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Zusammenfassung: Wéhrend der primére Einsatzbereich von Augmented-Re-
ality-Anwendungen (AR) nach wie vor im Bereich Computer- und Videospiele
liegt, wird diese Technologie nur in verhaltnismaRig geringem Male in Bildungs-
kontexten eingesetzt. Gleichwohl handelt es sich bei Virtual-Reality-Anwendun-
gen (VR) um eine mutmallich positiv besetzte Technologie, die Kindern und Ju-
gendlichen vor allem aus dem Freizeitbereich bekannt ist und deren Integration in
den Musikunterricht sowohl Lebensweltorientierung mit Blick auf das Mediennut-
zungsverhalten junger Menschen als auch neue Méglichkeiten fiir musikbezogenes
Lehren und Lernen verspricht. In diesem Beitrag werden Materialien aus einem
Workshopkonzept zum Thema Héren préasentiert, die angehenden Lehrkraften An-
regungen bieten sollen, das Potenzial von AR-Musik-Apps im Musikunterricht kri-
tisch zu reflektieren und zu diskutieren. Erfahrungen aus dem exemplarischen Ein-
satz der AR-Musik-Apps WalkThruMusic, Konzerthaus Plus und Beethoven: Fol-
ge der Musik werden illustriert.

Schlagworter: Augmented Reality; Rezeption; Musikhoren; Musikunterricht;
digitale Medien

(CC BY-SA 4.0).

Dieser Artikel ist freigegeben unter der Creative-Commons-Lizenz Namens-
@ ® @ nennung, Weitergabe unter gleichen Bedingungen, Version 4.0 International
URL: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de/legalcode


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/de/legalcode
mailto:johannes.voit@uni-bielefeld.de
mailto:andreas.heye@uni-bielefeld.de

Voit & Heye 34

1 Einleitung

Beim Musikhoren wurden die analogen Distributionswege, vom Radio einmal abgese-
hen, in der Welt von Kindern und Jugendlichen inzwischen weitgehend von digitalen
Verbreitungsformen verdréngt, die auch neue mediale Praktiken hervorgebracht haben
(Epting, 2013). Musik wird in erster Linie Uber Streaming-Dienste oder Videoplattfor-
men wie YouTube konsumiert (mpfs, 2021a). Neben dem offensichtlichen Vorteil der
stdndigen und ubiquitdren Verfugbarkeit bietet die Digitalitdt auch erweiterte und
grundsétzlich neue Moglichkeiten, Musik zu horen. Hat das audiovisuelle Erlebnis bei
YouTube noch einen unmittelbaren Vorldufer in Musikfernsehsendern wie MTV und
Viva, so ermdglicht insbesondere der Bereich von Virtual und Augmented Reality neue
Formen des immersiven Erlebens von Musik, die bereits heute von einigen Kunstler*in-
nen in Form von App-Alben (Radiohead: PolyFauna 2; Die Fantastischen Vier: Tunnel
AR; Bjork: Biophilia) sowie von Konzertveranstalter*innen im Rahmen ihrer Musikver-
mittlungsaktivitaten (Berliner Konzerthaus: Konzerthaus Plus; Orchestre Symphonique
de Montréal: OSM Polyphonique; Sage Gateshead: Play Sage Gateshead) genutzt wer-
den.

Waéhrend der primare Einsatzbereich dieser Technologie nach wie vor im Bereich
Computer- und Videospiele liegt, ist er nur einem verhaltnisméaRig kleinen Teil der Nut-
zer*innen aus Bildungskontexten bekannt. So geben 70 Prozent der Nutzer*innen an,
VR-Technologie bereits fir Computer- und Videospiele eingesetzt zu haben, wéhrend
lediglich 7 Prozent die Technologie in Bildungs- und Lernprojekten angewandt haben.
Augmented-Reality-Inhalte hingegen kennen 48 Prozent der Nutzer*innen von Compu-
ter- und Videospielen und 13 Prozent aus Bildungs- und Lernprojekten (vgl. Bitkom,
2019, S. 47ff). Es handelt sich bei VR- und AR-Anwendungen also um mutmaRlich
positiv besetzte Technologien, die Kindern und Jugendlichen vor allem aus dem Frei-
zeitbereich bekannt sind und deren Integration in den Musikunterricht sowohl Lebens-
weltorientierung mit Blick auf das Mediennutzungsverhalten junger Menschen als auch
neue Mdglichkeiten fiir musikbezogenes Lehren und Lernen verspricht (vgl. Ahlers &
Godau, 2019).

Das musikdidaktische Potenzial digitaler Medien fur das Héren von Musik anhand
von AR-Apps ist Gegenstand des Workshops ,.Erlebnis Horen: Musikrezeption im Un-
terricht unter Einbindung digitaler Medien* fiir Lehrkrifte und Lehramtsstudierende des
Fachs Musik, der im vorliegenden Beitrag vorgestellt wird. Es handelt sich dabei um
einen Baustein eines modular aufgebauten Konzepts fur die Lehrkrafteaus- und -wei-
terbildung, das im Rahmen des Projekts COMéIN — Communities of Practice fiir eine
Innovative Lehrerbildung NRW? an der Musikpadagogischen Forschungsstelle der Uni-
versitat Bielefeld entwickelt wurde und das Ziel verfolgt, die digitalisierungsbezogenen
Kompetenzen von (angehenden) Musiklehrkraften zu férdern.

1 Communities of Practice NRW fir eine Innovative Lehrerbildung (Coméln), Teilvorhaben Universi-

tat Bielefeld wird im Rahmen der gemeinsamen ,,Qualitétsoffensive Lehrerbildung® von Bund und Lé&n-
dern aus Mitteln des Bundesministeriums fur Bildung und Forschung geférdert (Forderkennzeichen:
01JA2033C).
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2 Didaktischer Kommentar

In jedem Modul der Reihe werden anhand eines Kompetenzbereichs der nordrheinwest-
falischen Lehrplane (Produktion, Rezeption, Reflexion, Transposition)? Mdglichkeiten
flr die Gestaltung von Musikunterricht unter Einbeziehung digitaler Werkzeuge aufge-
zeigt und kritisch reflektiert. Im Sinne der Postdigitalitat (vgl. den Beitrag von Klein,
S. 47-54 in diesem Heft) werden dabei zeitgemaRe Praktiken der Musikproduktion und
-rezeption fokussiert, die analoge und digitale kiinstlerische Verfahren selbstverstéandlich
kombinieren und eine hohe Affinitat zur medialen Wirklichkeit heutiger Schiiler*innen
aufweisen. Die eingenommene Perspektive ist dabei eine fachdidaktische; das bedeutet,
dass Mdglichkeiten fur das musikbezogene Lernen im Unterricht im Zentrum stehen.
Aus diesem Grund erfolgte keine Orientierung an digitalisierungsbezogenen Kompe-
tenzmodellen, sondern an den (auf den von Dankmar Venus (1969) formulierten musik-
bezogenen Umgangsweisen aufbauenden) Kompetenzbereichen der Lehrpléne fir das
Fach Musik.

In den einzelnen Modulen der Fortbildungsreihe werden Anregungen gegeben, wie
Schiler*innen unter Einbeziehung digitaler Werkzeuge (in diesem Fall hauptséachlich
Apps) Musik machen und gestalten, horen, verstehen sowie umsetzen und darstellen
kénnen. Auch wenn bei der Auswahl der Apps auf eine grundsétzliche Eignung fir pé-
dagogische Kontexte geachtet wurde (voraussetzungslos nutzbar, verfugbar fir alle
Plattformen, werbefrei, moglichst glinstig oder kostenlos), sollen sie nicht den Anspruch
erflllen, im Sinne von Best-Practice-Beispielen besonders gut fiir die Erreichung be-
stimmter fachdidaktischer Ziele geeignet zu sein. Auch wird bewusst darauf verzichtet,
ein konkretes methodisch-didaktisches VVorgehen fiir den Musikunterricht vorzugeben.
Vielmehr sollen die (angehenden) Lehrkréfte angeregt werden, Uber die Sinnhaftigkeit
des Einbezugs der exemplarisch ausgewahlten Apps firr unterschiedliche Unterrichts-
ziele zu reflektieren und in Kleingruppen selbststandig Lehr-Lern-Szenarien fir ihre je-
weiligen Lerngruppen zu entwickeln. Dieses Vorgehen ist in der Grundhaltung einer re-
flexiven Lehrer*innenbildung begriindet, die ,,der Reflexion einen groRen Stellenwert
beim Aufbau padagogischer Professionalitat wie auch flr professionell-pddagogisches
Handeln* (Hécker, 2017, S. 22) beimisst. Indem die (angehenden) Lehrkréfte als Ex-
pert*innen adressiert werden, werden sie in die Lage versetzt, ihr Praxiswissen einzu-
bringen und es in Form einer Theorie-Praxis-Relationierung (Wildt, 2003) vor der Folie
von im Rahmen des jeweiligen Moduls eingebrachtem Wissenschaftswissen zu reflek-
tieren, zu hinterfragen und zu erweitern. Dieses didaktisch induzierte Reflektieren dient
,»der Erkenntnisbildung, der Entwicklung kritischer Perspektiven und mithin der Ausbil-
dung eines kritisch-reflexiven Habitus* (Hécker, 2017, S. 27), der fur kompetente und
reflexive Praktiker*innen allgemein als konstitutiv angesehen wird (Hatton & Smith,
1995).

Die Abfolge der einzelnen Module setzt sich jeweils aus folgenden Phasen zusammen:
Nach der BegriiRung und einer Einfuhrung in das jeweilige Thema erfolgt ein theoreti-
scher Input, in dem neben musikwissenschaftlichen Fundierungen insbesondere auf die
Bedeutung der Digitalitét fur den jeweiligen Kompetenzbereich eingegangen wird. Da-
bei flieen auch aktuelle Informationen zum Mediennutzungsverhalten von Kindern und
Jugendlichen ein. In der daran anschlieBenden Praxisphase erproben die Teilnehmer*in-
nen nach einer kurzen Einflihrung selbststandig exemplarisch ausgewahlte Apps und
reflektieren anschlieBend deren Nutzbarkeit fiir unterschiedliche unterrichtliche Einsatz-

Der Kompetenzbereich ,,Produktion (in der Grundschule: ,,Musik machen und gestalten*) schlieit die
von Venus (1969) formulierte Umgangsweise ,,Reproduktion mit ein. ,,Rezeption* und ,,Reflexion sind
in der Grundschule zu einem Bereich zusammengefasst (,,Musik horen und verstehen®), wurden hier aber
angelehnt an die Systematik der weiterfiihrenden Schulen in zwei Bereiche getrennt. ,, Transposition be-
zeichnet den nur im Lehrplan der Grundschule enthaltenen Bereich ,,Musik umsetzen und darstellen®.
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mdglichkeiten mithilfe verschiedener Reflexionsinstrumente. In der letzten Phase entwi-
ckeln die Teilnehmer*innen in Kleingruppen konkrete Ideen fir den unterrichtlichen
Einsatz der Apps, stellen sich diese gegenseitig vor und geben kollegiales Feedback. Das
Leitungsteam unterstiitzt die Teilnehmer*innen wéhrend der Phase der Ideenentwick-
lung und stellt im Anschluss Anregungen und Materialien fur eine weiterfiihrende Be-
schéftigung mit dem jeweiligen Thema bereit.

Das im Folgenden vorgestellte Modul ,,Erlebnis Horen: Musikrezeption im Unterricht
unter Einbindung digitaler Medien* wurde bereits zweimal im Rahmen von Lehrer*in-
nenfortbildungen durchgefthrt, evaluiert und auf Basis der Riickmeldungen der Teilneh-
mer*innen weiterentwickelt. Die in der Fortbildung eingesetzten Materialien sind im
Online-Supplement zu diesem Beitrag zu finden. Dieses besteht aus den in der Fortbil-
dung eingesetzten Prasentationsfolien, die durch den gesamten Workshop fiihren.

2.1 Gemeinsamer Einstieg:

Als Einstieg dient ein Video?®, in dem Grundschiiler*innen zu sehen sind, die ein Musik-
stiick horen und dabei — teils sehr verschieden — korperlich reagieren: Wahrend manche
mitsummen oder sich rhythmisch zur Musik bewegen, lauschen andere still der Musik
und lassen nur durch ihre unterschiedliche Mimik (z.B. Lacheln oder Verwunderung)
auf eine emotionale Beteiligung schlieBen. Das Video dient als Gespréchsgrundlage iber
unterschiedliche Arten des Musikhorens. Dabei dienen die folgenden Leitfragen als Ge-
spréchseinstieg: a) Was l6st Musik bei den Grundschiler*innen aus? und b) Welche un-
terschiedlichen Reaktionen und Verhaltensweisen lassen sich bei den Grundschuler*in-
nen wéhrend des Musikhorens beobachten?

2.2 Theoretischer Input:

Anhand einer Typologie des Horverhaltens bei Musik (Ditzig-Engelhardt, 2006) werden
die eingangs herausgearbeiteten Reaktionen der Schuler*innen unterschiedlichen Hor-
weisen zugeordnet und systematisiert (bewusstes Horen, assoziatives Horen, sensomo-
torisches Horen, emotionales Horen, kompensatorisches Horen, unspezifisches Horen;
s. Abb. 1).
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Abbildung 1: Typologie des Horverhaltens von Musik in Anlehnung an Ursula Ditzig-
Engelhardt (2006)

% Das Video kann aus datenschutzrechtlichen Griinden nicht als Online-Supplement bereitgestellt werden.
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Anschlielfend wird die seit der massenhaften Verbreitung digitaler Medien typischer-
weise grundlegend veranderte Horsituation thematisiert und anhand aktueller Studien
(mpfs, 2021a, 2021b) verdeutlicht: Wahrend das Suchen von Musik im Internet bei den
Sechs- bis Siebenjahrigen noch nicht die Regel darstellt (34 %), sucht von den Zehn- bis
Elfjahrigen rund die Hélfte (49 %) regelmalig (mindestens einmal wdchentlich) Musik
im Internet; bei den Zwolf- bis Dreizehnjahrigen sind es bereits 59 Prozent (vgl. mpfs,
2021b, S. 52). Bei den Jugendlichen (ab zwolIf Jahren) spielen Musik-Streamingdienste
wie Spotify als Musikmedien (48 %) die grolite Rolle, gefolgt von Radiosendern (46 %)
und YouTube (42 %). Es wird deutlich, dass das Héren von Musik tber digitale Kanéle
bei Kindern und Jugendlichen weit verbreitet ist, was die Frage nach den musikdidakti-
schen Chancen eines Einbezugs digitaler Medien im Musikunterricht aufwirft.

3 Praxisphase:

In der Praxisphase erhalten die Teilnehmer*innen zunéchst Zeit, sich (nach einer kurzen
Einweisung) selbststandig mit einer AR-App zu beschaftigen. Zur Auswahl stehen fol-
gende Apps*:

e WalkThruMusic®: Beim Abspielen ausgewahlter Musikstiicke werden die einzel-
nen Instrumente (Orchester- oder Bandinstrumentarium) in stark abstrahierter Dar-
stellungsform virtuell im Raum platziert, so dass sich die Nutzer*innen durch das
Orchester (oder die Band) bewegen, einzelne Instrumente in den VVorder- oder Hin-
tergrund treten lassen und Musik raumlich erleben kénnen.

e Konzerthaus Plus®: Die App beinhaltet neben virtuellen Rundgangen durch das
Konzerthaus Berlin auch ein virtuelles Streichquartett: Auf vier zuvor auszudru-
ckenden Spielkarten erwachen die Musiker*innen des Quartetts zum Leben und
scheinen sich vor den Nutzer*innen auf dem Tisch zu bewegen. Durch Verschie-
ben der Karten auf dem Tisch kénnen einzelne Stimmen des Quartetts entfernt
oder hinzugefligt werden.

e Beethoven: Folge der Musik’: Wahrend beriihmte Kompositionen von Ludwig van
Beethoven erklingen, missen die Nutzer*innen der Bewegung der Musik korper-
lich folgen. Die zu vollfiihrenden Bewegungsmuster werden dabei virtuell in den
Realraum projiziert. Eine moglichst exakte Ausfiihrung der Bewegungen wird
durch Punkte belohnt.

AnschlieRend berichten die Teilnehmer*innen von ihren Erfahrungen mit den Apps und
reflektieren im Plenum, fur welche Unterrichtsziele und fiir welche Lerngruppen sie ge-
eignet sein konnten. Der Reflexionsprozess wird durch verschiedene Evaluationsinstru-
mente unterstitzt:

e Das Analyseblatt fiir digitale Tools (Host, 0.J.) ladt die Teilnehmer*innen zum
Perspektivwechsel ein und fragt, was ihnen aus Sicht der Lehrperson, aus Sicht
der Schiler*innen und aus Sicht der Eltern an der App besonders gut bzw. nicht
so gut gefallen wiirde.

e Zudem werden die Teilnehmer*innen anhand des Analyseblatts aufgefordert, die
Apps nach allgemeinen Kriterien (z.B. Zeitaufwand, Grafik, Aufforderungscha-
rakter, Anpassbarkeit, soziale Faktoren), inhaltlichen Kriterien (z.B. Struktur, Ver-
standlichkeit, curriculare Legitimation, fachwissenschaftliche Korrektheit), didak-
tisch-methodischen Kriterien (z.B. Schuler*innenorientierung, Methodenvielfalt,

4 Im Vorfeld des Workshops wurde den Teilnehmenden eine Installationsanleitung der Apps per E-Mail
zugeschickt. Fir die Installation der Apps wird ein mobiles Endgerét mit dem Betriebssystem Android
oder iOS bendétigt.

5> https://walkthrumusic.com

& https://www.konzerthaus.de/de/konzerthaus-plus

T https://www1.wdr.de/kultur/musik/beethoven-game/index.html
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Differenzierungsmallnahmen) und infrastrukturellen Kriterien (z.B. notwendige
Gerdte, Lizenzen, Internetverbindung) zu bewerten (siehe Online-Supplement, Fo-
lien 11-13).

e Anhand des SAMR-Modells von Ruben Puentedura (vgl. Godau, 2014) reflektieren
die Lehrkrafte, inwieweit die Apps verdnderte oder gar ganzlich neue Maglichkei-
ten musikbezogenen Lernens erdffnen, die ohne Einbeziehung digitaler Medien
nicht moglich wéren.

Bei langeren Workshops (mehr als 90 Minuten) schlie3t sich eine zweite Arbeitsphase
an, in der die Teilnehmer*innen, ausgehend von ihren bisherigen Praxiserfahrungen mit
Lerngruppen, gemeinsam hypothetisch tberlegen, wie sie die Apps in einem konkreten
Unterrichtsvorhaben einsetzen kénnten. In dieser Phase kommt der kollegialen Beratung
eine grofRe Bedeutung zu. Das Leitungsteam steht bei Bedarf mit technischer Unterstiit-
zung und seinem Erfahrungswissen aus dem eigenen Einsatz der Apps in padagogischen
Kontexten zur Verfugung. Abschlieend werden weiterfiihrende Hinweise auf weitere
Apps, Online-Ressourcen und Publikationen gegeben, die bei der Durchfiihrung von Un-
terrichtsvorhaben hilfreich sein kénnen oder zur weiterfiihrenden Beschaftigung mit dem
Thema einladen (siehe Online-Supplement, Folien 17-20).

4 Theoretischer Hintergrund
4.1 Der Kompetenzbereich Horen im Musikunterricht

Fir den Musikunterricht lassen sich in Anlehnung an die aktuellen Lehrplédne in Nord-
rhein-Westfalen vier Kompetenzen definieren: Produktion, Rezeption, Reflexion und
Transposition (s. Kap. 2: Didaktischer Kommentar). Die Rezeption bzw. das Horen ist
eine Basiskompetenz mit der Besonderheit, dass diese auch als Querschnittsthema des
Musikunterrichts bezeichnet wird, da jeder Umgang mit Musik grundsétzlich und un-
trennbar mit der Aktivitat des Horens verbunden ist (Ahlers, 2017; Brunner, 2020). Hier
schlieit auch das bereits erwahnte Konzept von Dankmar Venus zur ,,Unterweisung im
Musikhoren (1969) an. Venus spricht von einem Spektrum des Horens, das sowohl
selbst(re-)produzierte Musik als auch fremdproduzierte Musik umfasst. Dabei unter-
scheidet Venus zudem zwischen dem Horen in Gegenwart der Musizierenden und dem
Horen Uber technische Medien (Laufer, 2018, S. 317). Letzteres kann das Horen von
Musik von einem Datentrager Uber ein Abspielgerat, aber auch den Einsatz neuerer
Technologie zur Musikrezeption bedeuten. Entsprechend er6ffnet dies Musiklehrkraften
diverse Mdglichkeiten, das Horerlebnis im Musikunterricht unter Einbezug digitaler Me-
dien zu gestalten, was eine entsprechende Medienkompetenz seitens der Lehrkrafte vo-
raussetzt.

In Bezug auf das Lernen mit digitalen Medien im Musikunterricht verweist Sabine
Hoene (2018, S. 8) auf die Notwendigkeit, angehende Musiklehrkrafte entsprechend
aus- und fortzubilden, da das Lernen mit digitalen Medien als integraler und verbindli-
cher Bestandteil des Bildungsauftrags dargestellt wird (s. KMK-Strategiepapier Bildung
in der digitalen Welt: www.kmk.org). Hoene beschreibt flr die Rezeption und das zuge-
horige Handlungsfeld ,,Musik horen* exemplarische Einsatzmoglichkeiten digitaler Me-
dien im Musikunterricht, wie beispielsweise mit Tablets und Kopfhérern Musik indivi-
duell zu verfolgen (vgl. Hoene, 2018, S. 9), merkt dabei gleichzeitig an, dass der Einsatz
digitaler Medien keinen Selbstzweck darstellen sollte und auch nicht per se zu besserem
Lernerfolg im Musikunterricht fuhrt.
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4.2 Das SAMR-Modell als Reflexionsfolie

Vor diesem Hintergrund wurde mit den Workshopteilnehmer*innen anhand verschiede-
ner Materialien eine Reflexion und Diskussion initiiert. Im Zentrum stand dabei die
Frage, ob der Einsatz des digitalen Tools (hier die jeweiligen Musik-Apps) Musikunter-
richt sinnvoll ergénzen, bereichern, effektiver machen oder sogar zu gréReren Lernerfol-
gen bzw. erweiterten Zielen fiihren kann. Als theoretischer Bezugsrahmen fir die Kriti-
sche Auseinandersetzung fungierte das SAMR-Modell von Ruben Puentedura
(s. Abb. 2).

REDEFINITION
Technologie ermaglicht vollig neue Aufgabenstellungen

MODIFIKATION
‘ Technologie ermoglicht eine Neugestaltung von Aufgaben

AUGMENTATION
Technologie wird als Tool mit funktionaler Verbesserung verwendet

SUBSTITUTION
Technologie wird als Tool ohne funktionale Veranderung verwendet

Abbildung 2: Das SAMR-Modell nach Ruben Puentedura (2006), entnommen aus Go-
dau (2014)

Das Modell beschreibt die vier Stufen Substitution, Augmentation, Modifikation und Re-
definition, die den Grad der Verédnderung von Aufgabenstellungen und damit des Unter-
richts durch den Einsatz digitaler Medien identifizieren. Bei der Anwendung des Modells
ist darauf hinzuweisen, dass die Stufen in der Praxis nicht trennscharf voneinander ab-
zugrenzen sind und dass jede der vier Stufen ihre berechtigte Funktion hat (die Stufen
stellen keine Wertung dar). Fir die kritische Auseinandersetzung mit immersiven Lehr-
Lern-Szenarien bietet das SAMR-Modell einen méglichen Rahmen, um (ber Funktio-
nalitat, Aufwand und angestrebtes Ziel beim Einsatz von Augmented Reality im Musik-
unterricht zu diskutieren. Eine Argumentationslinie zum Einsatz der App WalkThruMu-
sic konnte beispielsweise sein, dass sie allein durch die immersive Horsituation der Stufe
der Redefinition zuzuordnen ist, denn diese Lehr-Lern-Situation erlaubt Aufgabenstel-
lungen im Musikunterricht, die ohne den Einsatz der App undenkbar oder schwer um-
setzbar gewesen waren, etwa das korperliche Positionieren im digital-adaptiven Klang-
raum oder das Verfolgen einzelner Instrumente in einem mehrstimmigen Musikstiick
(s. Abb. 3 auf der folgenden Seite).

Um die Funktionalitat und den Aufwand von Augmented Reality fir den Musikunter-
richt adaquat einschatzen zu kénnen, wird im Folgenden auf die Technologie selbst und
ihren moglichen Nutzen im Bildungskontext naher eingegangen.
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Abbildung 3: Die App WalkThruMusic projiziert grof3flachig die einzelnen Instrumente
eines Musikstiicks in das reale Lebensumfeld — hier auf einem &ffent-
lichen Platz (jede farbige S&ule steht fur ein Instrument; die orangene
Beschriftung der Instrumente kann ein- und ausgeblendet werden). Die
Horer*innen kdnnen sich mit dem mobilen Endgerét in der Hand frei be-
wegen und die Musik entsprechend rdumlich erleben.

4.3 Zum Begriff ,,Augmented Reality*

Unter den Begriff ,,Augmented Reality werden die Technologien subsumiert, die es
ermdglichen, in Echtzeit virtuelle Bilder, Markierungen oder Informationen in das reale
Umfeld (z.B. QR-Codes im Klassenzimmer) zu projizieren. Das Ergebnis ist eine erwei-
terte Realitit, die durch die Uberlagerung digitaler Informationen mit der durch unsere
funf Sinne wahrgenommenen physischen Realitét entsteht. Ron Azuma definiert AR als
jedes System, das ,,1) reale und virtuelle Inhalte kombiniert, 2) interaktiv ist und in Echt-
zeit funktioniert und 3) einen klaren rdumlichen (3D) Bezug zwischen realen und virtu-
ellen Anteilen herstellt” (zit. n. Butz & Kriiger, 2017, S. 233). Das Konzept AR wird als
ein Teil eines Realitats-Virtualitats-Kontinuums betrachtet, auf dem die Technologien
wie Augmented Reality oder Augmented Virtuality zwischen den Polen ,,Real Environ-
ment* und ,,Virtual Environment“ eingeordnet werden kénnen (s. Abb. 4 auf der folgen-
den Seite; Ariso, 2017, S. 274). Virtual Reality hingegen markiert einen Pol des Konti-
nuums, da hier die reale Wirklichkeit vollstandig ausgeblendet und durch eine virtuelle
Umgebung ersetzt wird.
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Abbildung 4: Reality-Virtuality-(RV)-Continuum (Milgram et al., 1994, S. 283)

4.4 Mdogliche Potenziale von AR im Bildungsbereich

Aus Mediennutzungsstudien und Ubersichtsartikeln geht hervor, dass die Technologie
Augmented Reality zunehmend fur Bildungs- und Lernprojekte eingesetzt wird (Bitkom,
2019). Von den befragten Nutzer*innen geben 7 Prozent an, bereits an Bildungs- und
Lernprojekten teilgenommen zu haben, die Virtual-Reality-Technologie nutzen; der An-
teil von Angeboten mit AR-Inhalten ist mit 13 Prozent signifikant hoher. In Kulturange-
boten wie Museen, Ausstellungen, Messen sowie Musikkonzerten kommt VR allerdings
noch deutlich haufiger zum Einsatz (15 %; vgl. Bitkom, 2019, S. 50). Die gestalterische
Innovationskraft dieser Technologien wird in einzelnen Projekten deutlich, in denen
diese zur Vermittlung kultureller Angebote eingesetzt werden. Das Schweizer Unterneh-
men iart zeigt in seinem Projekt Pissarro Sounds im Kunstmuseum Basel, wie Rezepti-
onsweisen der Besucher*innen immersiv gestaltet werden konnen. Die Ausstellung ,,Ca-
mille Pissarro. Das Atelier der Moderne® bietet ein einzigartiges Klangkunstwerk, das
eine sinnliche Auseinandersetzung mit dem Leben und Werk des Kiinstlers erméglicht.
Mithilfe von binauraler Raumklangtechnik® und einem prazisen Location Tracking tau-
chen Besucher*innen in dreidimensionale Klangbilder ein, die abh&ngig von ihrer Posi-
tion im Raum generiert werden. Die publizierten Lehr-Lern-Projekte unter Einbindung
von AR im Kunst- oder Musikunterricht sind trotz steigender Zahl im Bildungsbereich
tbersichtlich (z.B. Avanzini et al., 2020; Bower et al., 2014; Brown, 2014; Chow et al.,
2013; Cook, 2019; Gomes et al., 2016; Keebler et al., 2014; Serafin et al., 2017).

Im Diskurs zum Bildungspotenzial von AR® wird neben der Beforschung von Még-
lichkeiten und Grenzen immer wieder betont, dass digitale Tools als Erganzung zu tra-
ditionellen Lernmethoden gesehen werden (vgl. Sheehy et al., 2014). Beispielsweise
wurde zum Thema Geschichtenerzéhlen ein Schulbuch entwickelt, das mit AR-Inhalten
erweitert wurde (vgl. Antonioli et al., 2014). Uber den physischen Seiten erscheinen ani-
mierte virtuelle Szenen, die durch Audioeffekte erganzt wurden, einschlieBlich einer
Tonspur des Autors, der die Geschichte vorliest. Solche fachspezifischen Projekte und
deren Evaluation sind Grundlage flr die Einschatzung der moglichen Potenziale von
AR. Allerdings lassen sich die empirischen Befunde zu den Vor- und Nachteilen nicht
verallgemeinern und sind entsprechend nur exemplarisch darstellbar. Bower et al. (2014)
heben hervor, dass Augmented Reality zu einer kognitiven Unterstlitzung beim Verste-
hen und Ausfiihren komplexer Aufgaben eingesetzt werden kann. In diesem Sinne nen-
nen Almudena Castellanos und Carlotta Pérez (2017) eine Reihe von AR-Projekten im
Bildungsbereich, die den positiven Mehrwert dieser Technologie abgebildet haben. Der
Mehrwert kann wie folgt zusammengefasst werden:

e AR ermdglicht die Darstellung von 3D-Objekten, wodurch Lerngegenstande (z.B.
agyptischer Sarkophag) in OriginalgréRe in den Raum projiziert werden kénnen.

8 Eine binaurale Tonaufnahme ist eine Tonaufnahme von Schallsignalen mit Mikrofonen, die bei der Wie-
dergabe Uber Kopfhorer einen natirlichen Hoéreindruck mit genauer Richtungslokalisation erzeugen sol-
len.

® In einigen Publikationen wird der Begriff ,, Augmented Education “ genannt (vgl. Sheehy et al., 2014).
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Abstrakte Konzepte wie Magnetfelder oder Luftstromungen werden durch AR-
Visualisierungen zu ,,greifbaren® Lerngegenstinden.

e AR erzeugt Erfahrungen, die den Lernenden langer im Gedéchtnis bleiben, als
wenn Lehrkréfte andere Ressourcen wie traditionelle oder digitale Bucher, Foli-
enprésentationen oder Videos verwenden.

o AR verbessert die Motivation von Lernenden und erhéht die schulischen Leistun-
gen.

e AR hat sich in einzelnen inklusiven Lernsettings (z.B. bei Menschen mit Autis-
mus-Spektrum-Storung) als lernforderlich erwiesen.

Demgegeniiber sind unterschiedliche Herausforderungen zum Einsatz von AR im Bil-
dungsbereich zu nennen. Zum einen sind dies konkrete Herausforderungen aus der Pra-
xis, wie beispielsweise technische Probleme, mangelnde Ausstattung oder fehlende Fort-
sowie Weiterbildungsangebote fir Lehrkréfte (Antonioli et al., 2014). Zum anderen wird
aus dem Bereich der phanomenologischen Erziehungswissenschaft die Technologie
Augmented Reality grundsétzlich problematisiert. James McGuirk und Marc Fabian
Buck (2019) formulieren in ihrem Beitrag zur Leiblichen (Lern-)Erfahrung qua Aug-
mented Reality unter Bezugnahme auf phdnomenologische Theorien des Lernens Vor-
behalte gegenlber einer padagogischen Anwendung dieser Technologie. Es werden drei
Einwénde vorgebracht: 1) das Problem der kinstlichen Transformation von Umwelt,
2) das Problem der leiblichen Wahrnehmung durch Bevorzugung visueller Eindriicke
und 3) die Unterdriickung emergenter Zugange zu Welt zugunsten einer praformierten
Aufmerksamkeitsstrukturierung. Vorbehalte flir pddagogische Anwendungen ergeben
sich somit aus der limitierten Responsivitét, der Fixiertheit des Lerngegenstands und
dem Vorrang der Medialisierung vor der Auseinandersetzung mit dem Gegenstand (vgl.
Brinkmann et al., 2019).

Kritisch anzumerken ist, dass die Einwénde nicht nur auf AR zutreffen, sondern auf
jegliche Form medialer Vermittlung und sich daraus neben diesen problematischen Be-
obachtungen auch Chancen ergeben kénnen. In Bezug auf den Workshop und den Ein-
satz der AR-Musik-Apps lassen sich konkrete Probleme und Chancen benennen, die
nachfolgend dargestellt werden.

5 Erfahrungen

Bei der zweimaligen Durchfiihrung des hier vorgestellten Workshops sowie der Durch-
flihrung anderer Module der Reihe konnten inzwischen erste Erfahrungen gesammelt
werden, die ebenso wie die Ergebnisse der jeweils im Anschluss durchgefiihrten Evalu-
ationen flr die sukzessive Weiterentwicklung der Konzeption genutzt werden.

Mit Blick auf die Auswahl der Apps zeigte sich, dass die Kompatibilitdt mit unter-
schiedlichen Plattformen von grofRer Bedeutung ist. Zudem gaben zahlreiche Lehrkréafte
die Ruckmeldung, dass das Installieren kostenpflichtiger Apps an ihren Schulen nicht
ohne weiteres mdglich sei, da Mdoglichkeiten der Finanzierung (Digitalpakt Schule, For-
derverein etc.) nicht vorhanden oder nicht bekannt seien.

Die Einrichtung der Endgerate fiir den Workshop hat sich als durchaus aufwéndig
erwiesen. Bei den urspriinglich in Prasenz geplanten Workshops war vorgesehen, Tab-
lets mit den vorinstallierten Apps zur Verfligung zu stellen. Da die Workshops dann
pandemiebedingt digital stattfinden mussten, hat sich das Leitungsteam fiir einen
BYOD-Ansatz entschieden (bring your own device). Dabei hat sich die Notwendigkeit
herausgestellt, im Vorfeld eine genaue und plattformspezifische Anleitung zu geben, wie
die bendtigten Apps installiert und ggf. weitere Vorbereitungen (z.B. das Herunterladen,
Ausdrucken und Ausschneiden der Spielkarten fiir die App Konzerthaus Plus) getroffen
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werden missen. Auch empfiehlt es sich, kurze Tutorials fur die Apps im Vorfeld bereit-
zustellen, damit nicht zu viel Workshopzeit auf die Klarung technischer Fragen verwen-
det werden muss.

Auch wenn der Fokus im Sinne der Postdigitalitit von Seiten des Leitungsteams we-
niger auf den technischen Aspekten der Apps, sondern mehr auf den durch sie ermég-
lichten musikalischen und musikdidaktischen Praktiken liegen sollte, zeigten sich in den
Workshops ein grof3es Interesse und ein entsprechender Beratungsbedarf in Bezug auf
technische Fragen, fiir deren Beantwortung ein angemessener Zeitraum eingeplant wer-
den sollte.

Zu den Erfahrungen beziglich des Einsatzes der jeweiligen Musik-Apps lasst sich
festhalten:

Beethoven: Folge der Musik: Die Einschédtzungen fielen je nach eingenommener Per-
spektive durchaus unterschiedlich aus. Beispielsweise wurde aus Schiller*innensicht
regelmalig der tberzeugend umgesetzte Aspekt der Gamification gelobt, der an Erfah-
rungen mit Computer- und Handyspielen ankniipft und Schiiler*innen dartiber einen
spielerischen Zugang zu bedeutenden Werken der Klassik ermdéglicht. Neben dem
Hauptspiel, den Musikverlauf zu verfolgen, bietet die App durch einen mit weiteren
virtuellen Objekten erweiterten Raum zuséatzliche Mdglichkeiten: Ein Objekt ist etwa
eine Schatztruhe, in der Informationen zum Komponisten enthalten sind. Aus Lehrer*in-
nenperspektive wurde hingegen wiederholt bemangelt, dass das mdglichst exakte Folgen
eines vorgegebenen Verlaufs keine kreativitatsfordernde Aufgabe darstellt und ein indi-
viduelles kdrperliches Empfinden von Musik eher verhindert.

WalkThruMusic und Konzerthaus Plus: Hier fiel auf, dass diese Apps Mdglichkeiten
des Erlebens von Musik bieten, die zwar ohne digitale Medien nicht unmdglich, aber
doch nur mit immensem Aufwand zu erreichen wéren. So unterstiitzt etwa die App
WalkThruMusic eine rdumliche Wahrnehmung von Musik, die sonst nur im Rahmen von
Vermittlungsformaten moglich ist, bei denen sich Schiiler*innen — etwa bei Generalpro-
ben — direkt ins Orchester setzen kénnen. Die App Konzerthaus Plus hingegen erlaubt
das Fokussieren auf einzelne Stimmen oder die Kombination ausgewéhlter Stimmen in-
nerhalb eines vierstimmigen Satzes, was insbesondere fiir analytische Horaufgaben &u-
Rerst sinnvoll sein kann (siehe Online-Supplement, Folie 10).

Um den fachdidaktischen Nutzen von AR-Musik-Apps reflektieren und einschatzen
zu konnen, erscheint es uns wichtig, (angehenden) Lehrkraften derartige grundlegende
Erfahrungen und Explorationsméglichkeiten zu erméglichen, bevor die Arbeitsphase
initiiert wird, in der sie gemeinsam berlegen, wie sie die Apps in einem Unterrichtsvor-
haben zielgerichtet einsetzen kénnten. Obwohl die Teilnehmenden ihr eigenes Endgerét
fiir den Workshop eingesetzt haben, gab es vereinzelt Probleme bei der Installation der
Apps. Auch bedarf es Zeit firr das Austesten der verschiedenen Funktionen der Apps
sowie etwas Ubung, die virtuellen Objekte in den realen Raum zu projizieren.1® Fiir den
konkreten Unterrichtseinsatz scheinen sich derartige digitale Tools als vertiefende Er-
ganzungen zu ausgewahlten Unterrichtsthemen, wie beispielsweise dem Werkhéren, zu
eignen. Das besondere Potenzial liegt dabei sicherlich in dem immersiven Hérerlebnis,
wenngleich jeweils im Einzelfall zu hinterfragen ist, inwieweit die Aufmerksamkeit auf
die Musik eher gebundelt oder zerstreut wird.
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Verzeichnis der zitierten Apps und Projekte

Beethoven: Folge der Musik. WDRL1. https://www1.wdr.de/kultur/musik/beethoven-ga
me/index.html

Biophilia. Bjork. https://www.snibbe.com/apps/biophilia

Konzerthaus Plus. Konzerthaus Berlin. https://www.konzerthaus.de/de/konzerthaus-plus

OSM Polyphonigue. Orchestre Symphonique de Montréal. https://www.osm.ca/en/osm-
polyphonique/

Pissarro Sounds. lart ag. https://iart.ch/work/Pissarro-sounds

Play Sage Gateshead. Sage Gateshead. https://sagegateshead.com

PolyFauna 2. Radiohead. https://www.radiohead.com/library#tkol/polyfauna

Tunnel AR. Die Fantastischen Vier. https://germanwahnsinn.de/specials/fantastische-vie
r-tunnel/

WalkThruMusic. Music6D. https://walkthrumusic.com
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