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ALLGEMEINE HINFÜHRUNG

In den Leitgedanken zum Kompetenzerwerb des Bildungsplans 2016 wird für die Medienbildung (MB) als themenspezifische Leitperspektive für inhaltsbezogen Kompetenzen die „Handhabung tontechnischer Verfahren und digitaler Kommunikations-Produktionsmöglichkeiten“ explizit dem Fach Musik zugeschrieben, verbunden mit dem Auftrag der Förderung einer „sinnvollen, reflektierten und verantwortungsbewussten Nutzung“ dieser Medien.[footnoteRef:1] [1:  Bildungsplan 2016] 


Im Hintergrund steht also ein systematischer „Kompetenzaufbau mit konzeptioneller Verankerung digitaler Medien in schulische Lehr- und Lernprozesse“ über alle Fächer und Jahrgangsstufen einer Schule.[footnoteRef:2] [2:  IQ.SH Beitrag: Digitale Medien im Fachunterricht  S.13 www.iqsh.de] 

Es gilt deshalb als Auftrag, die Chancen digitaler Medien im genannten Bereich für das Fach Musik sinnvoll zu nutzen und einzusetzen, als Ergänzungs- und Erweiterungsmöglichkeit zu den bisherigen (weitgehend analogen) Möglichkeiten, denn Ergebnisse der KIM und JIM-Studie[footnoteRef:3] zeigen, dass beim Einsatz digitaler Medien nur unter bestimmten Bedingungen bessere Schülerleistungen zu erwarten sind. [3:  IQ.SH aaO. S.10 ] 



WELCHE BEDINGUNGEN / CHANCEN SIND DAMIT GEMEINT UND WAS VERMÖGEN DIGITALE MEDIEN WIRKLICH ZU LEISTEN?

1. Grenzenlosere Kommunikation und erweiterte Präsentationsmöglichkeiten 
(z.B. Simultandarstellung von auditiven und visuellen Informationen)
2. Unterstützung von selbstorientiertem, kooperativem und räumlich-zeitlich flexiblem Lernen (z.B. mobilere Technik wie Smartphone, Tablet...)
3. Erweiterte Möglichkeiten von individualisierten und differenzierten Unterrichtskonzeptionen

Die verfolgten Ziele und Inhalte medial unterstützten Lernens folgen weitgehend denselben methodischen Modellvorstellungen von Lernen mit analogen Medien. Deshalb hängt ein Erfolg vor allem von der didaktischen Konzeption des Lernangebots ab.

Dazu bedarf es neben einer guten technischen Schul-Ausstattung v.a. auch die Förderung der professionellen Kompetenzen der Lehrkräfte im Hinblick auf:

· fachlichem Inhaltswissen
· umfassendes Technologiewissen
· pädagogischen Kenntnissen.

Denn nur im Zusammenspiel von diesen drei Wissensfeldern lässt sich der angestrebte Kompetenzerwerb im Bereich digitaler Medien gewinnbringend umsetzen und erhöht damit die zu erstrebende Unterrichtsqualität.[footnoteRef:4]  [4:  TRACK-Modell siehe www.tpack.org/] 


Die zentrale Frage, speziell für den Musikunterricht, ist deshalb, welchen Lerneffekt und welchen Lernerfolg die Nutzung digitaler Medien für fachliche Inhalte im Unterricht hat. 

Dies hängt nicht nur entscheidend von der Art und Weise des Einsatzes, der didaktischen Funktionalität und der Anpassung an die jeweilige Lernsituation, sondern vor allem auch von einer schulischen Ausstattung ab, die diese Nutzung, speziell für den Fachunterricht in Musik, sinnvoll zulässt. 
Und diese Ausstattung lässt an den meisten Schulen leider immer noch zu wünschen übrig und ist oftmals noch weit entfernt von einer einheitlich standardisierten Grundausstattung, die ohne großen Aufwand jederzeit schnell und zuverlässig einsatzbereit ist, wie z.B. im analogen Bereich die Rolle des Klaviers. 

Das Strategiepapier der Kultusministerkonferenz zur „Bildung in der digitalen Welt“ fasst die Anforderungen in sechs Kompetenzbereiche zusammen[footnoteRef:5]: [5:  IQ.SH aaO. S.26] 


1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
(Fähigkeit der Quellenrecherche, Analyse, kritische Beurteilung)

2. Kommunizieren und Kooperieren
(Fähigkeit der Anwendung digitaler Werkzeuge zum Kommunizieren, Kenntnis und Umgang mit ethischen Prinzipien im virtuellen Raum)

3. Produzieren und Präsentieren
(Verarbeiten, kreatives Gestalten und Darstellen fachbezogener Informationen unter Berücksichtigung des geistigen Eigentums und den dazu rechtlichen Vorgaben)

4. Schützen und sicher Agieren 
(Risiken und Gefahren in digitaler Umgebung kennen, reflektieren und berücksichtigen)

5. Problemlösen und Handeln
(bedarfgerechtes Einsetzen von digitalen Werkzeugen, Funktion und Grenzen der digitalen Welt verstehen)

6. Analysieren und Reflektieren
(Dominanz von Themen in digitaler Umgebung erkennen und beurteilen, eigener Mediengebrauch reflektieren)



WELCHE KONKRETEN EINSATZMÖGLICHKEITEN DIGITALER MEDIEN EIGNEN SICH NUN IM FACH MUSIK FÜR DIE GESTALTUNG UND ERSCHLIEßUNG VON MUSIK?

· Experimentieren mit der eigenen Stimme z.B. die eigene Stimme aufnehmen und elektronisch verändern oder zu einer selbst aufgenommenen Gesangsstimme eine weitere Gegenstimme singen/ aufnehmen oder eine Begleitung erstellen z.B. Video- und Sprachfunktion Smartphone; Weiterverarbeitung mit Sequenzerprogrammen z.B. audacity

· Musizieren mit App-Instrumenten (Smartphone-Apps, Drumcomputer...)
(siehe auch als extremes Beispiel das Digiensemble Berlin www.digiensemble.de
 Oder https://www.google.com/search?client=safari&rls=en&q=digiensemble+berlin+youtube&ie=UTF-8&oe=UTF-8

· Musikalische Parameter verändern z.B. das Tempo beim Erarbeiten und Mitspielen eines Stückes verändern (siehe Appliste) 

· Mit Lernprogrammen arbeiten z.B. Videotutorials (zum individuellen Üben) nutzen, erstellen und selbst hochladen                                                                                             
z.B. Adobe Spark, Learningapps

· Mit Notationsprogrammen arbeiten z.B. Leedsheats, Partituren, Stimmauszüge umsetzen und Analyseergebnisse multimedial präsentieren                                                   
z.B.  musescore, Primus free; Sibelius first, Finale NotePad, Forte 7 Basic, 

· Musikstücke produzieren mithilfe von Sequenzerprogrammen 
z.B audacity, Garageband, music maker, Ninjam, DarkWave Studio, Mixcraft, 
Reaper

· Visualisierung von Musik z.B. Mal-Apps, Grafikprogramme nutzen, Filme zu Musik erstellen oder Musik zu Filmausschnitte komponieren 
z.B. movie maker

· Standbilder, Choreografien, Bewegungsfolgen filmen und zum Üben nutzen             z.B. Videofunktion Smartphone 

· Hörspiele (Gedichte, Texte, Melodramen...) selbst erstellen und mit Musik unterlegen

·  Klänge/ Geräusche aufnehmen und digital analysieren oder weiterverarbeiten

· Video-Portale, Musikportale nutzen z.B. analysieren von Opernszenen, musikalische Interpretationen vergleichen 
z.B. youtube, amazon music, spotify,...

· Internetrecherche zu Epochen, Gattungen, Stilen, Komponisten, 
z.B. einen Film zu einer Epoche (Musik und Bilder) erstellen und präsentieren


ARBEITEN MIT APPS AUF DEM SMARTPHONE / TABLET

Sowohl für die Betriebssysteme IOS oder Android gibt es in der Zwischenzeit eine Vielzahl an kostenlosen wie käuflichen Apps, mit denen mobile Geräte (Smartphone, Tablet...) zum (eingeschränkten) digitalen Musizieren verwendet werden können.

Leider ist bei den Android basierten Apps oftmals noch die „Latenzzeit“ (Verzögerung zwischen Anschlag und Ton) wahrnehmbar, die v.a. bei den Drum-Beat-Apps zu Schwierigkeiten in der Präzision der Anwendung führen kann. Da aber das Betriebssystem Android wesentlich weiter verbreitetet ist als das Betriebssystem IOS, werden deshalb insgesamt auch mehr Apps für Android entwickelt als für IOS. Bei IOS-Geräten hingegen ist z.B. GarageBand bereits vorinstalliert.

Zu fast allen Apps gibt es auf youtube auch Trailer, Erklärvideos oder Anwendungsmöglichkeiten zu finden, die eine kurze Einführung und Übersicht zu den App-Programmen aufzeigen.
(Siehe dazu auch Musikunterricht aktuell Heft 8/2018 Zeitschrift des BMU)

FAZIT

Die Erfahrung von durchgeführten Projekten zeigt, dass die entwickelten Apps und Programme zu den jeweiligen Betriebssystemen nicht identisch sind und unterschiedliche Handhabungen erfordern. Das kann in der zeitgleichen Anwendung z.B. von Tablets, iPads oder Smartphones zu erheblichen und unerwarteten Problemen führen, die auf alle Fälle bei der Aufgabenstellung und methodischer Umsetzung jeweils berücksichtigt werden müssen.
Vor allem, wenn Lehrende mit den jeweiligen Anwendungsmöglichkeiten selbst nicht bestens vertraut sind.
Vermutlich sind auch einige Schülerinnen und Schüler besser und schneller vertraut in der Anwendung von Apps. Sie können deshalb durchaus auch als „Experten“ miteinbezogen werden, aber ersetzen keinesfalls das eigene kundige Fachwissen.

Zudem erfordert die Möglichkeit einer sinnvoll vernetzten Kommunikation von digitalen Medien (z.B. Smartphone) in den meisten Fällen spezielle Hardware, die zusätzlich angeschafft werden muss. Viele Projekte oder Anwendungen lassen sich im Musiksaal oftmals nicht durchführen und der PC-Raum muss dafür verwendet werden.

Die örtliche oder auch die Landesmedienzentrale bietet für Schulklassen projektbezogen Weiterbildungen und Projekthilfen an, die gerne dafür in Anspruch genommen und pädagogisch begleitet werden. Auch können oftmals projektbezogen Tablets/ iPads als Klassensätze ausgeliehen werden, um sinnvoll ein mediengestütztes Projekt durchführen zu können.

https://www.lmz-bw.de

Deshalb gilt als dringende Empfehlung, vor der Anwendung und dem geplanten Einsatz digitaler Medien, sich selbst absolut sachkundig zu machen, damit am Ende der Einsatz dieser digitalen Medien auch entsprechend sinnvoll und gewinnbringend ausfällt und nicht im Stadium „reiner Spielerei und sinnentstellter Beschäftigung“ endet. Denn die meisten (kostenlosen) Apps sind in ihrer Funktion begrenzt und werden für die Schülerinnen und Schüler deshalb oftmals auch schnell als „einfältig und langweilig“ in der Anwendungsmöglichkeit wahrgenommen.

LISTE EINIGER APPS FÜR ANDROID-BETRIEBSSYSTEME (am besten ab Version 4.04) 

Hinweis: Bei einigen kostenlosen Apps (Testversion) müssen Einschränkungen in der Bedienbarkeit hingenommen werden, die sich nur durch kostenpflichtige Upgrades aufheben lassen.

KATEGORIE BeatMakers:
· DMach 
· Drum Machine
· G-Stomper Rhythm
· Yellofier
· PixiTracker
· Reactable mobile
· RD4 Groovebox
· Sequencer
· Oscilab

KATEGORIE BeatSamplers:
· SPC
· GrooveGrid
· uFXloops
· Music Maker Jam


KATEGORIE Workstations und Sequenzers:
· Caustic 
· G-Stomper Studio
· Audio Evolution Mobile DAW
· nTrack Mehrspurrekorder 
· FL Studio Mobile
· Easy Voice Recorder

KATEGORIE Synthesizer:
· Heat Synthesizer Pro 
· Common Analog Synthesizer
· ExSynth
· MorphWiz-Play
· Jasuto
· Music Synthesizer
· SpectrumGen
· PixelWave

KATEGORIE Virtuelle Instrumente:
· Walk Band Premium (<– Google Play Store Link)
· iBone
· Tabla
· My Piano
· Real Piano



LISTE EINIGER APPS FÜR IOS:

KATEGORIE Musik produzieren:

· GarageBand
· iMaschine
· Movbeats
· Music Memos


KATEGORIE Musik lernen:

· PianoMan
· Rockmate
· Practice Pro Lite
· Anytune
· App Relative Pitch Lite
· Soundcamp
· MusescoreBVBA


WEITERE HINWEISE:

Arbeiten mit Partitur, Höranalyse, Klassenmusizieren, Audiodateien:

Mit dem kostenlosen Notationsprogramm Musescore steht ein durchaus ausreichendes und vom Betriebssystem unabhängiges Notationsprogramm zur Verfügung, das den meisten Ansprüchen und Aufgaben durchaus genügen kann. Zudem hat man Zugriff auf eine sich ständig erweiternde Datenbank, die eine Vielzahl an Beispielen zu vielen musikalischen Sparten, Stilen und Instrumenten enthält.

[bookmark: _GoBack]Weitere Programme für IOS oder Android:
https://www.musescore.com
http://scorecreator.net/
http://chordbot.com/

LINKS ZUM THEMA: MODELLE DES KONZERTIERENS IM BAROCK UND IM JAZZ

Glenn Miller: In The Mood – Interpretationsvergleich/ Arrangement

· Plattform: Musescore
https://www.musescore.com/score/3014966 https://www.musescore.com/user/6366461/scores/4766576

· Plattform: Youtube
https://www.youtube.com/results?search_query=in+the+mood



Vivaldi Concerto C-Dur für zwei Trompeten und Orchester

· Plattform: Musescore
https://musescore.com/user/158156/scores/390066

· Plattform youtube:
https://www.youtube.com/results?search_query=Vivaldi+Trompetenkonzert

· Plattform: IMSLP
https://imslp.org/wiki/Concerto_for_2_Trumpets_in_C_major%2C_RV_537_(Vivaldi%2C_Antonio)

· Doku zur Barockmusik (arte HD)
https://www.youtube.com/watch?v=DLYb2kXHaTk

· Doku zur Epoche Barock (Zusammenfassung Arte HD)
https://www.youtube.com/watch?v=FzhAn49AemM

· Erklärvideo zu Barock (Literatur)
https://www.youtube.com/watch?v=f-75XBb2ZiI


· Schüler-Erklärvideo zum Solokonzert (Vivaldi)
https://www.youtube.com/watch?v=7Gz0AJT7VgU





WEITERE LINKS:

· zum Musikmachen mit APPS 
            http://blog.appmusik.de

· zum Umgang mit digitalen Medien 
z.B. Musikproduktion (Projekt mit iPads von Jürgen Karl, Moll Gymnasium Mannheim)
https://moll-gymnasium.de/index.php/unterricht/musik/93-mupc.html

· zum Umgang mit dem Urheberrecht
https://lehrerfortbildung-bw.de/st_recht/urheber/index.html

· zu Erklärvideos allgemein auf youtube
https://www.youtube.com/results?search_query=Erklärvideo+Musik
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