobiert und da was passiert, dann muss man sich merken, wie

man es gemacht hat.

TC2_ Zeile3S:

C:

Ihr hattet jetzt auch viel mit den Erkldrungspatches zu tun, da hatten wir am Montag nicht
so viel gemacht. Jetzt die Frage: Waren die Instrumente schwierig oder einfach in der Be-
dienung? Hattet ihr irgendwelche besonderen Strategien wie ihr da herangegangen seid, an

die Instrumente? Konnt ihr dazu etwas sagen? War es schwierig oder einfach?

5Mehr 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 Knopfe und Regler. Aber, ich
glaube, die Patches helfen da sehr gut weiter und wenn man auch erklart bekommt, geht es

dann auch richtig gut.

[...]

S3: Ja. Ja, man muss sich dann halt auch selber zu Hause damit beschiftigen, wenn man da

tiefergehend in die Materie eindringen will.

M: Also mal angenommen, das ist ja genau die Frage, angenommen ihr héttet die Zeit dafiir,
glaubt ihr, dass ihr das machen wiirdet? Glaubt ihr, dass das eine legitime oder funktionie-

rende Art halt wire diese Instrumente zu erklidren?
S2:  Aufjeden Fall.
S3:  Ja.

Grundsitzlich haben wir die Proband*innen bei ihrem Ausprobieren genau beobachtet und
konnten versuchen einzuschitzen, an welchen Stellen wir die Bedienung nicht optimal gestaltet
haben. Aber auch Kommentare in den Interviews halfen uns Méngel in der Ergonomie zu identifi-

zieren.

TC1_Zeile94:
S3:  Manchmal ging es nicht. Ich habe 3000x auf dieses What geklickt und es kam nicht.

Erfahrenere Nutzer*innen konnten die Begrenzung der Funktionalitit 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 wiirde, sozusagen, dann konn-

te man richtig was damit machen, also schon cool so.

Daraus ldsst sich schlieBen, dass der Erfahrungshorizont der Zielgruppe iiberaus divers und
unterschiedlich breit ist. Die Integration einer Moglichkeit 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 Komplexitit
enorm erhoht hitte und den Instrumenten eine Reihe weiterer Fahigkeiten abverlangt hitte, um
diese sinnvoll zu nutzen. Aufnahmen kénnen zudem bei Bedarf auch von einem weiteren, paral-
lellaufenden Programm erstellt werden. In Bezug auf eine Moglichkeit 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 Schiiler*in gab konkrete Verbesserungs- bzw. Verdnderungsvorschldge und wiinschte sich
eine Sequencer-Funktion fiir das Instrument JERRY, damit ein automatisches Wiederholen von Se-

quenzen konfigurierter Kldnge auch hier méglich wird.

TC1_Zeilel123:
C: [...] Habt ihr eine Idee, was sonst noch vielleicht cool wire?
S4:  Ja, Aufnehmen wire schon krass.
C: Aufnehmen, ja?
M: Das meintest Du vorhin schon, ne? So kurze Soundfetzen aufnehmen.

S4: Ja sowas, das wire irgendwie, das man halt auch irgendwie zum Beispiel, dass man auch
die, wie heiflen die zhm, aus/ (unv., gemeint ist vermutlich das Instrument Jerry) auch im

Loop laufen lassen kann.
C:  Okay.
M:  Okay, vor allen Dingen bei dem hier, meinst Du?
S4:  Ja.

M:  Weil man da die Tone halt immer selber auslosen musste und dann da auch so ein Sequencer

hat, okay.
S4:  Ja genau.

Nicht nur aufgrund dieses Wunsches hatten wir im ersten Workshop den Eindruck, dass Pro-
band*innen an dem Instrument JERRY Hemmungen hatten, selbststindig die Kldnge aktiv per
Tastendruck auszulosen. Das duflerte sich darin, dass hauptsichlich die andere beiden Instrumente
zu horen waren, da es bei diesen moglich war, sich nach einer einmaligen Aktivierung des Se-
quencers hinter dem automatischen wiederholten Auslosen der Klidnge zu verstecken. Im nichsten
Workshops haben wir darum die Proband*innen explizit gefragt, ob sie Hemmungen hitten, auto-
nom ohne Sequencer zu spielen. Dies wurde nicht bestétigt und sogar von mehreren Teilnehmen-

den zuriickgewiesen.

TC2_Zeilel50:

M: Ah, eine Frage habe ich noch. Ich hatte Montag den Eindruck, dass man Skrupel hat bei
Jerry mit der Maus, die Tone abzufahren und, dass es bequemer ist, wenn der Sequencer
abliuft. Ist das wirklich so?

S2:  Na, bei mir nicht wirklich, also/

M:  Wir stehen ndmlich vor der Frage, ob wir jetzt noch sozusagen einen Sequencer der automa-
tisch die Tone erzeugt, da einbauen, damit man halt nicht immer diese Hiirde tiberwinden

muss draufzudriicken.
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S3:  Ich finde es eigentlich ganz cool, wenn man das alleine machen kann (unv., Zustimmung
einer weiteren Person). Also hier (bei ADD und DRUMBO) hat man da noch alleine her-
umprobiert. Ich glaub, wenn man sich hier iiberwunden hat, dann traut man sich da (bei

Jerry) auch alleine.
(Gelédchter)

Den gewiinschten Sequencer fiir JERRY haben wir kurz darauf dennoch integriert. Dies hat dazu
gefiihrt, dass nun alle drei Instrumente tiber miteinander synchronisierbare 16-Step-Sequencer ver-
fiigen. Die Diversitit der Schiiler*innen im Umgang mit den Instrumenten wird so beriicksichtigt.
Zuriickhaltenderen Schiiler*innen wird der Einstieg mit dem Sequencer vereinfacht.>> AuBerdem

kann JERRY nun vielseitiger, z. B. auch als Rhythmusinstrument, eingesetzt werden.

Auf die Frage, ob sie das Konzept der Erkldarungspatches 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 kiirzen und das aktive Ausprobieren zu fordern. Dennoch halten sie die existierenden ausfiihr-
lichen Patches nicht fiir {iberfliissig und sehen sie als sinnvolles Mittel, um Themen im Detail zu

verstehen.

TC1_Zeile104:
S4:  Ja, nur, ich glaube, Viele sind dafiir so ein bisschen zu faul.
S5:  Die Dinger alle zu lesen, ja.

C:  Auch viel Text, oder? Also in diesen Erkldrungspatches?

S4:  Naja nicht zu viel, aber halt, wenn man irgendwie nur mal kurz da reingucken mdchte, ist

es halt so, dass man sich erstmal da reinlesen muss, so ein bisschen.
MINT_Zeile84:

S1: Alsoich fand das Erkldren schon hilfreich. Sonst hitte man es einfach ausprobiert und hitte

gar nicht gelernt was dahintersteckt, also.

T3: Das ist das was ich jetzt vorhin meinte. Diese Patches sind halt ganz praktisch, mit vielen
Informationen, sehr ausfiihrlich. Unterstiitzt jetzt nicht, also (..) ja, die Lesefaulheit. Man
mochte halt eigentlich. Also man geht dann eher dazu iiber, das einfach auszuprobieren.
Etwas weniger Infos und dann vielleicht noch ein weiteres Patch auf dem, in dem Patch
jetzt, wenn man es wirklich richtig ausfiihrlich und es richtig gut machen mochte und es

verstehen mochte. Ja.

Hier wird ein erwarteter Konflikt zwischen autonomen und handlungsorientierten Lernen in der
Gruppe deutlich.”®. Fiir das gemeinsame Austauschen und freie Experimentieren sind die Texte
hinderlich, fiir eine intensive Auseinandersetzung wihrend des Selbstlernens allerdings unerliss-
lich.

35Die Zuginglichkeit der Instrumente wird in Kapitel 3.2.2 auf Seite 72 umfassender erliutert.
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 fiir einige Proband*innen relativiert. Fiir das selbststandige

Lernen bleiben die Begriffe problematisch, wenn keine erkldrende Lehrkraft anwesend ist.

TC1_Zeilel13:

S2:  Also ich fand es echt relativ gut. Ja, also, wenn man es da ein wenig erklirt bekommen hat
und dann so weil}, was man da regeln kann, relativ cool. Also es dann auch zu wissen. Sonst

driickt man halt einfach nur Knopfe, aber danach wusste man dann was man da driickt.
M: Okay, du meintest ja, dass du mit den Fachbegriffen haufig ein bisschen Probleme hattest.
S2:  Ja, aber dann hast Du es ja erklért.

Die Visualisierungen von akustischen Phanomenen stieBen allgemein auf Zuspruch.

TC2_Zeile55:

M: [...] Glaubt ihr, dass diese Visualisierung da hilfreich ist? Habt ihr begriffen was da so abge-

bildet wurde, was da passiert ist?
S3:  Ja.

S1: Ja. Also diese Visualisierung ist eine richtig coole Sache. Dass man dann die Verldufe so
sieht.

Integration
Alle Schiiler*innen stimmten zu, als sie gefragt wurden, ob sie mit solchen Instrumenten gerne
im Musikunterricht in der Schule arbeiten wiirden und duflerten fiir einzelne Instrumente grofie

Begeisterung.

TC2_Zeile80:
C: Wiirdet ihr gerne mit den Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?
S2:  Aufjeden Fall!
S1:  Ja.
S3:  Ja, das ist bestimmt spannender.
S1: Eine schone Alternative zum Keyboard (Lachen)
MINT_Zeilel21:

S1: Also ich fiande das cool. Also als ihr kurz Drumbo ausprobiert habt, dachte ich auch so
gleich: Wahahaha, das will ich auch machen! Also ich fand das cool, es wire auf jeden Fall
mal etwas anderes als die ganze Zeit im Unterricht zu sitzen und zu sagen: Och, jetzt singen

wir das und das Liedchen.
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M:  Passiert sowas bei euch im Musikunterricht?
S2:  Jaa.

Die Schiiler*innen vermuten bzw. gehen teilweise auch strikt davon aus, dass ihr Lehrplan In-
halte wie elektronische Musik und ihre Instrumente nicht vorsieht. Daraus ldsst sich fiir unsere
Gruppe ableiten, dass diese Inhalte trotz faktischer Lehrplanintegration nicht gelehrt werden (vgl.
Berliner Landesinstitut fiir Schule und Medien LISUM, 20064, S. 18).

TC2_Zeilel14:

S1: Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen, denn, ich glaube,
das ist jetzt gar nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit

auch einfach nicht da, um es zu machen. Da miisste man im Modell noch mehr dndern.
Zwei Schiiler*innen rieten uns, dass sich das offener gestaltete Format einer Arbeitsgruppe
(AG) eher eignen wiirde, 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?
S1: Bestimmt schon, aber (..) das erlaubt der Lehrplan nicht.
S2:  (unv.)
M: Der Lehrplan sieht das einfach nicht vor so?
S3:  Miisste man AGs machen.
C: Und AGs gibt es also schon hiufiger?
S5: Ja
Ein*e Schiiler*in vermutete, dass Unterrichtskonzepte wie unsrige aufgrund der mangelnden
technischen Ausstattung nicht moglich wéren.
TC2_Zeile88:

S3: [...] Man kann auch wenig machen. Ich glaube, viele Schulen sind einfach schlecht ausge-

stattet. Also, ich glaube, im technischen Sinne wére es bei uns auch gar nicht moglich.

Ein*e andere*r berichtet detailreich von ausreichenden technischen Moglichkeiten an der eige-
nen Schule. Dies ldsst den Riickschluss zu, dass Qualitdt und Umfang der technischen Ausstat-
tung an vergleichbaren Berliner Schulen stark variiert. Das loop-Ensemble ist nur auf eine relativ
rudimentére technische Ausstattung angewiesen und wére in einem Computerraum mit aktiven

Lautsprechern an allen Arbeitsplidtzen und einem Beamer bereits vollstindig einsetzbar.

MINT _Zeile241:
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S2: Bei uns, also bei meiner Grundschule da waren alle Rdume mit Smartboards und so. Das
war die erste Schule die damit ausgeriistet war. Und auf dem Gymnasium jetzt sind auch

alle Rdume fast mit Smartboards ausgestattet.
C: Und an den einzelnen Arbeitsplitzen?

S2:  Ne, aber es gibt einen Computerraum bzw. zwei Computerrdume und beide kann der Lehrer

halt iiber so ein Programm iiberwachen.

Die Auswertung der Gruppeninterviews zeigt, dass in allen Workshops die Schiiler*innen das
gemeinsame aktive Ausprobieren und den kreativen, selbststdndigen Umgang mit den Instrumen-
ten als besonders positiv wahrgenommen haben und es als eine vollig 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 groe Abwechslung zu
ihrem schulischen Musikunterricht dar. Sie schitzen es, Inhalte selbst aktiv entdecken zu konnen

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 anhort. Weil
man es meistens nur aus irgendwelchen Liedern kennt, es mal selber zu entwickeln war (..)

cool.

S2:  Mir macht es auch extrem Spall an den Reglern rumzuspielen und zu gucken was dann

passiert, wie sich das verdndert, ob sich das gut anhort oder nicht.
MINT_Zeile70:

S1:  Also das ging viel iiber Probieren, also es war ja auch relativ einfach. Wenn man es auspro-
biert hat, dann hat man entweder etwas gemerkt oder man hat nichts gemerkt, dann wusste
man nicht woflir es ist. Aber wenn halt was passiert ist. (..) Die Hintergriinde haben wir ja

verstanden, weil ihr es erklart habt.
C:  M-mh.

S1:  Aber sonst so, irgendwas daraus bauen, also es hat auf jeden Fall (..) mit Ausprobieren war

es eigentlich am Lustigsten.

Die Schiiler*innen stellen ihren ehemaligen bzw. derzeitigen Musikunterricht groftenteils als
passives Erleben dar und bringen allgemein wenig Begeisterung fiir die Inhalte auf. Mehrere be-

richten, dass sie bei der ersten Gelegenheit Musik abgewihlt hitten.’

MINT_Zeile133:
S1:  Also ich habe Musik abgewihlt (Lachen). Aus dem einfachen Grund, also wir haben die

ganze Zeit so alte Sachen gehort, was ja iiberhaupt nicht schlimm ist, aber &hm, es war ir-
gendwie so (..) es hat keinen Spall gemacht. Wir haben halt wenig (..) wenig Musik letztend-
lich gemacht. Und es war halt so die analytischen Sachen und so haben mir nicht gelegen,

dhm so Analysen von so Musiktexten.

5TDies wurde bereits in Kapitel 2.5.1 auf Seite 36 thematisiert.
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TC2_Zeile99:

S3:

SI:

C:

S3:

13:

Ja oder sie spielen CDs ab.

Ja.

Und analysiert ihr die dann oder?
Ja.

Ja bei uns spielen wir Dinge halt entweder selber oder wir singen es nach. Oder jemand

spielt es auf dem Klavier vor.

Sie beschreiben die wahrgenommenen Inhalte von Physik- und Musikunterricht als vollig
kontrdr und unvereinbar zueinander. Beide Fiacher zu mdgen und zu belegen sei unter den
Schiiler*innen uniiblich. Das loop-Ensemble versucht genau hier eine Schnittstelle und ein

Verbindungsstiick zu sein.

TC2_Zeilel29:

SI:

S2:

SI:

S2:

M:

S3:

S2:

SI:

S2:

Die, die Musik haben, interessieren sich dann wahrscheinlich nicht fiir Physik und die, die

sich fiir Physik interessieren, interessieren sich nicht mehr fiir Musik.

Ja, da geht es ja nicht nur darum, dass man das in der Oberstufe macht. Das kann man
ja auch schon in der Unterstufe anfangen, ich denke, dann wiirde das Interesse fiir Musik

wahrscheinlich auch groBer sein.

Also wahrscheinlich.

Also dann wire der Musikunterricht nicht mehr so verhasst.
Ist der wirklich so verhasst?

Ja, wenn man die ganze Zeit nur rumsitzt und irgendwas hort.
M-mbh.

Ja.

Das macht, glaube ich, eine Menge aus.

Ein*e Tutor*in, die*der selbst keine Instrumente beherrscht, sieht fiir sich in dem Ensem-

ble einen vollig neuen Zugang zu Musik. Hier zeigt sich die niedrige Einstiegshiirde des loop-

Ensembles beim Erlernen von elektronischen Musikinstrumenten. Diese Heranfithrung von Nicht-

musiker*innen an elektronische Musik oder auch nur an Grundlagen der Audiotechnik zeigt ein

grundsitzliches Potential der Instrumente. Und sei es auch nur, um diese Musik und ihre Prinzipi-

en synthetisch nachzuempfinden.

MINT _Zeilel89:

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 104



189

190

191

192

193

194

211

212

4 Usability-Analyse und Evaluation

T1: Also was ich total cool finde ist, dass man, also sonst war Musik fiir mich immer so, ich, ich
habe nie Klavierspielen gelernt, ich habe nie Gitarre spielen gelernt, das ist alles immer so
eine technische Hiirde, wo man sich da ewig hinsetzen muss und sich irgendwie die Finger

verrenken muss, aber hier kann man irgendwie das so synthetisch irgendwie/
T3: Nachempfinden!

T1: Nachempfinden, ja.

[...]

T1: Aber vielleicht stirkt man auch den analytischen Blick. Also ich konnte mir auch vorstellen,

dass ich so Noten besser lernen konnte. (Lachen)

4.2.5 Diskussion

Zunichst muss festgehalten werden, dass die drei kurzen, explorativen Testlaufe in Form der
Workshops und die Evaluation mittels Gruppeninterview nicht ausreichen, um abschliefSend zu
kldren, ob sich die Instrumente eignen, um Schiiler*innen der gymnasialen Oberstufe digitale Mu-
sikinstrumente, elektronische Musik und ihre technischen Grundlagen niher zu bringen. Das wird
besonders deutlich am Ziel der Vermittlung von Medienkompetenz>®. Erfolge bei der Vermittlung
lassen sich nur schwer evaluieren und belegen, da diese stets an individuellen Zielen gemessen
und nicht generalisierend nachgewiesen werden konnen. Dazu hitte der Wissensstand vor und
nach den Workshops systematisch erfasst werden miissen. Unsere Erhebung konnte dies in dem
kompakten Rahmen der Workshops nicht leisten.

Die akustisch festgehaltenen Antworten aus den Gruppeninterviews lieen sich in Situationen
in denen sehr leise oder durcheinander geredet wurde, fiir die Transkription nur schwierig spezi-
fischen Personen zuordnen. Fiir groBere Gruppen erscheint diese Methode damit als ungeeignet
und sollte um Videoaufzeichnungen ergénzt 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
fiir sie begeistern konnen. Es war auffallend, dass unsere Bemiithungen ganzheitliche Lehrkon-
zepte umzusetzen und die Workshops handlungsorientiert zu gestalten, von den Proband*innen
besonders geschiitzt wurden.”® Die Unterrichtsmethoden des selbststindigen Umgangs mit den
Instrumenten und das eigenstindige Entwickeln und Ausprobieren unterschieden sich offenbar
von dem gewohnten Musikunterricht der Schiiler*innen. Es war diesbeziiglich erkennbar, dass
die meisten eine gewisse Frustration zeigten, wenn wir sie auf ihren Musikunterricht ansprachen.
Unsere didaktische Konzeption des Ensembles fiir selbstbestimmtes und handlungsorientiertes
Lernen scheint vor diesem Hintergrund erfolgreich. Hinsichtlich ihrer konzeptionellen Vorgaben
und Zielsetzungen haben die Instrumente, soweit wir das in den kurzen Testldaufen beobachten
konnten, funktioniert.

Das Hauptziel der drei Workshops war es, die Instrumente bereits wihrend der Entwicklung in

eine reale Einsatzsituation zu bringen und so dem Aufdecken von Fehlern in der Bedienoberfliche

8Siehe dazu Kapitel 2.5.2 auf Seite 37.
Die 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 Verstindnisschwierigkeiten seitens der Schiiler*innen beizutragen. Dies ist gelungen. Die
Schiiler*innen konnten zudem eigene Beitrdge zur Technikentwicklung leisten, indem wir auf ihre
Anregung hin die Instrumente um gewiinschte Funktionen erweiterten (z. B. Sequencer fiir JER-
RY) und wiederum andere Funktionen reduzierten (z. B. Komplexitétsreduzierung fiir Erklarungs-
patches). Die unterschiedlichen didaktischen Moglichkeiten 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 aufféllig, dass Themenkomplexe aus den Fachern Musik, Mathematik und
Physik, die in der elektronischen Musik zusammenkommen, von den Proband*innen unabhéngig
und isoliert voneinander wahrgenommen wurden. Es herrschte unter ihnen kaum ein Bewusstsein
fiir 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 zukiinftigen systematischen Evaluationen sollte sich zunichst auf einen Lehr- bzw. Lernmodus
beschrinkt 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 libergegangen, um klare Schlussfolgerungen zu
ziehen und Empfehlungen hinsichtlich eines optimalen Modus machen zu konnen. Fiir 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 wihrend der Nutzung, wie Ahlers (2009) sie bereits in zwei Studien durch-
gefiihrt hat. Das Eye-Tracking, ein Standardverfahren der Usability und User Experience For-
schung, ist ebenfalls als Methode denkbar.

Um reprisentative Aussagen machen zu konnen, sollte in einem quantitativen Ansatz die Stich-
probe vergroBert und diversifiziert werden. Eine Ausweitung auf mindestens n = 100 und eine
Integration mehrerer Schulen erscheinen hier sinnvoll. Um eine groBere Zufilligkeit der Stich-
probe sicherzustellen, sollten die Evaluationen in koedukativen Klassenverbianden durchgefiihrt
werden. Als Erhebungsmethode erscheinen Interviews fiir groere Gruppen als ungeeignet und zu
aufwendig. Hier werden quantitative Methoden (Fragebogen oder computergestiitzte Erhebungen)
notwendig sein, um auch erschopfend 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
wire in diesem Zusammenhang auflerdem, ob und wann von welchen Dispositionen seitens der
Schiiler*innen das Interesse an den Instrumenten und der Lernerfolg in der Arbeit mit ihnen ab-

hingen.
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4.3 Reflexion mit dem ,,Gender Extended Research and Development*
(GERD)-Modell auf diversitatsgerechte 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 Nutzungsoberflichen ist wesentlich,
dass dort Ausschnitte der Welt formal beschrieben und dadurch vereinfacht und modellhaft dar-
gestellt werden. Dabei sind sdmtliche 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 fiihren dazu, dass einige Aspekte der Wirklichkeit bevorzugt und infolgedes-
sen abgebildet, wihrend andere auBler Acht gelassen und damit unsichtbar werden. Informatische
Artefakte und Software haben somit immer das Potential soziokulturelle, ethische, politische und
okologische Wertsetzungen zu prigen und Nutzer*innen in ihrem Denken und Handeln zu beein-
flussen (vgl. Draude et al., 2014a, S. 70).

Aufgrund unserer frilhen Zusammenarbeit mit dem GENDER PRO MINT-Studienprogramm
hatten wir bereits vor Beginn der Entwicklung eigene Expertise fiir Gender- und Diversity-Themen
und konnten im Plenum einer wochentlich stattfindenden Projektwerkstatt mit Teilnehmenden aus
allen Fakultiten der Technischen Universitit Berlin auf eine breite Fachkompetenz zuriickgrei-
fen. Dort stellten wir fest, dass unsere Entwicklung trotz der Beriicksichtigung der Problematik
weiterhin dazu in der Lage ist, Setzungen, Begrenzungen und Ausschliisse zu (re)produzieren.
Im Kontext der Projektwerkstatt wurden wir auf ein Vorgehensmodell von Draude et al. (2014b)
aufmerksam, das grundlegende Uberlegungen und Fragen aufwirft, mit denen sich Entwicklungen
im Sinne der Gender- und Diversity-Studies und allgemein im Sinne einer qualitativ hochwertigen
Forschung verbessern lassen kdnnen.

Das aus der Informatikforschung stammende Gender Extended Research and Development
(GERD)-Modell entwickelt von Draude, Maall 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-
terstiitzt 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 Machtverhilt-
nissen und Beriicksichtigung moglichst diverser sozialer Strukturierungskategorien. Mit dem Fra-
genkatalog des Modells nehmen wir eine transdisziplindre Position ein und konnen aus dieser
Perspektive unser Projekt schon in der Entstehung mit einer erhohten Sensibilitét fiir 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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* AnstoBe

* Vorhabensdefinition

* Analyse

* Modell-/Konzeptbildung
* Realisierung
 Evaluation

* Verbreitung

Zu jedem der sieben Kernprozesse zeigt das Modell am Rand der Abbildung acht sogenannte

Reflexionsaspekte auf:

e Relevanz

* Nutzen

* Wissen

* Werte

e Machtverhiltnisse
* Menschenbild

* Arbeitskultur

* Sprache

Aus diesen ergeben sich fiir jeden Kernprozess jeweils bis zu zwolf Fragen.

Draude, Maaf} und Wajda (2014a) empfehlen die Integration von Gender- und Diversity-Expertise
schon in einem frithen 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 riickblickend analysieren. Wir haben aus dem umfangreichen
Fragenkatalog besonders relevante und aus moglichst allen Kategorien stammende Fragen aus-
gewihlt, um wihrend der Entstehung der Instrumente zu identifizieren, an welchen Stellen wir
unsere Designentscheidungen noch einmal hinterfragen konnen, 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 Durchfiihrbarkeit zu untersuchen. Es wurde von seinen Autor*innen in enger
Zusammenarbeit mit dem Vorhaben informATTRAKTIV, einem Workshop fiir Kinder und Jugend-
liche zwischen 8 und 18 Jahren, entwickelt und evaluiert. Dort wurde versucht, die Zielgruppe an
Themen der Informatik heranzufiihren und sie fiir informatische Inhalte zu begeistern (vgl. Drau-
de et al., 2014a, S. 71). Die Ndhe zu dem Vorhaben unserer Masterarbeit und unserer Form der
Evaluation lieB eine giinstige 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 fiir Interdisziplinidre Frauen- und Geschlechterforschung (ZIFG)
der Technischen Universitit Berlin ndher zusammenzubringen, Machbarkeit von fachgebietsiiber-

greifender Arbeit zu demonstrieren und Mut fiir zukiinftige Projekte zu machen.

4.3.1 Anwendung ausgewahlter Fragen des GERD-Modells

Die Autor*innen des GERD-Modells geben keine prizisen 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 moglichst vielen Fragen konfrontieren sollten, da ein Umgehen von un-
angenehmen Fragen den moglichen Nutzen des Modells konterkarieren wiirde. Die Einteilung
in Kernprozesse erlaubt es, diese einzeln auf das eigene Projekt anzuwenden, wenn in einer be-
stimmten Phase der Entwicklung dafiir Bedarf besteht. Wir haben versucht, Fragen aus allen sieben
Kernprozessen und allen acht Reflexionsaspekten zu wihlen (sieche Abb. 15 auf Seite 109). Dabei
fallt schnell auf, wann gestellte Fragen einen bisher vernachlissigten 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 moglichen

Nutzen der Instrumente ausgerichtet ist.

AnstoBe

Wie flieBen gesellschaftliche Trends, Themen in den Medien, persénliche Erlebnisse in
die Forschung ein? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Die Motivation zur Entwicklung der Instrumente wurde klar von Erlebnissen in unserem eige-
nen schulischen Musikunterricht gepréigt. Aber auch aktuelle Veroffentlichungen beschreiben die
anhaltende Situation in Musikklassenrdumen 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 fiir die bislang
unzureichende Integration von musikpiddagogischer Software in den Musikunterricht werden in
allen Studien die zu hohen Kosten genannt. Gefolgt von einer zu hohen Komplexitit, einer zu
zeitintensiven Einarbeitungszeit, sowie der mangelnden Eignung existierender Software fiir Un-
terricht im Klassenverband. Als letztes wird eine generelle didaktische Qualitit vermisst. Ahlers
fiihrt zusétzlich noch eine skeptische Grundhaltung und mangelnde Kompetenz im Umgang der
Lehrkrifte gegeniiber musikpddagogischer Software an. In einer hochgradig von Technologie und
besonders von Informatik geprigten Welt kommt es derzeit zu einem Missverhiltnis in Bezug
auf Medienkompetenz und ihrer Vermittlung.® Unser Projekt versucht dieses aktuelle Problem
zu thematisieren und Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Handlungskompetenz in Bezug auf neue
Medien zu vermitteln (vgl. Knolle und Miinch, 1999, 199f).

Wem soll die Forschung niitzen? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Eine der wohl zentralsten Fragen ist, wer von einer Forschung profitieren wird und damit gleich-
zeitig welche Personengruppen die zu entwickelnde Technologie ausschlieit. Da es unser Ziel ist,
die Instrumente in den Schulbetrieb zu integrieren und dafiir viele Personengruppen von den In-
strumenten iiberzeugt werden miissen, wurde versucht, fiir alle Beteiligte Anreize zu schaffen. In
erster Linie sollen Schiiler*innen profitieren, die auch letztendlich diejenigen sind, die mit den In-
strumenten interagieren. Mit den Instrumenten wiirden sie wichtige Aspekte ihrer musikalischen
Gegenwart plotzlich im Musikunterricht wiederfinden und kdnnten damit einen direkten Bezug
ihrer Lebenswelten zum Musik- oder sogar Physikunterricht herstellen. Aulerdem wiirde 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
niitzt den kostentragenden Institutionen und Akteur*innen. Reduzierte Komplexitit sowie nied-
rig gehaltene Anforderungen an den Installationsaufwand und die verwandte Hardware niitzen
den Lehrkriften, die die Instrumente einsetzen und die fiir deren unkomplizierten Einsatz sorgen.
Letztlich niitzen die Instrumente auch jeder interessierten Person, die diese kostenlos herunterladt
und mit ithnen versucht, mehr iiber elektronische Musik zu erfahren. Da die Instrumente auch un-
abhingig von ihrer padagogischen Aufgabe eingesetzt werden konnen, ist eine gewisse Relevanz
fiir Computermusiker*innen allgemein und die weltweit verteilte Pure Data-Community im Spe-
ziellen vorhanden, da unseres Wissens bisher keine in ihren Moglichkeiten vergleichbaren, in sich
geschlossenen musikalischen Instrumentenensembles fiir Pure Data existieren.

Wir haben die Workshops und Instrumente auf den Sekundarbereich II (gymnasiale Oberstufe)
ausgerichtet. Schiiler*innen aus der Sekundarstufe I (5. bis 9./10. Klasse) und Real- und Haupt-
schiiler*innen sind damit ausgeschlossen. Unsere Vermutung war, dass die Arbeit mit &lteren
Schiiler*innen giinstiger abléduft, da diese ein groferes Interesse fiir elektronische Musik mitbrin-
gen und leichter zu betreuen sind, da uns padagogische Erfahrung fehlt. Untersuchungen zum Hor-
verhalten Jugendlicher zeigen, dass der Musikgeschmack jiingerer Heranwachsender noch wenig

ausdifferenziert und stark im Bereich des Mainstreams angesiedelt ist (vgl. Jiinger, 2012, S. 37).

0Siche 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 priméar durch innovative Arbeitsmittel unter-
stiitzt? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Schulen in Deutschland sind mittlerweile technisch hinreichend ausgestattet, um zeitgemife piad-
agogische Konzepte mit digitaler Medientechnik umzusetzen (vgl. Ahlers, 2011, S. 234). Dem-
nach sollten alle Schiiler*innen Zugang zu diesen Technologien haben. Innovative musikpiddago-
gische Entwicklungen der letzten Jahrzehnte haben es aber nur in sehr geringem Maf3e in die
Unterrichtspraxis geschafft. Dies geht laut Ahlers zu groBen Teilen auf mangelnde Medienkom-
petenz und nur zaghafte Anndherung an neue Technologien von Lehrkriften zuriick. Von loop
benachteiligt und teilweise ausgeschlossen konnten Menschen sein, die auBerhalb 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) unterstiitzt wird.
Um den Einstieg dennoch zu erleichtern, haben wir unterstiitzende Installations- und Bedienungs-

anleitungen erstellt.

Welche Begriffe, Beispiele, Szenarien, Reprasentationen, Visualisierungen und Bilder
sind im Forschungsgebiet akzeptiert und finden Verwendung? Wie lassen sich hier
durch Veranderungen neue AnstéBe 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 vergiiten, scheint mittlerwei-
le groBtenteils iiberkommen zu sein (vgl. Meyer, 1999, S. 173f). Mit dieser Aufspaltung waren
und sind teilweise noch immer gewisse Werte, Normen und Hierarchien verkniipft. Uberspitzt
sehen die assoziativen Zuschreibungen folgendermal3en aus: Die ernste Kunstmusik in Tradition
der europdischen klassischen Musik wird als kiinstlerische und kulturelle Hochleistung betrachtet
und herausgestellt, wihrend der Unterhaltungsmusik jeder kiinstlerische Wert abgesprochen wird.
Stattdessen wird diese von Kritiker*innen wie Adorno und der Frankfurter Schule zu einem reinen
Konsumprodukt der Kulturindustrie degradiert (vgl. Schlébitz, in Vorbereitung, S. 6). Diese tradi-
tionelle Aufspaltung ist ein zentraler Streitpunkt in aktuellen musikwissenschaftlichen Diskursen.
Gegenwirtige Generationen von Forschenden und Musiker*innen bemiihen sich um eine differen-
zierte, zeitgemédBere Sichtweise (vgl. Tschmuck, 2013, S. 103f). Unsere Instrumente beriicksichti-
gen diesen Diskurs: Einerseits sind sie dazu fihig rhythmisch, tonal oder harmonisch ungebundene
Klédnge zu erzeugen. So konnen beispielsweise chromatische Tonfolgen gestaltet werden oder so-
gar Frequenzfolgen, die keiner Stimmung gehorchen. Obertonspektren konnen harmonisch oder
komplett frei gestaltet werden. Zudem erlaubt das /oop-Ensemble eine hohe klangliche und struk-
turelle Freiheit und folgt damit dem musikisthetischen Ansatz, der den elektronischen Spielarten
neuer Musik nahe ist. Andererseits ermoglichen 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 iiber das Netzwerk zu synchronisieren-
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den Sequenzer leicht herzustellen und viele voreingestellte Klinge erleichtern das Reproduzieren
dieser besonderen Klangésthetik. Natiirlich kénnen oder sollen auch kreative Mischformen der
beiden Prinzipien entstehen, was im Ubrigen in der gegenwiirtigen Musikkultur géingige 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-
nalitédt vorgibt und mit den anderen Instrumenten teilt. Die Instrumente und damit die Instrumen-
talist*innen sind so gleichberechtigter und unabhéngiger. Es wird ein Zusammenspiel ermdglicht,
ohne dass sich denkbare demotivierende Hierarchien auf die Instrumentalist*innen iibertragen.
Solch ein dezentral organisierter Mediengebrauch besitzt nach Schlibitz statt eines repressiven

).8! Die verteilten Kom-

einen emanzipatorischen Charakter (vgl. Schlibitz, in Vorbereitung, S. 11
petenzen der Instrumente dhneln 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 dhnliche anthropomorphe Elemente. Alle sicht-

baren Texte wurden auf antidiskriminierende Sprache tiberpriift.
Vorhabensdefinition

Unterstiitzt das Projekt den Status quo oder werden Anderungen angestrebt? (Reflexi-
onsaspekt: Werte)

Unser Projekt bricht unserer Auffassung nach offensichtlich mit dem Status Quo der Musikdidak-
tik. Viele in Deutschland gemachten Bemiithungen Informations- und Kommunikationstechnik ab-
seits von Informatikkursen in den Unterricht und insbesondere in den Musikunterricht zu integrie-
ren, sind nach Ahlers grofitenteils gescheitert (vgl. Ahlers, 2011, S. 234). Musikpddagog*innen
fordern seit Langem einen Wandel, die Forderungen erreichen aber kaum erkennbar die Praxis.
In den Lebensrealititen von Lehrkriften und auch in deren Ausbildung haben sich neue Medien
schon verankert, nur sind diese bisher noch nicht in der Musiklehre angekommen.%? Das loop-
Ensemble versucht den hdufig anachronistisch anmutenden Musikunterricht mit einer zeitgeméBe-
ren Form der Strukturierung und Vermittlung von Wissen zu aktualisieren und stellt Lehrkriften
ein Werkzeug zur Verfiigung, welches auf konkrete Probleme, die die Forschung in den letzten

Jahren ermittelt hat, eingeht.

Wie durchschaubar sind die Abldufe im System? Wie viele Mdglichkeiten, Anderungen
vorzunehmen, haben Nutzende? (Reflexionsaspekt: Werte)

IHjer bleibt zu beachten, dass sich Schlibitz’ Schilderungen sich auf Mediennutzung im Allgemeinen beziehen.
2Siche dazu auch Kapitel 2.4.3 aus Seite 28.

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 112



4 Usability-Analyse und Evaluation

Die Instrumente konnen zu jedem Zeitpunkt im Betrieb verdndert und in ihrer Funktion auf einer
analytischen Ebene beobachtet und durchschaut werden. Diese grundsitzliche Funktion von Pure
Data erlaubt die von uns erstellte grafische Benutzungsoberfliche zu verlassen und jederzeit die
Bearbeitungsoberflache aufzurufen, die wir auch zum Erstellen der Instrumente genutzt haben.
Die Oberfliche besteht in diesem Modus nicht aus Quelltext und Code, sondern hat einen daten-
stromorientierten Aufbau, welcher primér aus untereinander verbundenen Objekten besteht, die
einem Blockschaltbild dhneln (sieche Abb. 16). Auf den ersten Blick dndert sich dadurch nur das
Symbol des Mauszeigers. Dieser kann im Editiermodus keine Kndpfe und Regler mehr betitigen,
sondern bearbeitet diese nun in Form, Position und Funktion. Wir haben versucht die Instrumente
auch auf diesen tieferen Ebenen sinnvoll zu kommentieren und iibersichtlich zu gestalten. Haben
erfahrenere Nutzer*innen also den Wunsch, kleine Anderungen vorzunehmen oder gar groBere Er-
weiterungen einzubauen, ist dies vergleichsweise unkompliziert und schnell durchfiihrbar. Ebenso
sind so auch Funktionen aulergewohnlich einfach nachvollziehbar.

Pure Data und unsere drei Instrumente sind unter der GNU GPL v3 Lizenz veroffentlicht und
damit kostenlos verfiigbar. Alle Inhalte sind in keinem proprietiren 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 iiberaus niitzlich und die aktive Online-

Community bietet auf verschiedenen Plattformen vielféltige 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 héaufig auftretende, den Horeindruck stérende Artefakte
modellieren sollte oder es in diesen Situationen fiir die Nutzenden ohne Schwierigkeiten einfach

gut zu klingen hat. Ein Beispiel: Werden viele Eingabetasten auf einem Controller gleichzeitig
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betitigt, fiihrt dies zu einer Uberlagerung mehrerer Klinge und damit ab einem gewissen Grad
zwangsweise zur Ubersteuerung der maximalen Lautstirke. Dies hat nichtlineare Verzerrungen zur
Folge. Mit einem Begrenzer oder anderen Methoden der Lautstéirkekontrolle lassen sich automa-
tisch Anpassungen durchfiihren, die ein Uberschreiten des Maximalwertes verhindern. Allerdings
lauft dies kaum erkennbar im Hintergrund ab und fiir die Nutzenden bleibt es undurchschaubar,
wieso die einzelnen Tone leiser werden, wenn sie mehrere Tasten gleichzeitig betdtigen. Wir ha-
ben uns bei solchen Entscheidungen meistens fiir die letztere Option entschieden, die technisch
aufwindiger, aber fiir die Nutzer*innen bequemer ist. Hier ist ein klarer Zielkonflikt zwischen dem
Einsatz als Lehrsoftware und als Musikinstrument zu erkennen. Auf die Erkldrung der Funktions-
weise des automatischen Begrenzers haben wir verzichtet, da wir sie fiir thematisch zu komplex

und damit fiir unpassend hielten.

Gibt es Wissensgebiete, die besonders anschlussfihig sind, oder solche, die beson-
ders sperrig erscheinen? (Reflexionsaspekt: Wissen)

In den Workshops fiel auf, dass grundlegende wellentheoretische Modelle (Sinus-Schwingung,
Frequenz und Tonhohe, etc.) weniger anschlussfihig waren als erwartet. Hier mussten wir mit
vielen Beispielen und mit groBerem zeitlichen Aufwand die Thematik veranschaulichen, bis wir
in komplexere Funktionalititen der Instrumente vordringen konnten. Die additive Synthese ist von
ihrem Aufbau und aufgrund vieler Beispiele aus dem Alltag deutlich eingéingiger als die Frequenz-
modulationssynthese, die recht abstrakt funktioniert und ausschlieBlich mit mathematischen Ope-
rationen erklart wird. Generell finden sich im Ensemble also Inhalte unterschiedlicher Komplexitit
und letztlich ist es Sache der Anwender*innen, hier auszuwéhlen. Der Umgang mit den Laptops

und den Interfaces war von den Schiiler*innen erwartungsgemaf schnell gelernt.

Wie sind die eigenen Grundannahmen zum Geschlecht, zur sexuellen Orientierung, zur
Ethnizitat und zu anderen sozialen Kategorien? (Reflexionsaspekt: Arbeitskultur)

Fiir uns, die zu einer poststrukturalistischen Vorstellung von Geschlecht und sexueller Priferenz
geneigt sind, die eine heteronormative Zweigeschlechtlichkeit nicht fiir natiirlich vorbestimmt hal-
ten, sondern sie neben Faktoren wie Sozialisation und historischer Kontext primir 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-
schlieBlich bestehend aus fremd- oder selbstdefinierten Miadchen, auszurichten bzw. nicht auszu-
richten. Ein derartiges zielgruppenspezifisches Design lduft 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 Umstédnden vermei-
den, bestehende geschlechtliche Rollenklischees sowie damit inhédrente 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 bindren Geschlechterordnung und durch unsere Situierung und Performance Teile der
Workshops und Instrumente Vergeschlechtlichungen aufweisen. Diese kénnen 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 ausschlielich mdnn-
lich besetzter, gepragter und gestalteter gesellschaftlicher Bereich. Zahlen fiir Deutschland von
2014 zeigen, dass der Anteil an erwerbstitigen Menschen, die als Frauen identifiziert werden, in
Informatikberufen bei nur 16 Prozent liegt und sich bei der Betrachtung aktueller Immatrikula-
tionsstatistiken auch fiir die nichsten Jahre nur eine Verinderung von wenigen Prozentpunkten
nach oben abzeichnet (vgl. Bundesagentur fiir Arbeit, 2015, S. 5). Fiir die Audiotechnik oder
das Fachgebiet Audiokommunikation sind leider keine Zahlen verfiigbar. Unsere personlichen Er-
fahrungen sprechen fiir ein dhnliches Ungleichgewicht. Da sich Technik und Gesellschaft gemein-
sam und interdependent zueinander entwickeln, existieren in technischen Artefakten grundsitzlich
auch Einschreibungen von miteinander verschrinkten sozialen Kategorien. ,,Ein Sichtbarmachen
dieser Prozesse eréffnet Denkridume fiir eine gesellschaftspolitisch engagierte Gestaltung von In-
formationssystemen und vergeschlechtlichten Technikverhiltnissen* (Allhutter, 2014, S. 15). Dies
haben wir weitestgehend versucht. Weitere Grundannahmen iiber unsere Zielgruppe haben bis zu
dieser Reflexion implizit bestanden. So haben wir uns diese geschlechtlich zwar divers und oh-
ne spezifische sexuelle Priferenz, dafiir aber groftenteils weill und weder korperlich noch geistig
eingeschrinkt vorgestellt. Unsere Instrumente verfiigen iiber keine speziell unterstiitzenden Modi
fiir auditiv, motorisch oder visuell beeintriachtigte Menschen und schlieBen sie damit aus. Inwie-
weit unsere Grundannahmen iiber diese und weitere soziale Kategorien Auswirkungen auf die

Instrumente hatten, ist fiir uns nicht iiberpriifbar und derzeitig auch nicht erkennbar.
Analyse

Welches Mitspracherecht haben die verschiedenen Beteiligten im Forschungs- und
Entwicklungsprozess? (Reflexionsaspekt: Machtverhaltnisse)

In diesem relativ kleinen Forschungsprojekt hatten wir das letzte Wort iiber 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
groBtenteils 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 Erkldrungspatches teilweise zu uniibersichtlich gestaltet waren,
von den Proband*innen frithzeitig wieder verlassen wurden und somit nicht zu dem geplanten Er-
kenntnisgewinn fiithrten. 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 6konomischen, 6kologischen oder persoénlichen Interessen?
(Reflexionsaspekt: Werte)

Okologische Interessen haben wir nicht beriicksichtigt, sahen fiir dieses Projekt aber auch nie eine
Moglichkeit dafiir. Unsere personlichen musikalischen Interessen haben sich mit Sicherheit auch

in den Instrumenten manifestiert.
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Mit dem Ziel, das Ensemble moglichst kostenlos und ohne proprietire Software verbreiten zu
konnen, sind wir nicht von 6konomischen Interessen als viel mehr von 6konomischen Zwingen
geleitet. Das kommerzielle Pendant zur eher rudimentiren Programmierumgebung Pure Data®,
das kostenpflichtige Max des Softwareentwicklers cycling74, wire in einigen Belangen besser fiir
unser Projekt geeignet gewesen. Max bietet einen groBeren Funktionsumfang, erhilt weiterhin re-
gelmifBig Aktualisierungen und seine Bedienoberfliche wirkt weitaus zeitgemifBer und iibersicht-
licher. Friith haben wir uns mit Pure Data dennoch bewusst fiir Open Source Software entschieden,
um allen Beteiligten (auch uns) den Zugang zu erleichtern und die Kosten fiir eine Integration des
Projekts zu minimieren. Zum Vergleich: Das entwickelnde Unternehmen von Max 7 verlangt von
Schulen fiir 24 Einzelplatzlizenzen derzeit eine jahrliche Gebiihr von iiber 3.400 US-Dollar. Eine
einzelne zeitlich unbefristete Lizenz kostet fiir Schulen 359 US-Dollar®. Pure Data und unser En-
semble sind kostenlos. In Zusammenhang mit Pure Data sind ausschlielich die Support-, Service-
oder eben Lehrdienstleistungen vermarktbar.

Die bei zwei Instrumenten eingesetzten Controller sind handelsiiblich, global vermarktet und
kostengiinstig. ADD benutzt den KORG nanoKONTROL2 und DRUMBO das AKAI LPDS (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 biilen dabei nur wenig an Funktionalitit ein.
Realisierung

Welche Aspekte aus der Konzeptbildung fallen bei der technischen Realisation fort und
warum? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Anfangs waren fiinf Instrumente geplant. Wie schon bei der letzten Frage im Teil 4.3.1 auf Seite
111 beschrieben, fiel das Master-Instrument aus den beschrieben Griinden weg. Ein fiinftes 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 fiinf
Instrumente mit unserem Anspruch an den Funktionsumfang zu produzieren zu hoch.

Die meisten Kompromisse mussten zugunsten von verringerter Komplexitit und minimalen
Kosten getroffen werden. Einige sinnvolle Gestaltungsideen fiir die Bedienoberfliche wurden von
den rudimentéiren Funktionen von Pure Data verhindert. Davon abgesehen war es anfangs ange-
dacht, von der groen Stirke von Pure Data zu profitieren und die Nutzenden damit eigene kleine
Instrumente bauen zu lassen. Dafiir wiirden aber keine vorgefertigten Instrumente benétigt, son-
dern nur eine Lehrkraft und ein weiles Blatt in Pure Data. Zukiinftige Workshops wiren in diese
Richtung denkbar. Die Idee eines interaktiven Tutorials, wie es iiblicherweise heutzutage in Lern-
software umgesetzt wird, das auf Fortschritte bei der Bedienung der Nutzenden reagieren konnte,

lasst sich in Pure Data leider ebenfalls nicht umsetzen.

Welchen Personen wird der Entwurf oder der Prototyp préasentiert? (Reflexionsaspeki:
Menschenbild)

Die Instrumente wurden bislang folgenden Gruppen présentiert: Den Schiiler*innen, begleitenden

Bhttps://puredata.info/ Zugriff am: 25.03.2016
®“nttps://cycling74.com/academic—-pricing-quote—generator/ Zugriff am 25.03.2016.
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Lehrkriften 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 fiir Musikpsychologie 2015
(DGM), Teilen des Fachgebiets Audiokommunikation der Technischen Universitét Berlin, sowie
zahlreichen Musiker*innen und musikalischen Laien aus unserem personlichen Bekanntenkreis.
Dabei fillt auf, dass wir hohere Bildungsschichten nicht verlassen haben. Wenn wir die Instru-

mente fiir alle Schulformen weiterentwickeln wollten, wire es sinnvoll dies nachzuholen.
Evaluation

Kénnen neue Ergebnisse oder Erkenntnisse aus der Evaluation noch ins Produkt ein-
flieBen? (Reflexionsaspekt: Wissen)

Da ein GroBteil der Evaluation bewusst nicht erst nach der Entwicklung, sondern schon wih-
renddessen durchgefiihrt wurde, konnten wir neue Ideen, Feedback und Verbesserungsvorschliage
jederzeit noch in die Instrumente einflieBen lassen. AuBerdem bleiben die Instrumente im Sinne
von Open Source offen und haben daher keine finale Version, wie es bei anderen Projekten friith

der Fall wire.

Wird die Forschung auch in Kontexten erprobt, fiir die sie gar nicht entwickelt wurde,
bestehen z. B. Spielrdume fiir die Umnutzung, die Andersnutzung und die Nutzung in
anderen Kontexten? (Reflexionsaspekt: Nutzen)

Momentan sind die Instrumente und die Workshops auf eine Zielgruppe (Schiiler*innen der Ober-
stufe Berliner Gymnasien) zugeschnitten. An dem MINToring Workshop haben auch jiingere
Schiiler*innen teilgenommen und konnten uns ebenfalls ihre wertvollen Einschédtzungen mittei-
len. Wir konnten wihrend der Arbeit mit ihnen keine Uberforderung feststellen, haben dies aber
nicht ndher untersucht. Eine Umnutzung fiir die Erwachsenenbildung ist vorstellbar und wahr-
scheinlich auch ohne groflere Anpassungen moglich. Allgemein hatten wir von Beginn an geplant,
dass die Instrumente vielfiltig einsetzbar sein sollen: Als Présentationsoberfliche fiir Frontalun-
terricht, als Selbstlernwerkzeug fiir autodidaktisches Lernen, wie auch als Biithneninstrument fiir

Musiker*innen im Live-Einsatz. Diese Moglichkeiten sind unserer Ansicht nach gegeben.
Verbreitung

Welche Aspekte konnten im Vorhaben nicht realisiert werden, erscheinen aber wichtig
far zukiinftige Arbeiten? (Reflexionsaspekt: Relevanz)

Anfangs war das Vorhaben, fiinf Instrumente zu bauen, die fiinf unterschiedliche Klangerzeu-
gungsarten darstellen und fiinf grundverschiedene Controller besitzen. Ein viertes Instrument soll-
te die Spatialisierung der anderen Instrumente libernehmen, also beispielsweise dazu fihig sein,
die anderen Instrumente virtuell im Raum zu verteilen. Aulerdem sollte es als Master-Instrument
die Kontrolle iiber wesentliche Parameter der anderen Instrumente haben. Dazu gehdren neben
der Position im Raum das Tempo, die Grundfrequenz und die Gesamtlautstirke. Die Arbeit an

dem fiinften Instrument Grin, welches Granularsynthese nutzt und von einem Gamepad gesteuert
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wird, war schon sehr weit vorangeschritten. Um thematische Komplexitit zu reduzieren, die an-
gesprochene Hierarchisierung® zu vermeiden, die Bedienungskomplexitit zu reduzieren und den
Entwicklungsaufwand einzuschrinken, haben wir uns letztlich auf drei Instrumente geeinigt. Um
die Moglichkeiten von loop zu erweitern, wiren aber weitere Instrumente und damit einhergehend
weitere zu vermittelnde Themen denkbar.

Ebenso erscheint eine weitere Evaluation im schulischen Alltag sinnvoll, sowie eine Uberset-

zung des Pure Data-Codes in eine leistungsfihigere, hohere Programmiersprache wie C.%

4.3.2 Methodenkritik

Kritisch ldsst sich dem GERD-Modell entgegnen, dass sich viele Fragen aus dem umfangreichen
Katalog dhneln und damit die Anwendbarkeit leidet. Um das Modell populédrer zu machen und
die Attraktivitét fiir zukiinftige 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-
xibilitdt und Anpassungsspielriume ab. Der Rahmen der Masterarbeit hat uns eben jenes ermog-
licht. Funktionsumfang, Aussehen und Einsatzmdoglichkeiten der Instrumente waren stets wandel-
bar. Nach Feedback von testenden Personen und Proband*innen haben sich diese Eigenschaften
mehrfach deutlich verindert. Bei Projekten mit einem unflexibleren Anforderungskatalog und friih
definierten Zielen sind nachtrégliche Eingriffe problematisch. Es sollte daher unbedingt schon friih
an eine konsequente Form der Miteinbeziehung von GERD-Aspekten gedacht werden, damit Re-
flexionsergebnisse mit einflieBen kdnnen.

Der kleinteilig abgestufte Fragenkatalog des GERD-Modells erlaubt unterschiedliche Intensiti-
ten der Auseinandersetzung und Integration. Das Modell ist unserer Einschédtzung nach in der La-
ge groflen wie kleinen Projekten deutlich zu machen, wie essentiell und relevant Aspekte aus dem
Bereich Gender und Diversity sind. Bereits im Projektentwurf eingeschriebene Ausgrenzungen
beziiglich der Zielgruppe, vorurteilsbehaftete Arbeitsweisen und ungiinstige Projekthierarchien
sind nur einige davon, die zumeist unhinterfragt bis zum Projektabschluss hingenommen werden.
Solange die Fragestellungen aus dem GERD-Modell in den MINT-Féchern nicht grundsétzlich
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 unterstiitzen.

65Siehe 4.3.1 auf Seite 111.
%0Siche auch den Ausblick in Kapitel 5 auf Seite 119.
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Abschlie3end sollen einige Aspekte besprochen werden, die uns fiir unsere zukiinftige Arbeit mit
dem bzw. fiir das loop-Ensemble iiberhaupt relevant erscheinen, aber aus Griinden des Umfangs

in der Arbeit nicht oder nur kaum beriicksichtigt werden konnten.

Eine Besprechung der Notwendigkeit fiir weitere Evaluationen des Ensembles sowie Empfeh-
lungen fiir diese sind am Ende von Kapitel 4 zu finden. Vorschlidge fiir didaktischen Konzepte,
in die die loop-Instrumente zukiinftig in der padagogischen Praxis eingebettet werden konnten,

wurden bereits am Ende von Kapitel 3.1 gegeben.%’

Generell planen wir, in Zukunft weiter mit und an dem /oop-Ensemble zu arbeiten. So ist an-
gedacht, unter Einsatz der Instrumente Workshops an Berliner Schulen und anderen Institutionen
fiir Schiiler*innen und auch Lehrende anzubieten. Dieser Ubergang in die Praxis hat zum Ziel,
das Ensemble in den Musikunterricht einzufiihren und so die hier besprochenen Inhalte digitaler
Musikkultur und pidagogischen Konzepte stirker zu etablieren. Eine Ubersetzung 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 mochten
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 offentliches Gut sein sollte. Gegenwértige Technologie iiberhaupt,
im Speziellen das Internet, stellt eine aulerordentliche 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 3%, veroffentlicht wurde, passt sich stimmig in diesen Zusammenhang ein. Als OER kann
es im Bereich musikalischer Bildung beziiglich digitaler Musikkultur als Medium des Lernens,
des Lehrens und der Forschung dienen. Die Aktualitit und Relevanz des Diskurses um OERs soll
mit einem Hinweis auf ein durch das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung ausgeschrie-
benes Forderlinie aus dem Januar 2016 verdeutlicht werden. ,,Eine gemeinsame Bund-Linder-
Arbeitsgruppe hat eine erste Positionsbestimmung zu OER vorgenommen und verschiedene Mal3-

nahmen empfohlen, die eine weitere Verbreitung dieser in Deutschland unterstiitzen. Mit dieser

67Siehe Kapitel 3.2.4 auf Seite 77.
%8Mehr 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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Forderbekanntmachung leistet das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) einen
Beitrag zur Umsetzung dieser Empfehlungen* (Bundesministerium fiir Bildung und Forschung,
2016).

Doch sind auch kommerziell ausgerichtete Strategien in unserem zukiinftigen Umgang mit dem
Ensemble denkbar. So gehen wir davon aus, das unterschiedlichste Unternehmen im Audiobereich
ein dringendes Interesse daran haben, ihre Thematiken stirker im Bildungssystem vertreten zu se-
hen. Durch die Vermittlung geeigneter Inhalte kann langfristig eine Nachfrage fiir ihre Produkte
hergestellt werden. Wird im Klassenzimmer beispielsweise Interesse fiir elektronische Musik ge-
weckt, so erzeugt dieses auch potenzielle Konsumenten elektronischer Musikmedien. In diesem
Sinne konnten geeignete Unternehmen Potenzial darin sehen, uns bei zukiinftigen Projekten zu

unterstiitzen.

AbschlieBend mochten wir jedoch die Pure Data-Community, sowie Lehrende und Lernende
dazu aufrufen, das Ensemble frei zu verwenden, zu verbreiten und zu veridndern. Wir freuen uns
iber jede Idee, die an oder mit den Instrumenten umgesetzt wird.

Die Instrumente sind auf der offiziellen Seite von Pure Data zum Download verfiigbar® sowie
auf der Homepage des 3DMIN Projekts’® und befinden sich auf dem beigefiigten Datentriger
dieser Arbeit.

Onttp://puredata.info/Members/loop2016 Zugriff am 25.03.2016.
http://www.3dmin. org Zugriff am 25.03.2016.
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Transkriptionen der Gruppengesprache

TechnoClub Workshop 1 - Montag 01.06.2015

S1:

S1:
S2:

S2:
S1:

S2:
S5:
S3:
S5:
S2:
S4:
S3:

S1:
S2:

S3:

S5:
S1:

S5:

S5:

C (Christof)
M (Marten)
S1,2,3,4,5 (Elftkldssler*innen)

Was war neu fiir euch?

Alles (..) ja.

(mehrere zustimmende AuBerungen, gefolgt von Gelichter)
War alles neu, ja?

Ja.

Jaa.

Also ich habe ein paar von euch schon einzeln gefragt, das Thema wird im Unterricht aber auch nicht behandelt?

Also weder im Musik noch im Physikunterricht?

Ne.

Dafiir reicht die Zeit einfach nicht.

Und was wird stattdessen gemacht?

(unv., Durcheinanderreden)

So lieber das Atommodell lernen statt Schwingungen?
Ne doch, Schwingungen schon. So theoretisch.

Ja doch, wir hatten da auch so ein Programm.

Ja, aber nicht so/

Aber nicht so etwas. wo so vieles veridnderbar ist.

Das war nicht so ein geiles Programm.

Die Formeln der Tone eingegeben und sehen was kommt.
Ja.

Und ihr habt auch keine Lehrer*innen die daran Interesse haben?
Bestimmt schon, aber...das erlaubt der Lehrplan nicht.
(unv.)

Der Lehrplan sieht das einfach nicht vor so?

Miisste man AGs machen.

Und AGs gibt es also schon hiufiger?

Ja

Ja, aber in die Richtung (..) also (..) eher nicht.

Bei uns gab es damals sogar so eine Graffiti-AG.

Echt?

Jaja, die war aber immer iiberfiillt. Da konnten nur so fiinf coole Leute mitmachen.

(Gelédchter)
Seid ihr jetzt alle von einer Schule?

Nee, ne.
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S2:
S3:
S4:

S4:

Q

S3:

S2:

S2:

S3:
S2:

S5:

S1:

Also wild zusammengewiirfelt, okay.
Wie hat euch die Art der Musik gefallen?

Warte mal! Fiir uns relevant ist noch so: Also, ihr habt jetzt alle keine grolen Vorerfahrungen mit der Musik
gemacht, aber heute euch das jetzt irgendwie etwas gebracht? Also die ganze Veranstaltung hier? Also vor
allem die Musikinstrumente selber. Haben die euch irgendwie ein besseres Verstidndnis, also glaubt ihr jetzt ein
besseres Verstindnis fiir diese Art von Musik zu haben? So.

Doch.

Ich meine, habt ihr vielleicht, keine Ahnung, wenn ihr das privat hort auch so, ob ihr gerne/
(Kopfschiitteln)

Ne? Auch kein Techno, kein House?

Ne.

House ja.

Aber irgendwie, dass des so wirklich funktioniert nicht so. Ich finde es einfach cool zu wissen wie die Tone so
verdndert werden. So auch wie diese Programme funktionieren. Aber wirklich um die Musik besser zu verstehen

jetzt, hat es mir jetzt nicht wirklich geholfen.

Okay, vielleicht hitte man wohl noch mehr Zeit investieren miissen.
Ich weil} nicht

Darf ich meine Frage stellen?

Ja, bitte, bitte

Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Also das habe ich schon gefragt. Ist das eure Musik oder findet ihr
das so kacke?

Ich find es cool!

Also alles auch? Also was ich immer so merke ist, dass elektronische Tanzmusik fiir alle Leute funktioniert,
aber diese Klangkunstgeschichten immer ein bisschen belidchelt werden.

Hmm.

Also kommt ihr auch damit klar, oder ist das nur, also sobald ein Beat steht ist das dann geil oder sind es auch

die anderen Sounds gut?

Na die anderen Sounds sind auch gut.

(Gelichter)

(Lachen) Ist ja nicht selbstverstindlich.

Gab es irgendwas an den Instrumenten, das euch besonders Spall gemacht oder gelangweilt hat?
Also so vom Aufbau der Instrumente?

Man halt ein bisschen gebraucht um das alles zu verstehen.

Ja

.und. ich hab auch nicht alles bei dem Programm verstanden, aber ich glaub, wenn man da jetzt noch lidnger

dran sitzt.
Ja.

Dann macht es auch mehr Spaf3 und wenn man es dann auch noch mit anderen macht, ja, dann hat man auch ein
tolles Ergebnis.

Ja, das ist cool.
Dieses zusammen entdecken ist schon cooler als jetzt alleine daran zu sitzen?
Ja.

War irgendetwas besonders schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Irgendwie?
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S1:

S1:
S2:

S3:

S1:
S4:
S5:

S4.

S5:

S2:

S2:

S1:

Der Regler (Anmerkung: Knobs lassen sich in der GUI nicht besonders intuitiv mit der Maus bedienen).

Ja die Regler genau. Wenn man die Knobs dreht. Das haben wir schon hiufiger gehabt.

Haben das denn iiberhaupt alle mitbekommen, dass man die SHIFT-Taste gedriickt halten muss?

Ne ne, das nicht, einfach nur, dass Du den Knob halt draufklickst und dann hoch, runter (...) das ist ja nicht soo
intuitiv.

Achso, ja das stimmt.

(allgemeine Zustimmung, Gekicher und Geraune, offenbar Ubereinstimmung, dass die Bedienung der Knobs

schwierig war)

Ahm, was wir noch hatten: Hattet ihr eine besondere Strategie mit den Instrumenten umzugehen?

No

Einfach alles driicken. Anklicken und gucken was sich veréndert. Das war, glaube ich, die beste Methode.
Ok.

Ja.

Was ihr jetzt relativ wenig gemacht habt, hatte ich zumindest den Eindruck so, ich habe ja am Anfang in der
Einfiihrung erz#hlt, dass man diese Fenster aufmachen konnte, diese Patches 6ffnen konnte, wo einem das

erkldrt wird, was da passiert. Das habt ihr relativ wenig genutzt.
Manchmal ging es nicht. Ich habe 3000x auf dieses ?What? geklickt und es kam nicht.
Echt? Kann sein, dass da noch ein Fehler im Programm ist. Miissen wir nochmal gucken.

Ja, das hatte ich auch mal, dass der Patch nicht im Fenster aufging, sondern (..) irgendwo anders. Dann ist es

schwierig da dran zu kommen.

Aber, wenn ihr es mal benutzt habt, also sagen wir mal so formuliert, glaubt ihr, dass ihr, wenn ihr in so
einer gemeinsamen Situation hier wiret und alle sind laut und man kann sich ja gar nicht konzentrieren, mal
angenommen ihr wiirdet die Dinger wirklich zu Hause benutzen. Glaubt ihr, dass ihr euch auf diese Art damit
auseinandersetzen konntet? Also mal reinlesen kurz, einen kurzen Text driiber lesen irgendwie, also haltet ihr

das fiir sinnvoll?

Doch.

Ja, nur, ich glaube, Viele sind dafiir so ein bisschen zu faul.
Die Dinger alles zu lesen, ja.

Auch viel Text, oder? Also in diesen Erkldrungspatches?

Na ja nicht zu viel, aber halt, wenn man irgendwie nur mal kurz da reingucken mochte, ist es halt so, dass man
sich erstmal da reinlesen muss, so ein bisschen.

Ja.
Hm.

Okay, aber ihr habt tatséchlich (.) also Du hast es ja ein wenig, ich mein, wir haben da ja auch schon dariiber

gesprochen vorhin.

Also ich fand es echt relativ gut. Ja, also, wenn man es da ein wenig erklart bekommen hat und dann so weif3,
was man da regeln kann, relativ cool/ also es dann auch zu wissen. Sonst driickt man halt einfach nur Knopfe,

aber danach wusste man dann was man da driickt.
Okay, Du meintest ja, dass Du mit den Fachbegriffen hiufig ein bisschen Probleme hattest.
Ja, aber dann hast Du es ja erklért.

Immer gut zu wissen, vielleicht konnen wir dann genau das nochmal ein bisschen mal anpassen, dass man, das

da eben nicht ,,Patch* steht und man versteht, was damit gemeint ist.
Habt ihr ein Feature vermisst von den Instrumenten? Warum kann das Ding jetzt nicht aufnehmen oder/

Hm.
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S4:

Qo

S4.

S4:

S4:

S4.

S4:

S4:

S4:

S2:

S2:

Wir haben ja jetzt viel mit diesen Presets gearbeitet, das so Voreinstellungen sind, dass alles mal so ausprobiert

werden kann, vielleicht nochmal was Anderes. Habt ihr eine Idee, was sonst noch vielleicht cool wire?
Ja Aufnehmen wire schon krass.

Aufnehmen, ja?

Das meintest Du vorhin schon, ne? So kurze Soundfetzen aufnehmen.

Ja, sowas, das wire irgendwie, das man halt auch irgendwie zum Beispiel, dass man auch die, wie heiflen die
dhm, aus/(unv., gemeint ist vermutlich das Instrument Jerry) auch im Loop laufen lassen kann.

Okay.

Okay, vor allen Dingen bei dem hier, meinst Du?

Ja.

Weil man da die Tone halt immer selber auslosen musste und dann da auch so ein Sequencer hat, okay.
Ja genau.

Interessant, dass Du das sagst. Und das mit dem Aufnehmen, worum geht es Dir da? Um es mit nach Hau-
se nehmen zu konnen, die Aufnahmen oder generell/ damit du es immer wieder abspielen kannst, also diese

Wiederholungen da sténdig hast.

Na einmal dafiir und, wenn man da verschiedene kleinere Loops hat, die auch so hintereinander packen kénnte

oder sowas.

Okay, das ist gut zu wissen auf jeden Fall. Also das ist ja, die meisten Programme funktionieren auch tatsachlich
so. Wir haben es nur rausgenommen, weil wir dachten, das wird zu kompliziert. Und haben es dann halt anders
gemacht. Aber Du meinst das bestimmt auch, weil es sonst irgendwann zu monoton wird irgendwann und sich

immer wieder wiederholt?

Ja.

Ja?

Aber es macht ja trotzdem irgendwie Spaf.
Okay.

Also wenn man da jetzt nicht unbedingt so professionelle Lieder damit aufnehmen will, ist es ja trotzdem (.)

irgendwie (..) cool.

Ich glaube ich, wenn man da etwas mehr Zeit investieren konnte, lernt man ja auch komplexer damit umzugehen
so, ne. Und genau ja. Mehr Fragen?

Einen noch!

Wiirdet ihr gerne im Musikunterricht mit diesen Musikinstrumenten in der Schule Musik machen? (Allgemeine

Zustimmung)

Ja?

(unv., Gekicher)
Alles aufler das.
Hehe, alles auBler/

Wir machen von experimenteller zu klassischer Musik alles auler DAS.
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TechnoClub Workshop 2 - Donnerstag 04.06.2015

S1:

S1:

S2:
S1:

S1:

S2:

S2:

S3:

S3:

S2:

S3:

C (Christof)
M (Marten)
S1,2,3 (Elftklassler*innen)

So, &hm, wir haben ein paar Fragen fiir euch vorbereitet. Was war neu fiir euch?
Alles. Ja.

(mehrere zustimmende AuBerungen, gefolgt von Gelichter)

Also grofitenteils.

Alles ja?

Also Du meintest ja, Du hittest diese musikalischen Erfahrungen schon?

Ja, also, ein bisschen hat man sich damit schon beschéftigt, aber nicht so genau. Ich wusste so ungefihr, ja so
funktioniert es etwa, aber, nicht so richtig. Das geht mit dem ganzen Kurs auch nicht so richtig. Also es war gut,

dass wir jetzt eine kleine Gruppe waren.
Also ihr habt das in der Form also schon mal probiert, so dhnliche Themen anzuschneiden?
Na ja, so dhnlich.

Und wie ist eure personliche Erfahrung mit elektronischer Musik so? AufSer Rammstein, was hort ihr sonst noch
s0? (S2 hat ein T-Shirt der Band Rammstein an)

Na ich kenne nur Kraftwerk noch. An sich sonst nicht so viel.
War noch nicht so eine richtige Verbindung irgendwie zu bisher.

Und wie kommt es? Nur so aus Interesse, also ich weill noch friiher hief3 es bei uns immer, Techno wire stupide
und wiederholt sich halt stindig und ist deswegen langweilig.

Ne, ich glaub, das ist einfach dadurch, dass ich auch sonst auch sehr viel Musik mache, dass die Interessen auch

mehr in diesem Bereich liegen.
Ok. Und bei euch so? Techno-Geschichten?
Ne, Techno gefillt mir personlich nicht so. (Lachen)

Na ja ich mein ja im weitesten Sinne elektronische Tanzmusik. Halt alles. Also, man kann mit den Instrumenten,

wenn man will, auch Dubstep machen. Ist eine Frage wie man sie aus/

So etwas in der Richtung wozu man halt auch tanzen kann, hor ich eher, weil ich auch tanze und so, deswegen
auch gezwungenermaBen ein bisschen. Also anfangs fand ich es nicht so gut, weil ich da halt eher so Rock und
Metal gehort hab. Aber mittlerweile gefillt es mir doch.

Bei mir, hm, ich tanze nicht gern [aufgesetzt bemitleidendes Gelichter der Gruppe] Na ja. Ahm ne, ich hore
eigentlich so gut wie alles mal. Hab allerdings auch nicht so Lieblingsrichtungen. Ich hor auch manchmal
Techno, so ist es nicht. Aber (..) ich bin da jetzt nicht so festgefahren.

Ich bin auch ziemlich vielseitig.

Wie hat euch die Art der Musik jetzt gefallen so? Hat es irgendwie Spafl gemacht? Oder war es langweilig, weil
ihr keine Verbindung dazu hattet?

Also ich fand es ganz cool mal zu sehen wie es funktioniert und wie es sich anhort. Weil man es meistens nur

aus irgendwelchen Liedern kennt, es mal selber zu entwickeln war (..) cool.

Mir macht es auch extrem Spal} an den Reglern herumzuspielen und zu gucken was dann passiert, wie sich das
verdndert, ob sich das gut anhort oder nicht.

Ja so ein bisschen herumprobieren.

Ihr hattet jetzt auch viel mit den Erkldrungspatches zu tun, da hatten wir am Montag nicht so viel gemacht. Jetzt
die Frage: Waren die Instrumente schwierig oder einfach in der Bedienung? Hattet ihr irgendwelche besonderen
Strategien wie ihr da herangegangen seid, an die Instrumente? Konnt ihr dazu etwas sagen? War es schwierig
oder einfach?
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S3:

S3:

S2:
S3:

S3:
S1:

S1:

S1:

S1:
S3:

S3:
S2:
S1:

S1:

S2:
S1:
S3:
S1:

Also am Anfang sieht es ziemlich kompliziert aus. So viele Knopfe und Regler. Aber ich glaub die Patches

helfen da sehr gut weiter und wenn man auch erklédrt bekommt geht es dann auch richtig gut.

Glaubt ihr denn, also ich hab den Eindruck gehabt, auch am Montag schon, dass in der Gruppensituation, da fehlt
dann hdufig mal die Konzentration, dass man sich auch wirklich mal hinsetzt und diesen kompletten Bildschirm

mit Text durchliest.

Ja. Ja, man muss ich dann halt auch selber zu Hause damit beschiftigen, wenn man da tiefergehend in die

Materie eindringen will.

Also mal angenommen, das ist ja genau die Frage, angenommen ihr héttet die Zeit dafiir, glaubt ihr, dass ihr
das machen wiirdet? Glaubt ihr, dass das eine legitime oder funktionierende Art halt wire diese Instrumente zu

erkldren?
Auf jeden Fall.
Ja.

Diese Visualisierung, also (..) jetzt lief es ja immer eher so, dass wir halt die Patches genutzt haben, um euch da
etwas zu erkldren oder was zu zeigen. Glaubt ihr, dass diese Visualisierung da hilfreich ist? Habt ihr begriffen
was da so abgebildet wurde, was da passiert ist?

Ja.

Ja. Also diese Visualisierung ist eine richtig coole Sache so. Dass man dann die Verlaufe so sieht.
(Gelé4chter)

Achso, die Frage war ja eigentlich Bedienungsoberfliche. Also, dass die ein wenig hésslich ist, wissen wir.
(Gelédchter)

Das liegt tatsdchlich am Programm. Das Programm gibt halt nicht mehr her. Das ist es etwas beschrinkt.
So hésslich ist die gar nicht.

Joa, es hat halt seinen eigenen Charme.

Das ist halt vor zehn Jahren irgendwie herausgekommen und seitdem ist da wenig passiert.

Super.

Ja, wobei, eigentlich habt ihr es ja schon gesagt, aber abgesehen davon ging es von der Bedienung her klar?
Ja von der Bedienung her.

Wenn man es verstanden hat, klappt es.

Man versteht es einiger/ EINIGERmafen

Ja.

Jaa.

Ja.

Also man geht nicht ran und es geht sofort, aber so nach zehn Minuten ist man drin.

Ja, also man miisste sich jetzt noch alle Patches durchlesen, aber dann hat man das, glaube ich, vollkommen

drauf.

(Geléchter)

Produziert man das néichste Album.

(Geléchter)

Wiirdet ihr gerne mit den Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?
Auf jeden Fall!

Ja.

Ja das ist bestimmt spannender.

Eine schone Alternative zum Keyboard. (Lachen)
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S1:
S3:

S3:

S3:

S3:

S3:

S3:
S1:

S3:
S1:

S1:

S3:

S1:

S2:

S3:

S2:
S1:

Das ist mir Montag aufgefallen, dass die Schiilerinnen einen sehr... naja, schlechten Eindruck von ihrem Mu-

sikunterricht hatten.
(Lachen)

Ja, das ist auch generell. Man kann auch wenig machen. Ich glaube, viele Schulen sind einfach schlecht ausge-
stattet. Also, ich glaube, im technischen Sinne wire es bei uns auch gar nicht méglich.

Ja.

Also wir haben 32 Gitarren und (...) keine Ahnung, 32 Keyboards.

Also Keyboard-Keyboards, man driickt eine Taste und dann kommt ein anderer Sound?
Ja.

Okay, hehe.

Ja, sonst, mehr ist da auch nicht moglich.

Und worauf greifen so die Lehrkrifte zurtick? Machen die so mit Klangh6lzern immer noch?
(Lachen)

Das war bei mir noch Stand der Dinge.

Ja oder sie spielen CDs ab.

Ja.

Und analysiert ihr die dann oder?

Ja.

Ja, bei uns spielen wir Dinge halt entweder selber oder wir singen es nach. Oder jemand spielt es auf dem

Klavier vor.

Hort ihr Helene Fischer und dann wird das nachgesungen, oder?

Ne, (Lachen) also Helene Fischer analysieren wir jetzt nicht so viel (Lachen)
Okay.

Ihr konntet euch aber vorstellen. Also ich sag mal so. (..) Das Widerspriichliche das so eine Musik halt, man
mag sie mogen oder nicht, auch in jeder Popmusik die halt da ist oder Rockmusik, ein Synthesizer dabei ist.
Heift, dass in jeder Art der Klangerzeugung ist halt in dieser Musik ein Stiick halt vertreten und trotzdem wird

es im Musikunterricht nicht unterrichtet.
Ja.
Obwohl es halt wahnsinnig verbreitet ist, so.

Ich glaube, man muss es in den Rahmenplan halt auch irgendwie einbauen. Denn, ich glaube, das ist jetzt gar
nicht drin. Und gerade jetzt, wo auch Zentralabitur und alles ist, ist die Zeit auch einfach nicht da, um es zu
machen. Da miisste man im Modell noch mehr dndern.

Und dass das bei euch dann aber trotzdem gemacht wurde, lag das daran, dass die Schiiler das eingefordert
haben?

Weil wir halt einfach viel Zeit hatten. Wir hatten die Themen halt alle recht schnell durchgezogen und hatten
dann einfach viel Zeit.

Genau das mein ich ja, an dem Punkt dann, war es dann so, dass die Schiiler das eingefordert haben.
Ja. Ja. Ja.

Okay, weil genau das Interesse dann da war. Wir haben Zeit, was machen wir.

Ja genau.

Ich glaub das macht man dann auch nicht mehr, weil da zu viel Physik drinsteckt. Und in der Oberstufe wihlen
dann auch viele Physik ab, sag ich mal, und dann kommen sie mit den Erkldrungen auch nicht mehr so zurecht,

das kann natiirlich auch sein.

Aber das ist ja auch das Interessante.
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S1:

S2:

S1:
S2:

S3:

S2:

S1:
S2:

S2:

S3:

Ja, die die Musik haben, interessieren sich dann wahrscheinlich nicht fiir Physik und die, die sich fiir Physik

interessieren, interessieren sich nicht mehr fiir Musik.

Ja, da geht es ja nicht nur darum, dass man das in der Oberstufe macht. Das kann man ja auch schon in der
Unterstufe anfangen, ich denke dann wiirde das Interesse fiir Musik wahrscheinlich auch groBer sein.

Also wahrscheinlich.

Also dann wire der Musikunterricht nicht mehr so verhasst.

Ist der wirklich so verhasst?

Ja, wenn man die ganze Zeit nur herumsitzt und irgendwas hort.

Das liegt wohl auch an den Lehrern.

Ja.

Das macht, glaube ich, eine Menge aus.

Wir haben auch tiberlegt das vielleicht in den Physikunterricht zu bringen und nicht nur in den Musikunterricht.

Weil es halt auch geil ist, um gewisse Sachen in der Physik halt auch zu verstehen und tatséchlich auch im ge-
wisse mathematische Prinzipien zu verstehen, also das (...) Zeitsignal (..) Spektrum... und die additive Synthese,
was ich euch da vorhin gezeigt habe, das ist ja im Prinzip Mathematik. Also das ist halt Fourier-Reihen, also das
werdet ihr/ ich weifl gar nicht ob ihr das schon habt oder kriegt in der Schule. Damit ldsst sich mathematische
Sachen halt megageil erkldren so/ und dann sowieso (Zungeschnalzen) Elektronik und Elektrik so in der Physik
halt sowieso, ne. Also wie sehen so Signale aus, wie formt man die. Filter kommt sowieso. Ja (...) Hast Du noch

was?
NG.
Ja cool, dann vielen Dank.

Ah, eine Frage habe ich noch. Ich hatte Montag den Eindruck, dass man Skrupel hat bei Jerry mit der Maus, die
Tone abzufahren und, dass es bequemer ist, wenn der Sequencer abléuft. Ist das wirklich so?

Na, bei mir nicht wirklich, also/

Wir stehen némlich vor der Frage, ob wir jetzt noch sozusagen einen Sequencer der automatisch die Tone
erzeugt, da einbauen, damit man halt nicht immer diese Hiirde tiberwinden muss draufzudriicken.

Ich finde es eigentlich ganz cool, wenn man das alleine machen kann. Also hier (bei einem anderen Instrument)
hat man da noch alleine herumprobieren. Ich glaub, wenn man sich hier {iberwunden hat, dann traut man sich

da auch alleine. (Gel4chter)

Das ist natiirlich gut geht, ne. Ja cool. Wie gesagt, vielen Dank.
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MINToring Workshop 3 - Sonnabend 11.07.2015

S1:
S2:
S1:

S2:
S1:

S1:

S2:
S1:
S2:
S1:
S2:
S1:

S1:

Tl:

S1:

S2:

T1:

S2:

T2:
S2:

S2:

C (Christof)

M (Marten)

S1 (Elftkldssler*in)
S2 (Achtkldssler*in)

T1,2,3 (Studentische Tutor*innen)

Meine erste Frage zu dem Workshop heute: Was war neu fiir euch?
(Gelédchter)

Ich wiirde sagen, alles.

Ja.

Ja also das Komplette. Das mit der Klangerzeugung. Also das mit den, mit der, ach, mit der Frequenz, die
Grundlagen hatten wir schon so, Amplitude und so, aber das wurde auch nicht so viel erklirt. Also das war es
eigentlich.

So aktiv mit dem Zeugs herumzuspielen.

Ja.

Und die Grundlagen hattet ihr schon im Physikunterricht oder Musikunterricht?
Physik.

Physik.

Ich noch gar nicht.

Du noch nicht, ne.

‘Wobei, Amplitude hatte ich schon!

Ja?

Aber nicht in der Schule, sondern hier (im MINToring Programm).
Also wir hatten jetzt gerade Frequenz- und Amplitudenmodulation.

Ah okay, ja das gibt es auch noch. Drumbo macht Frequenz- und Amplitudenmodulation auf musikalischer

Ebene. Und ihr macht es bestimmt zur Nachrichteniibertragung, schitze ich.
Ja genau.

Ja, das hatten wir auch im Informatikstudium.

Ja, aber es ist interessant, wie es klingt!

Welche Klasse seid ihr, wenn ich fragen darf?

Ich bin elfte Klasse.

Okay.

Achte (Lachen). Ich komme immer durcheinander.
Verindert sich auch stindig.

Ist ja auch demnéchst vorbei.

Kann man so sagen.

Am Mittwoch fangen die Ferien an, ja.

Okay, kann ich das auch mal abhaken. (Lachen)

Habt ihr, also (...) was die Erfahrung mit dieser Art von Musik angeht. Okay, ihr habt keinerlei Erfahrungen was
das Machen dieser Musik angeht, aber Horen?

NG.

Hort ihr auch Garnichts?
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S2:
S1:

S1:

S1:

S1:

S1:
S2:

S1:

S2:

S1:

S1:

Tl:

Bisschen. So Dubstep und so doch, aber 6h.

Und ich frag mal so, was mich auch noch interessiert, seid ihr euch bewusst dariiber, also dhm, ich gehe mal

davon aus, dass ihr.... Ihr werdet ja alle viel Musik horen so.
(Lachen)

Zum Beispiel was Du mir da vorhin gezeigt hattest mit dem Akkordeon. Du hattest Du ja selber gesagt, dass
das ja Anleihen aus der elektronischen Musik hat.

Aidhm, ja. Aber das habe ich eher von meinem Vater, denn der hat die ganze Wand voller CDs. Also dann mops

ich mir dann eine CD und hor die dann beim Lesen. (Anmerkung: Hat einen dicken Roman dabei)
(Gelédchter)

Nichste Frage: Wie hat euch die Art der Musik gefallen? Was hat Spal gemacht? Was hat gelangweilt?
War alles lustig. ... Punkt. Nichste Frage.

(Lachen) Ja. Also, ich fand vor allem den Sequencer cool. Weil das da alles so hintereinander wiederholt wurde.

Man hat da so eine Art Rhythmus drin und &h, was war der andere Teil der Frage?
Was hat Spall gemacht? Was hat gelangweilt? Hat euch die Art der Musik gefallen? Diese elektronische Musik.

Also ich fand, eigentlich hat es sich gar nicht schlecht angehort. Man dachte noch so am Anfang, als ihr am
Anfang das mit den gleichen Abstidnden zwischen den Frequenzen hattet, dachte man noch, wenn man das jetzt

umstellt, hort sich das voll schrig an.

Mh.

Aber ich find, es hat sich irgendwie schon so ganz gut angehort.
M-mh.

Wenn man das jetzt, sozusagen, auf mehreren Spuren machen wiirde, sozusagen, dann konnte man richtig was

damit machen, also schon sehr cool so.

Also ihr seid auf jeden Fall... haufiger passiert das mal, dass elektronische Musik diesem Vorurteil ausgesetzt
ist, es sei im Vergleich zu klassischer Musik keine richtige Musik, also, also sind das Vorurteile, die ihr schon

mal gehort habt oder kennt? Oder, nein?

Also ne.

Ne.

Kann auch sein, dass das mittlerweile vorbei ist.
(Lachen)

Nichste Frage: Was war einfach oder schwierig bei der Bedienung der Instrumente? Hattet ihr besondere Stra-
tegien mit den Instrumenten umzugehen? Wie seid ihr vorgegangen? Habt ihr Features vermisst?

Einfach alles angeklickt, rumprobiert und da was passiert, dann muss man sich merken wie man es gemacht hat.
Ahja.

Also das ging viel iiber Probieren, also es war ja auch relativ einfach. Wenn man es ausprobiert hat, dann hat
man entweder etwas gemerkt oder man hat nichts gemerkt, dann wusste man nicht wofiir es ist. Aber wenn halt

was passiert ist. (..) Die Hintergriinde haben wir ja verstanden, weil ihr es erklirt habt.
M-mh.

Aber sonst so, irgendwas daraus bauen, also es hat auf jeden Fall, mit Ausprobieren war es eigentlich am

Lustigsten.

Also das fandet ihr schon gut, dass wir erst ein bisschen darauf eingegangen sind. Im Techno Club haben wir
einfach gesagt: Macht mal! Probiert mal! Und wenn ihr eine Frage habt, klickt ihr einfach auf die Erklidrungs-
patches.

Also selbsterkldrend ist es, glaube ich, nicht.

Ja?

loop - ein Ensemble virtueller Musikinstrumente 137



81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

104

105

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

7 Anhang

T1:

T1:
S1:

T3:

Q

S1:

Q

T3:

S2:
T3:
T1:

T1:

T3:
T1:
T3:

T3:

S1:

S2:

Ich glaube nicht, ne.
M-mh
Oder? Was meint ihr?

Also ich fand das Erkldren schon hilfreich. Sonst hitte man es einfach ausprobiert und hitte gar nicht gelernt

was dahintersteckt, also.

Das ist das was ich jetzt vorhin meinte, ne. Diese Patches sind halt ganz praktisch, mit vielen Informationen, sehr
ausfithrlich. Unterstiitzt jetzt nicht, also (..) ja, die Lesefaulheit, ne. Man mochte halt eigentlich. Also man geht
dann eher dazu iiber, das einfach auszuprobieren. Etwas weniger Infos und dann vielleicht noch ein weiteres
Patch auf dem, in dem Patch jetzt, wenn man es wirklich richtig ausfiihrlich und es richtig gut machen mochte

und es verstehen mochte. Ja.
M-mh. Ahm Ja.

Und ihr habt jetzt auch nicht diese Funktion genutzt, dass ihr euch bestimmte Funktionen nochmal in eurem
Instrument erkldren lassen konntet, indem ihr auf diese What-Buttons klickt. Ne also ist ja okay, ihr habt jetzt
nur so rumprobiert.

Ja.
Dafiir war ja jetzt auch nicht die Zeit wirklich gegeben.
Also ich wiirde es auch genauso machen.

Ja gut, das stimmt jetzt auch, wir hatten jetzt nicht so die grofle Zeit gehabt. Also man weil, die Zeit. Man

mochte jetzt einfach nur noch fertig, das noch fertigprobieren. Das stimmt auch ja.
Ja, das dauert halt nicht so lange.
Ne, genau, das geht halt schneller.

Also ich habe mir diese Steckbriefe da nicht durchgelesen, aber helfen die einem wirklich, um mit dem Gerit

besser umgehen zu konnen? Um damit bessere Kldnge erzeugen zu kdnnen?
Ja.
Oder ist das.

Wenn man sich darauf einlédsst, und dem Ganzen mal zehn Minuten gibt, was das Problem ist, weil das kaum
noch stattfindet, aber wenn man das mal macht, dann ja, definitiv. Das ist halt schon, diese Zeit muss halt
investiert werden.

Es gibt wie gesagt ja auch diese Differenz siebte Klasse zur Oberstufe, ne, oder sagen wir mal,

Das sind ja ziemlich komplexe Oberflachen. Also mit ziemlich vielen Funktionen.

Ja genau, ich meine, in der Siebten wiirde das der Klasse eher vorfiihren, in der Oberstufe wiird ich sagen: Ladet
es euch runter, probiert es selber aus. So wiirde ich das halt im Unterricht machen. Oder einsetzen wollen. Ahm
genau. In der siebten Klasse wiirden sie es bestimmt auch gerne ausprobieren wollen, aber wenn sie das dann
selbststindig machen sollten, wiirde ich mit den Texten schon ein bisschen schauen. Dass das nicht zu/ Aber
das hast Du ja vorhin gesagt, dass das eher fiir die Oberstufe gedacht war.

Ja, wir haben das in der Masterarbeit halt eher fiir die Oberstufe konzipiert. Und haben uns jetzt in diesem

Rahmen fiir diese Prisentationsversion entschieden.
Okay.

Nichste Frage: Wiirdet Thr gerne mit diesen Instrumenten in der Schule im Musikunterricht Musik machen?
Alle: (Geléchter)

Also ich fidnde das cool. Also als ihr kurz Drumbo ausprobiert habt, dachte ich auch so gleich: Wahahaha, das
will ich auch machen! Also ich fand das cool, es wire auf jeden Fall mal etwas anderes als die ganze Zeit im

Unterricht zu sitzen und zu sagen: Och, jetzt singen wir das und das Liedchen.
Passiert sowas bei euch im Musikunterricht?

Jaa.
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Was?

Wie sieht der so aus? Also empfindet ihr den auch so als komplett aus der Zeit gefallen?

(Lachen)

Hin und wieder schon.

Also ich habe Musik abgewihlt (Lachen) Aus dem einfachen Grund, also wir haben die ganze Zeit so alte
Sachen gehort, was ja iiberhaupt nicht schlimm ist, aber éhm, es war irgendwie so (..) es hat keinen Spal3
gemacht. Wir haben halt wenig... wenig Musik letztendlich gemacht. Und es war halt so die analytischen Sachen
und so haben mir nicht gelegen, dhm so Analysen von so Musiktexten.

Was heifit denn bei dir alte Musik? Ist das Klassik?

Ja.

Mozart, Beethoven?

Mja, also nicht nur.

[T3:] Also es kann ja auch Elvis Presley,

Nein nein nein, Elvis Presley auch nicht. Was aber natiirlich daran liegt, dass man nicht so viel Musikunterricht
hat. Man hat ja nur so zwei Wochenstunden Im Lehrplan.

Du wolltest noch etwas sagen?

Oh ja, also, unserer Lehrerin scheint es relativ egal zu sein, was wir im Lehrplan haben. Also wir machen alles
Mogliche, wir spielen Klavier, also Keyboard, wobei sie hin und wieder auch einfach vergisst am Anfang den
Strom anzumachen und sich dann fragt wieso das Keyboard nicht funktioniert. Und wir haben auch gesungen.
Letzte Stunde. Sie hat uns einfach so ein Musikbiichlein gegeben, da waren ganz viele Lieder drin und wir
sollten uns welche aussuchen. Dann haben wir ,,das ist alles nur geklaut” (Popsong der Band ,,die Prinzen®)
gesungen.

Megacool!

(Geléchter)

Beliebter Song gerade!

Habt ihr mal in den Lehrplan geguckt, wie sich das so einpassen liee?

Es steht drin. Es wird nur nicht gemacht.

Was steht drin? Elektronische Musik?

Ach wirklich? Wusste ich gar nicht.

Also elektronische Musikgeschichte, Stockhausen. Kraftwerk, als Beispiel fiir populire elektronische Musik.
Es war in NRW sogar auch schon Abithema.

Wir hatten das Thema auch schon. Wir sollten fiir so verschiedene Musikrichtungen Plakate machen und da war
halt elektronische Musik auch dabei.

Also ich weif3 auch nicht wie das bei uns, wir sind eigentlich eine musikorientierte Schule und haben auch noch
so Komposition als Extrakurse, wir haben das auch so aufgesplittet, ich weil3 aber nicht so genau was die da so
machen.

Welche Schule?

(entfernt)

Ah, okay.

Also wir machen schon relativ viel mit Musik. Ich halt nicht was die da jetzt so machen. (unverstindlich) Wir
haben bisher halt recht wenig damit gemacht.

Und, mal angenommen, wiirde es halt mehr thematisiert, also, unsere Grundidee ist ja, dass das das das ja
sehr stark an aktuelle Musik erinnert und dass das die Musik die wir heutzutage horen, die ihr hort, die wir
horen, eigentlich so gemacht wird. So und das ist insofern halt aktueller und moderner als so, dass wir dem
Musikunterricht genau das geben konnten, was bisher fehlt, wie du es gerade beschrieben hast. Das es halt nicht
nur alte Musik ist, sondern auch Musik, die halt modern ist. Also die Frage ist, glaubt ihr diese Themen und

auch diese Art das zu vermitteln, iiber diese Instrumente, das heif3t, indem man es halt direkt macht, wiirdet ihr
das, konntet ihr euch das so im Musikunterricht vorstellen?
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Ja. Also ich finde, das wiirde halt auf jeden Fall halt Abwechslung reinbringen. Was ich auch schade finde, dass
im Unterricht immer viel wiederholt wird. Und man immer wieder jedes Jahr, kommt immer wieder das gleiche
Thema so. Also wenn man das so, halt diese neumodische Musik, was ja auch wirklich stimmt, es kommt
ja auch immer wieder dieses ganze Technische, ich habe da keinerlei Begriffe fiir, auf jeden Fall, kommt das
ganze trotzdem, also der Gesang ist zwar dabei, aber der ganze Hintergrund ist mittlerweile fast alles komplett
technisch. Und das gehort ja auch dazu. Und ich denk halt auch die Musikbranche hat einen hohen technischen
Anteil. Dass, wenn man da etwas machen will, das auch irgendwie verstehen muss. Und man verstehen muss,
dass das nicht einfach Klavierspielen ist.

Auf jeden Fall

Allerdings musst Du aufpassen, dass nicht irgendein Witzbold die Lautsprecher viel zu laut dreht und dann den
ganz nervigen Ton anmacht.

Das passiert bei euch dann?

Selbst das finde ich okay.

(Geléchter)

In den letzten Jahren hat sich meine Vorstellung was Musik ist sehr erweitert, so.

Also was ich total cool finde ist, dass man, also sonst war Musik fiir mich immer so, ich, ich hab nie Klavier-
spielen gelernt, ich hab nie Gitarre spielen gelernt, das ist alles immer so eine technische Hiirde, wo man sich
da ewig hinsetzen muss, und sich irgendwie die Finger verrenken muss, aber hier kann man irgendwie das so

synthetisch irgendwie/
Nachempfinden!
Nachempfinden, ja.

Das ist ja das Seltsame, ne. Also ich find es, aber ich finde es ehrlich gesagt auch falsch das als so ein Nachma-

chen zu begreifen. Das ist tatsidchlich eine eigene Art des Musikmachens, so.

JA.

Weite Bereiche der elektronischen Musik, der modernen Musik werden so gemacht.
Ja.

Das ist ja jetzt nichts was man mit Klavierspielen abgleichen sollte.

Das war nicht der Punkt, glaube ich.

Naja, es ist dann mehr so das, was Du als Cheaten irgendwie dann bezeichnen wiirdest.
Man braucht keine grofen/

Man kann sich die Beats halt hinziehen wie man will und sie taktisch da schlagen.
Man braucht keine Fertigkeiten.

Doch, klar! Man muss es halt irgendwie.

Man muss es halt lernen wie es funktioniert im Endeffekt, aber Du brauchst jetzt keine Fingerfertigkeit

Aber vielleicht stirkt man auch den analytischen Blick. Also ich konnte mir auch vorstellen, dass ich so Noten

besser lernen konnte (Lachen).

Okay, das kann gut sein.

Das Gehor dafiir haben (unv.) Also...Menschen die halt so richtig/ (Lachen)
Ja gut, das stimmt

Also ihr glaubt auf jeden Fall, dass die Instrumente einfacher zu lernen sind.
Musikinstrumente?

Das DIESE Instrumente einfacher zu lernen sind.

Achso, ja, okay genau. Ich dachte jetzt...

Auch mit diesen Visualisierungen
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Das Klavier redet nicht mit Dir und sagt Dir nicht: ,,Hey, wenn Du da driickst und dann da...*

Na gut, wenn Du ein E-Piano hast, dann hast Du manchmal mit so einem Display... dann sieht man es auch.
Okay

Das ist aber auch ein elektronisches Instrument, ne.

Ja gut, das ist ja auch wieder kombiniert. (Lachen) Ja.

Wollt ihr uns sonst noch etwas mitteilen, was wir jetzt hier nicht gefragt haben?

Also ich find, es ist ein super Projekt. Und ich finde es echt cool, wenn man es so machen koénnte. Wenn ihr das

irgendwie anbieten wiirdet.

Du meinst auch im Schulunterricht, oder?

Ja also.

Es scheint ja insgesamt nicht teuer zu sein.

Es ist umsonst (Lachen)

Kostet nichts.

Also die Regler und so.

Also ihr wollt es dann komplett Open Source machen?
Genau.

Also die Dinger kosten pro Stiick halt 50 Euro. Und Jerry bedienst Du nur mit Maus und Tastatur, also da braucht
man nicht mal das Ding. Das Ding braucht man nicht mal. Darauf haben wir geachtet, dass die Einstiegshiirde
sehr gering ist. Das ist ndmlich héufig so ein Kritikpunkt im Musikunterricht: Das ist zu teuer!.

Das war jetzt auch so eine Uberlegung von mir. So Privatschulen konnen sich so Musikinstrumente leisten
fuir ihren Musikunterricht, das ist dann etwas ausgefeilter. So eine normale staatliche Schule, die kann es sich
halt nicht leisten. Xylophone vielleicht und sowas, naja, aber das ist ja dann nicht so cool. Und Schulen sind

mittlerweile recht gut mit Laptops ausgestattet, oder?

Bei uns, also bei meiner Grundschule da waren alle Rdume mit Smartboards und so. Das war die erste Schule die

damit ausgeriistet war. Und auf dem Gymnasium jetzt sind auch alle Rdume fast mit Smartboards ausgestattet.
Und an den einzelnen Arbeitsplitzen?

Ne, aber es gibt einen Computerraum bzw. zwei Computerrdume und beide kann der Lehrer halt iiber so ein

Programm iiberwachen.

(Gelédchter)

Es gibt Moglichkeiten das zu umgehen.
Das ist gut.

(Lachen) AuBerdem ist der Computerraum auf derselben Ebene wie der Musikraum. Da muss man nicht so weit
gehen. Also euer Programm gibt es schon zum Herunterladen?

Ja! Da ist der Link.

Gut, dann gebe ich das einfach mal meiner Musiklehrerin.

Ja na gut, wenn sie nicht weifl wie ein Keyboard angeht, weif} ich nicht, ob das was fiir sie ist.

Nein, das Keyboard war ja an. Aber es gibt so einen Hauptstromregler.

Achso.

Und es ist bei Musiklehrern einfach sehr beliebt sich da zu wundern, wieso da im Raum nichts funktioniert.
Okay.

Also dieses Programm dahinter thematisiert ihr jetzt eher weniger, also wie das verarbeitet wird.

Wiire auch langfristiger mal ein Plan da tiefer reinzugehen...joa... Also das ist jetzt auch mehr als Ausgangspunkt

gedacht. Und dann zukiinftig zu sehen, wie man da weitermacht. Das ist ein gutes Schlusswort. Feierabend.
Vielen Dank.

Ja, euch vielen Dank, dass ihr mitgemacht habt.
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