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Im Interview

app2music — Appmusik-AGs an Berliner Schulen

Forschungsstelle Appmusik an der Universitat der Kiinste Berlin

Marc Godau und Matthias Krebs

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres
Projekts?

Bei app2music ging es darum, dass die teilneh-
menden Kinder und Jugendlichen Smartpho-
nes und Tablets als Musikinstrumente fir sich
entdecken. Die enorme und téglich steigende
Anzahl von Musikapps sollte in diesem Rah-
men fur kreative, dsthetische Prozesse verflig-
bar gemacht werden. Das Projekt wurde an
drei Berliner Schulen ohne Zugangsbeschran-
kungen initiiert: Schillerinnen und Schuler aller
Altersklassen musizierten an eigenen oder von
uns bereitgestellten Geraten.

Da wir Uberwiegend ohne Noten musizier-
ten, legten wir mehr Wert auf das Musikler-
nen durch Heraushoren, also aurales Lernen:
Wiéhrend des Musikhérens wird versucht, eine
bzw. die passende Stimme dazu zu spielen. Das
klappte besser als manche vermuten wiirden.
Gerade das Spielen von Drum-Grooves oder
Melodielinien stellte kein Problem dar. Wenn
etwas nicht auf Anhieb gelang, so half man sich
(kollaborativ) in der Gruppe. Sei es durch Vor-
zeigen oder gemeinsames Spielen der Stimme.

AuBerdem war uns wichtig, die Schilerin-
nen und Schiler im selbststindigen Arbeiten
zu unterstiitzen. Die Wahl der Musikstiicke
sowie das allgemeine Vorgehen wurden in der
Gruppe besprochen. Stiicke, die wir als Grup-
pe nicht mehr mochten, flogen raus. Aber
auch wie etwas gespielt wurde, wurde aus-
gehandelt. Jederzeit konnten Verdnderungen
etwa durch Wechsel der App vorgenommen
werden, z. B. wenn jemandem eine App, eine
Instrumentalstimme oder eine Spielweise nicht
gefiel. Diese Offenheit hatte zur Folge, dass
viele ihre Stimme nicht originalgetreu spielten,
sondern variierten und eigene neue Formen

kreierten. Dadurch entstanden Versionen, die
unverwechselbar nach der Gruppe klangen.
Wir fanden eine offene und transparen-
te Dokumentation unseres experimentellen
Projekts auBerordentlich wichtig, um auch fur
andere Projekte anschlussféhig zu sein. Unsere
Blogging-Aktivititen boten hierbei eine Ge-
legenheit, auch Kritik von aufien zuzulassen.
Und Offenheit heifit auch, dass Interessierte
aktiv dazustoRen konnten, um mit oder in den
Gruppen Musik zu machen. Beispielsweise
kam einmal eine Gruppe von Musikstudieren-
den, die erst mit den AG-Schiler/-innen einen
Song einstudierten und dann wiederum von
ihnen ein Musiksttick lernten. Auch die jewei-
ligen Musiklehrer/-innen sollten einbezogen
werden, um app2music aus der Einmaligkeit
nachhaltig in allgemeines Musikangebot zu
Uberfuihren. Diese Art der Vernetzung duflerte
sich in gemeinsamen Projekten wie der Zusam-
menarbeit der Appmusik-AG mit dem Schul-
chor der Ehlers-Schule und im Programm der
Sommerkonzerte, bei denen app2music in die
schulische Musikpraxis integriert auftrat.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele
wurden mit welchen Methoden verfolgt?
Das app2music-Projekt ist der Versuch, infor-
melles, mobiles Lernen mit Smartphones und
Tablets mit selbststandigem Musiklernen in ei-
ner Musik-AG zu verkntpfen. Das heifit, dass
vor allem Kompetenzen, die die Kinder und
Jugendlichen schon mitbringen, den Referenz-
punkt der Arbeit mit den Technologien bilden.
Es ging ja zentral um ihre Musik, ihre Wiinsche
und ihre Ideen. Die bekannten Kommunika-
tions- und Spielgerate konnten neu als Mu-
sikinstrumente kennengelernt werden. Dabei



wurden innerhalb der Proben zahlreiche Mu-
sikapps ausgetestet und die Vielfalt an Mog-
lichkeiten fur das Spielen von Musik genutzt.
Viele, die ein eigenes Smartphone oder Tablet
hatten, besalen schon bald selbst Musikapps,
die sie in den Proben vorstellen und in den
Stiicken nutzten.

Mit der Konzentration auf verschiede-
ne Formen des Gruppenmusizierens wur-
de ein kollaboratives Lernen angestrebt. Die
Teilnehmer/-innen sollten dadurch lernen, ds-
thetische Entscheidungen (z. B. Komposition,
Produktion) zu treffen, sich musikalisch aus-
zudriicken (Improvisation, Prdsentation) und
sich an anderen in musikalischer Interaktion
zu orientieren (Gruppenmusizieren, Auffiih-
rung). Dazu gehort auch, dass diejenigen mit
wenigen musikpraktischen Erfahrungen, sich
als musizierend in einer Band kennenlernten.

Wichtig fir das Projekt war uns auch das
Moment eines partizipativen und inklusiven
Ansatzes. Weil die Schulen eine breit gefa-
cherte Schiulerschaft aus unterschiedlichen
Milieus und Herkunftsfamilien aufwiesen, ar-
beiteten und lernten in den AGs Schiilerinnen
und Schuler, die in anderen Bereichen des All-
tags selten aufeinandertreffen, in heterogenen
Gruppen miteinander.

Alle Appmusik-AGs waren Uber einen Blog
verbunden. Die Teilnehmenden konnten an-
hand der Artikel und Videos herausfinden, was
in den anderen AGs passiert und sich dort neue
Ideen und Anregungen holen. In Verbindung
mit dem Blog stand aber auch der Umgang mit

einer fir die Kinder und Jugendlichen neuen
Form der Offentlichkeit und des Gefilmt-Wer-
dens: Sie alle gaben sich einen Kiinstlernamen
und wir reflektierten in den Gruppen das The-
ma Datenschutz im Kontext von Individualitat
vs. Offentlichkeit.

Medienkompetenz und Medienbil-
dung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer?
Vorerfahrungen, etwa durch Musikschulun-
terricht, waren durchgehend nicht erforder-
lich. Die einzige an das Mitmachen gestellte
Bedingung war ein Interesse flir gemeinsames
Musizieren mit mobilen Digitalgerdten. Die
Heterogenitdt in Bezug auf formale musik-
praktische Erfahrung, Musikpraferenzen so-
wie Kenntnisse und Fahigkeiten im Umgang
mit den Technologien war dementsprechend
hoch. So brachten die meisten lediglich ihre
Erfahrungen aus dem Musikunterricht ein so-
wie —und das ist der entscheidende Punkt —ihr
Wissen Uber die Musik, die sie mogen. In den
Gruppen wurden verschiedene Vorstellungen
zu Klangfarben, Rhythmusfiguren, Tempi bis
hin zum Blhnenoutfit verhandelt. Die intuitive
Bedienbarkeit der mobilen Gerate erméglichte
ein unkompliziertes Arbeiten fiur jede/n in der
Gruppe. Viele Schuler/-innen besalBen bereits
eigene Smartphones oder Tablets und hatten
daher keine groBeren Probleme, die Gerdte
und erstmal unbekannten Apps zu nutzen.



Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

app2music zielt auf einen selbstbestimmten,
reflexiven Umgang mit mobilen Digitalgeraten,
vielfaltigen Formen der Musikproduktion und
digitalem Musizieren. Die Medienerfahrung der
Kinder und Jugendlichen sollte dabei eingebun-
den und erweitert werden. Wir wollten im Pro-
jekt eben nicht nur einfach ein Machen fir alle
ansteuern, was der Musikpadagoge Jurgen Ter-
hag als ,unreflektierten Schulpop” bezeichnete.
Viel wichtiger war uns das Moment des for-
schenden Lernens bzw. des Reflektierens, des
Diskutierens Uber das, was gemacht wird. Zum
Beispiel versuchten wir in einer Gruppe die App
Soundrop zu verwenden. Bei Soundrop, einer
Lieblingsapp vieler Schilerinnen und Schiler,
fallen Tropfen ténend auf gezeichnete Linien.
Als wir nun versuchten, dies in eine Gruppen-
komposition einzubauen, merkten viele das Pro-
blem der Steuerbarkeit fir zielgerichtetes Musi-
zieren an und hoben eher den Erlebnischarakter
fir den einzelnen hervor. Sie betonten damit
explizit die Differenz zwischen Individualerle-
ben und Gruppenhandeln.

Welche Kenntnisse haben die
Teilnehmenden erworben?

Die Kinder und Jugendlichen lernten, mit
Alltagsgeraten auf ungekannte Weise umzu-
gehen, indem sie verschiedene Apps mit un-
terschiedlichen Moglichkeiten fir den kinstle-

risch-dsthetischen Umgang aktiv gestalterisch
fur das Musizieren nutzten: Zum Beispiel mu-
sikalische Verlaufe mit dem Finger malen oder
sensorgesteuerte Musizierverfahren, die es er-
lauben, Klange durch Bewegung zu modifizie-
ren. Die musikalische Praxis musste aber auch
digital Gbersetzt werden: Beispielsweise muss-
ten fur eine bestimmte Gitarrenbegleitung in
einem Popsong Wege gefunden werden, die-
se nun mittels der Funktionalitit einer App
umzusetzen. Musikalische Parameter mussten
identifiziert und Klange sowie Spielweisen mit
den andersartigen Benutzungsoberflichen von
Musikapps nachempfunden oder neu erfun-
den werden.

Als ein kulturelles Bildungsprojekt sollte
auch das Vergnigen am Umgang mit mobilen
Technologien und am gemeinsamen Lernen
zentral werden. Dies erlaubte eine stdrkere
Offnung flr situative Faktoren: Phasen, die
der Gruppe viel Freude bereiteten, konnten
verlangert werden. Wenn der Spaf sich zum
Druck und Zwang zu wandeln begann, konn-
ten mit vielfaltigen Musikapps unterschiedliche
Wege eingeschlagen werden, kreative Prozesse
weiterzuftihren. Die Gruppe lernte, eigene vor-
handene Ressourcen stark zu machen, die eben
nicht bei jedem Treffen gleich verteilt waren.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder padagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der
Vorbereitung oder Durchfiihrung des
Projekts? Wie wurden diese Probleme
bewaltigt?

Neben den Erfolgen bei den Konzerten und den
positiven Rickmeldungen durch Eltern sowie
interessierte Leser/-innen des Blogs stellten sich
eine Reihe Schwierigkeiten ein, die wir uns so
nicht vorgestellt hatten. Dazu gehorten standi-
ge Verdnderungen der AG-Gruppen, sodass die
Bands bei vielen Veranstaltungen umbesetzt und
mit einigen Schilerinnen und Schilern die Stu-
cke neu entwickelt werden mussten. Auch die
Zielstellung der Prdsentation in Form eines Som-
merkonzertes war fiir einige Schiler/-innen pro-
blematisch. Als Paddagogen oder Musiker gehen



wir erst einmal davon aus, dass gemeinsame Pro-
ben immer auch zu einer Auffihrung fihren. Die
Anklndigung des anstehenden Konzertes fiihrte
jedoch in einer AG zu einem Konflikt zwischen
diesem Projektziel und den Bedtrfnissen in der
Gruppe, der es vor allem darum ging, gemein-
sam Apps auszutesten und Musik zu machen.
Wir fanden schlieBlich einen Mittelweg zwischen
eigenem Konzert oder keiner Auffihrung und
prasentierten drei unserer Musikstticke auf dem
Sommerkonzert der Schule.

Fur kinftige Projekte muss starker bedacht
werden, inwiefern sich Moglichkeiten der Pra-
sentation von Ergebnissen auch fur die Pro-
jektziele lohnen. Auch wenn sich die Schiler
nach dem Konzert stolz Uber ihre Auffihrung
zeigten, soll diese Erfahrung Anlass fiir uns sein,
dartber nachzudenken, wie wir den Bedirf-
nissen der Schiler/-innen noch besser gerecht
werden kénnen und welche Erwartungen noch
nebenher erfullt werden mussen, die wieder-
um zu strukturellen Problemen fiihren. Natir-
lich wollten wir einerseits auf die Bedurfnisse
und Interessen der Kinder und Jugendlichen
eingehen. Andererseits wollten wir auch den
Eltern, Interessierten, Lehrkrdften, Pddagogen
und Geldgebern Ergebnisse prasentieren. Da-
her erzeugt man gerade in Projekten wie un-
serem eine Reihe von Erwartungen, die nur
bedingt etwas mit der musikalischen Praxis in
den Schuler/-innengruppen zu tun haben. Die
Fordernden erméglichten schlieflich zu einem
beachtlichen Teil, dass das Projekt Uberhaupt
durchgefithrt werden konnte; sei es auf finanzi-
eller Basis, durch zur Verfigung gestellte Riume
oder durch das Hinbringen und Abholen des ei-
genen Kindes zu den AG-Veranstaltungen. Wir
mochten das als ,inhdrenten Konflikt" zwischen
prozessorientierter Arbeit mit den Schilerinnen
und Schilern und der produktorientierten Dar-
stellung fiir die Offentlichkeit bezeichnen.

Eine weitere Herausforderung war die Ziel-
setzung des selbststandigen Arbeitens. Wie kon-
nen musikalische Lernprozesse begleitet wer-
den, ohne gleich Musterlésungen anzubieten?
Bei Musik-AGs, Orchestern oder Schilerbands
geht man Ublicherweise davon aus, dass eine
padagogische Anleitung die Durchstrukturie-

rung der gesamten Stunde vorsieht. Es werden
Notentexte ausgeteilt, die dann unter Anleitung
einstudiert werden. Selbststandiges Arbeiten
ist dabei eher selten zu beobachten und dies
reflektiert auch die Literatur zum Gruppen-
musizieren. Im app2music-Projekt wurde mit
Methoden experimentiert und an vielen Stel-
len betonten wir uns als Gegenstiick zum tra-
ditionellen Vorgehen in formalen Strukturen,
also zum ,klassischen" Unterricht. Dabei war es
gerade anfangs sehr mihsam, mit den diversen
musikalischen Wiinschen der Beteiligten umzu-
gehen und Strategien wie das Heraushéren im
Kontext der Musik-AG zu nutzen, erwarteten
die Meisten doch Vorgaben, die dann nach-
gespielt werden konnten. Der Grundgedanke
war jedoch der des gemeinsamen und selbstbe-
stimmten Musikmachens. Schwierigkeiten gab
es dabei vor allem bei nachgespielten Stlicken.
Der Anleitende wurde zumeist als Musiker und
somit als Experte bestimmt, woraufhin viele
Schuler/-innen zunehmend passiv reagierten.
Ein anderer Ansatz zur Férderung selbst-
standigen Arbeitens war das Komponieren von
Stlicken, das auf Anhieb fur alle Beteiligten be-
friedigende Ergebnisse hervorbrachte. Jede/r
spielte dabei auf der Musikapp, die sie oder er
wollte. In der Gruppe mussten wir dann die ein-
zelnen musikalischen Ideen in einer Kompositi-
on zusammenfassen. Im Gegensatz zur Heraus-
forderung, beim Nachspielen moglichst genau
an das Vorbild heranzukommen, bestand bei
der Eigenkomposition die Schwierigkeit darin,



ein Ergebnis zu schaffen, das reproduzierbar ist
und &sthetischen Kriterien der Gruppe entspre-
chen kann, die auch in der nachsten Woche, im
ndchsten Monat oder bis zum Konzert von der
Gruppe als ihr Stiick erkannt wird.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen
miissen fiir Projekte wie lhres gegeben sein?
Prinzipiell konnten die Kinder und Jugendlichen
ihre eigenen mobilen Digitalgerdte zum Musi-
zieren nutzen. Um jedoch allen den Zugang zu
ermoglichen, wurden Tablets — vorzugsweise
iPads — vom Projektteam ausgeliehen, auf de-
nen Schiler/-innen wéhrend der Proben spie-
len konnten. Zu unterscheiden sind ein Setup,
bei dem die Gruppe verstérkt Gber Lautsprecher
im Raum hérbar ist (Lautsprecher-Setup oder
Konzert-Setup), und eines, bei dem sich die ein-
zelnen Spielenden gegenseitig Uber Kopfhorer
horen kénnen und so z. B. als Paar oder als ge-
samte Gruppe miteinander musizieren (Kopfho-
rer-Setup oder Proben-Setup).

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kdonnen Sie Interessierten geben, die
dhnliche medienpadagogische Projekte
durchfiihren méchten?

Viele Projekte nehmen sich vor, informelles
und formales Lernen zu verbinden. In der Um-
setzung ist das nicht mit dem Bereitstellen von
Technologien getan, deren Nutzung in informel-
len Situationen beobachtet werden kann; sie
garantieren noch lange keine Umsetzung dieser
Forderung. Vielmehr galt es bei app2music, sich
in steter Selbstreflexion damit auseinanderzuset-
zen, wie informell erworbene Kompetenzen der
Teilnehmer/-innen im Umgang mit Medien aktiv
in ein Projekt einbezogenen werden kénnen.

Motivation
War es notwendig, die Zielgruppe fiir das

Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum
und wie?

Eine Hurde, Schiler/-innen fir die Appmusik-
AG zu gewinnen, war, dass sie sich hdufig nicht
vorstellen konnten, wie mit Smartphones und
Tablets mithilfe von Apps musiziert werden
kann. Hier leisteten besonders die Schulen
eine enorm positive Arbeit. Die Musiklehrer/-
innen ermutigten die Schiler/-innen im Un-
terricht, sich auf unser Projekt einzulassen und
die AG zu besuchen. Wir selbst organisierten
z. B. ein Mini-Konzert, bei dem die Schiuler/-
innen in der Hofpause der Schule héren und
sehen konnten, was in der AG angeboten wer-
den sollte. In einer anschlieRenden ,Schnup-
perstunde” konnten sie schlieRlich selbst die
Musikapps ausprobieren. Das flihrte noch am
selben Tag zu neuen Teilnehmerinnen und Teil-
nehmern.

Die Jingeren hatten teils kontrdre Erwar-
tungen an die Musik-AG. So dachten einige,
dass wir einzig Spieleapps nutzen wirden.
Auch hier konnten wir Mittelwege finden:
Spielerische Methoden wie App-Switch-Sessi-
on (individuelles Austesten von mehren Musi-
kapps und anschlieBendes Besprechen in der
Gruppe), die Verwendung von experimentelle-
ren Apps, in denen audiovisuelle Experimente
gemacht werden kénnen, und Musikspiele bo-
ten den Teilnehmenden vielfdltige Erlebnisse
und SpalB in der Gruppe.

Was hat den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel SpaB gemacht?
GroBen SpaB machte den Schulerinnen und
Schilern die besagten App-Switch-Sessions
und die Eigenkompositionen: Beispielsweise
ging aus einer App-Switch-Session eine Sound-
collage mit der App MadPad hervor. Das Ex-
perimentieren und Zusammenstellen gefilmter
Klange und Sounds zu einer Collage bereitete
riesigen Spal.

Eigenkompositionen  machten  deshalb
so viel SpaR, weil sich hier jede/r einbringen
konnte. Jede/r spielte auf der App, die sie oder
er wollte, selbst erfundene musikalische Ide-
en. Obwohl oder vielleicht gerade weil hier die
Diskussionen viel intensiver verliefen, waren
diese Stiicke besonders motivierend und kaum
zu vergessen.



Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?
In den unterschiedlichen Gruppen zeigte sich,
wie die Schuler/-innen im Laufe der Zeit immer
selbstsicherer wurden und Entscheidungsraume
einforderten. Motivierend waren auch die Dis-
kussionen. Einmal hatten wir in der Gymnasi-
ums-AG eine lange, produktive Diskussion Gber
die Vorstellungen der Gruppe in Bezug auf das
gemeinsame Handeln. Deutlich wurde dabei
in der Gruppe, dass die Sicht des Anleitenden
eben nur eine Sicht auf die Dinge ist. Bisher
hatten wir in unserer padagogischen Arbeit ver-
starkt die Erfahrung gemacht, dass unsere Sicht
nicht selten unhinterfragt angenommen wurde.
Stolz waren wir auch darauf, wie die
Schiler/-innen mit der Zeit zielgerichtet Apps
auswahlten und auch Verantwortung fir das
Gruppenmusizieren (z. B. durch die Ubernahme
der Anleitung durch einen Teilnehmenden) und
die Gestaltungsprozesse (z. B. die selbststandige
Entwicklung von Rhythmen) tibernahmen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Veranderungen haben sich durch
die Medienprojekte in der Zielgruppe,

in lhrer Einrichtung oder den beteiligten
Einrichtungen, im Stadtteil etc. ergeben?
Im Laufe der Zeit wuchsen die Gruppen zusam-
men und wir freuten uns darauf, einander in der
AG wiederzusehen. Trotz des Altersunterschie-
des fanden wir eine gemeinsame Sprache, konn-
ten gemeinsam Lachen und die Mddchen und
Jungen unterhielten sich auch auBerhalb der AG
zunehmend miteinander.

Darliber hinaus wurden wir starker in das
kulturelle Geschehen der Schule aufgenommen.
Zum Beispiel probte der Schulchor zusammen
mit der Appmusik-AG ein Stiick, das im Konzert
zusammen aufgefihrt wurde. Die Schulen sind
immer mehr von den Ideen des Projektes tUber-
zeugt und streben nicht nur ein Fortbestehen der
AGs im Rahmen ihrer Méglichkeiten an, sondern
auch eine stdrkere Integration in den Schulalltag.
Dazu gibt es erste Plane, app2music in den regu-
laren Musikunterricht einzubeziehen.

Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Wir als app2music-Team sind sehr froh dariber,
dass wir jetzt schon im vierten Durchgang das
Projekt mit stetig wachsendem Erfolg weiter-
fihren kénnen. Nach den Konzerten gab es
viele Anfragen sowohl von Schilerinnen und
Schiilern als auch von Musiklehrerinnen und
-lehrern anderer Schulen, die unbedingt mit-
machen wollen. Inhaltlich wird es immer wei-
ter ausdifferenziert und der Berliner Projekt-
fonds Kulturelle Bildung hat unsere Antrdge
auch in den folgenden Durchgangen fur for-
derwirdig befunden. Derzeit finden bereits an
12 Berliner Schulen app2music-AGs statt. Auch
das Team ist gewachsen. So wurde im Friih-
jahr app2music zu einer Community von 20
professionellen Musikerinnen und Musikern
ausgebaut, die selbst AGs durchfuihren, sich in
regelmaBigen Community-Treffen und in einer
Facebook-Gruppe tber Fragen und Probleme
bezlglich der AG-Arbeit austauschen und na-
tlrlich auch gemeinsam Musik machen.

Als ein Highlight empfinden wir auferdem,
dass mehr und mehr Appmusik-Projekte fir
uns sichtbar werden, in denen Musiker/-innen
oder Sozialarbeiter mit Kindern und Jugend-
lichen im Nachmittagsbereich mit Musikapps
musizieren. Dazu gehort z. B. Touching Music,
ein Projekt von Stefanie Hartwig. Aus Kontakt-
aufnahmen und Kooperationen mit anderen
Appmusik-Projekten erhoffen wir uns einen



regen Austausch dartber, wie solche Musik-
projekte sinnvoll gestaltet werden kénnen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?
Spannend waren die Phasen, in denen Apps
und ihre Funktionalitdten exploriert werden
konnten. Dabei waren neben musikalischen
Gestaltungsmoglichkeiten auch grafische und
spielerische Elemente von Bedeutung fur die
intensivere Beschaftigung.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur
sind in ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit
besonders aktuell?

Apps zur kreativen Bearbeitung von Fotos, im-
mer leistungsfahiger werdende Moglichkeiten,
Videos zu produzieren und Apps zur Erstellung
von Animationen stellen interessante Verwen-
dungsbereiche der mobilen Digitalgerdte dar,
die auch an einigen Stellen von den Schiler/-
innen nachgefragt wurden. Dabei haben derar-

tige Apps laut allgemeinen Befragungen unter
deutschen Smartphone-Nutzern sogar eine
hohere Verbreitung auf Smartphones und Ta-
blets als Musikapps, zumal die Foto- und Vi-
deoapps im Gegensatz zu den Musikapps Stan-
dard auf mobilen Digitalgeraten sind.

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie
gehen Sie evtl. darauf ein?

Im Unterricht gelten mobile Digitalgerate derzeit
vielerorts noch nicht zu den Lernmedien und
mussen in den meisten Schulen im Schulranzen
verbleiben. Bei den Schilerinnen und Schilern
unserer Musik-AGs haben wir die Erfahrung
gemacht, dass ab der fiinften Klasse jede/r ein
eigenes Smartphone oder Tablet besitzt. Wir ha-
ben das Gefuhl, dass die teilnehmenden Schu-
len, auch bedingt durch die app2music-AGCs, eine
sensibilisierte Haltung gegentber der Offnung
des Unterrichts fiir mobiles Lernen entwickeln.
Indem das Angebot durch die Verwendung von
Foto- und Videoapps erganzt wird, kénnten sich
neben den musikalischen Angeboten noch wei-
tere Schnittstellen ergeben, z. B. zum Bereich der
Bildenden Kunst oder auch zu Fachern wie Spra-
che oder Deutsch.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem
Hintergrund lhres Erfolgs

a) fiir die medienpadagogische
Projektarbeit an Ihrer Einrichtung?

In den Schulen stellte app2music eine Alter-
native zu anderen Kulturprojekten wie Thea-
ter- oder Instrumental-AGs dar. Die Besonder-
heit, dass sich hier dsthetisch-musikalische mit
medialer Bildung verzahnen ldsst, wird immer
wieder betont. Infolgedessen wird in allen
Schulen eine anhaltende Zusammenarbeit an-
gestrebt. Diese besteht neben der Weiterftih-
rung der Appmusik-AGs auch in der Integrati-
on in den schulischen Alltag.

b) fiir medienpadagogische Projektarbeit
generell?

Mit app2music besteht unserer Ansicht nach
die Chance, Smartphones, Tablets und Apps



zum Musiklernen flr eine breite Zielgruppe in
besonderer Weise zu nutzen. Unter der Vor-
aussetzung, dass die mobilen Gerdte gestellt
werden, kann man mit prinzipiell jeder denk-
baren Zielgruppe kreative Prozesse anbahnen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir
Projektarbeit sind wiinschenswert? Wie
kann man diese schaffen?

Wichtige Rahmenbedingungen waren fur uns
die finanzielle, zeitliche, raumliche sowie per-
sonale Unterstitzung. Da allen Teilnehmen-
den das Musizieren ermoglicht werden soll-
te, mussten einige Gerdte geliehen werden.
Die anfallenden Kosten hielten sich aufgrund
der glnstigen bzw. kostenlosen Apps und der
Moglichkeit, eigene Gerate oder die der Teil-
nehmer einzubeziehen, in Grenzen.

Die schulischen Partner unterstitzten uns
immens, beispielsweise durch das Bereitstel-
len von Raumen, Schranken, Schlisseln und
Equipment oder die Empfehlungen glinstiger
Termine.

Feedback

Gab es abschlieBend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich lhres Projektes?
Da das Projekt offen flr den Dialog angelegt war,
wurden Winsche der Gruppen, Lehrer/-innen
und Eltern fortwahrend bertcksichtigt. Wahrend
die Kinder und Jugendlichen sich immer stdrker
fur die Auseinandersetzung mit ihrer Musik und
die Integration ihrer eigenen Digitalgerate interes-
sierten, meldeten die Schulen ein Interesse an der
Teilnahme der Schulkultur etwa durch Auftritte.
Einige  Schiler/-innen  duBerten  den
Wunsch, eigene Beitrdge fiir den Blog zu ver-
offentlichen, was vor allem wegen schulischer
Zeitressourcen wie Priifungszeitrdume proble-
matisch war. Eine mégliche Lésung wdre hier
eine intensivierte Zusammenarbeit von AG und
Schule mit der Méglichkeit, auBerschulisches
Lernen in den Unterricht einzubinden oder da-
mit zu verkntpfen. Allerdings wurde der Blog
vorrangig rezeptiv statt interaktiv genutzt. Dies
eroffnet Chancen einer starkeren Beschaftigung
mit den Blog-Thematiken in den AGs.

Interviewpartner

Marc Godau: Musikpddagoge (Studium Musik/
Deutsch fur Lehramt), professioneller Musiker,
Workshopleiter; als Pddagoge und Didaktiker
Lehrbeauftragter u. a. an der Universitat Pots-
dam, Hoffbauer Stiftung Hermannswerder sowie
als Lehrer in Allgemeinbildenden und Berufsbil-
denden Schulen; Grinder und Leiter des Pro-
jekts app2music und Griindung der ,Forschungs-
stelle Appmusik — Formen musikalischer Praxis
mit Apps" an der Universitdt der Klnste Berlin;
arbeitet derzeit als wissenschaftlicher Mitarbeiter
im Projekt Touch:Music an der UdK Berlin, einem
Weiterbildungsprojekt fir Musiker/-innen mit
dem Schwerpunkt der musikalischen Projekt-
arbeit in der Kulturellen Bildung; Forschungs-
schwerpunkte: informelles Musiklernen, Grup-
penprozesse beim Musizieren mit Populdrer
Musik, Wissenskonstruktion in der freien Impro-
visation, systemisch-konstruktivistische Didaktik.

Matthias Krebs: wissenschaftlicher Mitarbei-
ter an der Universitat der Kinste Berlin, Ca-
reer College und Lehrbeauftragter im Fachbe-
reich Musikpadagogik an mehreren deutschen
Musikhochschulen;  Forschungsschwerpunkte:
digitale Medien in Lehre und Forschung, Kom-
munikation im Social Web, Netzkunst, digitale
Musikinstrumente und Musiker-Selbstvermark-
tung; seit 2009 intensive Beschaftigung mit
dem Phdnomen der musikalischen Praxis mit
Apps auf mobilen Digitalgerdten, veroffentlich-
te dazu mehrere Fachartikel und ist regelmaRig
als Referent und Workshopleiter aktiv; Griinder
und Leiter des DigiEnsemble Berlin, eine Forma-
tion aus professionellen Musikern, die Smart-
phones und Tablets in Musikinstrumente ver-
wandeln und regelmaBig konzertieren (www.
digiensemble.de); Anfang 2014 Griindung und
Leitung der ,Forschungsstelle Appmusik — For-
men musikalischer Praxis mit Apps" an der UdK
Berlin; Griinder und Leiter von app2music.
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