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1. EINLEITUNG

Die Digitalisierung hat in den letzten Jahren quasi alle Bereiche des gesellschaftlichen
Lebens erfasst, auch den Musik-und Instrumentalunterricht. Digitale Medien wie Apps,
Online Plattformen wie YouTube, Social Media-Gruppen und andere Online-Communities
und nicht zuletzt auch kiinstliche Intelligenz, beeinflussen immer mehr wie Musik gelernt,
gelehrt, gelibt und vermittelt wird. Doch kann eine App wirklich ein Musikinstrument
Lehren? Wahrend in anderen schulischen Fachern digitale Tools ldangst zum
Standardrepertoire zdhlen, gibt es im Musik- und Instrumentalunterricht, im Hinblick auf
den Prozess der digitalen Integration, noch Raum nach oben und gleichzeitig eroffnen
Technologien wie Kl-gestiitzte Lernhilfen und Apps neue Potentiale, insbesondere
hinsichtlich Individualisierung und Motivation.

Wie pragen also digitale Medien, Apps und KI-Anwendungen den Musik- und
Instrumentalunterricht im digitalen Zeitalter, und welche padagogischen Chancen und
Herausforderungen ergeben sich fiir die Motivation, das Lernen und die didaktische
Gestaltung?

Diese Arbeit fasst zundchst kurz die Entwicklung von Medien zu digitalen Medien zusammen
und definiert die relevanten Begriffe, anschlieBend werden verschiedene didaktische
Modelle zum Einsatz von digitalen Medien beleuchtet. Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf
der Motivation als entscheidendem Faktor im Lernprozess, einschlieflich des Flow-
Zustands, der im Zusammenhang mit Gamification-Ansatzen in Musik-Lern-Apps betrachtet
wird. Im Anschluss werden Instrumental-Lern-Apps vorgestellt und auf ihre Gamification-
Elemente hin untersucht. AbschlieRend werden aktuelle Entwicklungen im Bereich
kiinstliche Intelligenz und deren potenzieller Einfluss auf den Musik- und

Instrumentalunterricht analysiert.



2. MEDIEN IM MUSIK- UND INSTRUMENTALUNTERRICHT IM
WANDEL DER ZEIT

Dieses Kapitel behandelt die Geschichte von Medien im Musikunterricht. Wann wurden sie
erstmals als relevant wahrgenommen, wie haben sie sich seitdem entwickelt und welche

Ereignisse waren AnstoR zu Veranderungen.

Speziell im Instrumentalunterricht gibt es eine lange Tradition das Spiel am Instrument von
Person zu Person im Einzelunterricht weiterzugeben. Eine weite Verbreitung in Europa
erlangte er Ende des 18. Jahrhunderts, wo der Instrumentalunterricht auch in biirgerlichen
Kreisen mehr und mehr in Mode kam. Die Griinde daflir waren in erster Linie
gesellschaftlicher Natur, aber auch die Verbreitung von Klavieren und eine Verbesserung
der Drucktechnologie fir Lehrwerke trugen dazu bei.* ,,Das Musizieren begann sich in vielen
Ldndern Europas zunehmend zu einer angesehenen biirgerlichen Freizeitbeschdftigung zu
entwickeln.“> Schon damals war es nicht allen Interessierten méglich jederzeit Unterricht
bei einem Privatlehrer:innen zu bekommen, weshalb auch die Nachfrage nach
autodidaktischen Werken gegeben war. Es scheint also, als kam gleichzeitig mit der
Verbreitung des Instrumentalunterrichtes auch die Frage auf, wie Medien gestaltet sein
mussen, um ein Selbst-Lernen eines Musikinstrumentes am besten zu unterstiitzen. Mit der
Entwicklung weiterer audiovisueller Medien, (Tonaufnahmen, Videoaufnahmen) waren
diese ab circa dem letzten Drittel des 20. Jhd. mehr und mehr auch Bestandteil von
Instrumentalschulen.?

Ein riesiger Umbruch fand natiirlich mit dem Einzug des Internets statt. Es erdffnete
schliefRlich einen unmittelbaren Zugang zu einer Vielzahl, ja mehr oder weniger allen jemals
aufgenommenen Musikstiicken und anderen digitalen Medieninhalten. Auch Online Music
Communities und Social Media-Gruppen ermoglichen den Austausch von Wissen und

Erfahrung Uber den gesamten Globus hinweg und geben damit auch Personen aus

1 vgl. Welte, Andrea: Musikalisches Geschichtsbewusstsein: Geschichtlichkeit von Musik als didaktische
Herausforderung im Instrumentalunterricht, Dissertation: Universitat der Kiinste Berlin, 1999, S.157.

2 Ebd.

3vgl. ebd. S. 305.



okonomisch benachteiligten Personen die Moglichkeit ein Instrument zu erlernen.
Zusatzlich kann auf den Inhalt dieser Foren auch noch Jahrzehnte nachdem dieser erstellt
wurde zugegriffen werden, sie existieren praktisch losgelost von Zeit und (ortlichem)
Raum.* Nun stehen all diese Medieninhalte zur Verfiigung, doch wie werden sie im
Instrumentalunterricht angewandt? Die von Axel Krommer, formulierte Aussage ,Man
kann nicht nicht medial unterrichten, in Anlehnung an das Watzlawick Zitat ,,Man kann
nicht nicht kommunizieren“s, relativiert die Definition von Medien ja schon dahingehend,
dass ,[...] Medien nicht erst in Gestalt elektronischer (oder gar digitaler) Medien in den
Unterricht integriert werden, sondern dass auch die Stimme, das Buch und die Schrift
mediale Formen sind“ und selbst eigentlich schon hochspezialisierte Technologien
darstellen. Trotzdem soll sich diese Arbeit aber, wegen ihrer Relevanz in der heutigen Zeit,
auf den Einsatz digitaler Medien konzentrieren.

Ein wichtiger Ausloser, der Lehrpersonen an Musikschulen quasi von heute auf morgen
zwang sich mit diesen digitalen Inhalten und Lehrformen auseinanderzusetzen, war
natirlich die Covid-Epidemie. Durch die fallweisen Lockdowns war kein Prasenzunterricht
moglich und so mussten Alternativen gefunden werden. Einen Einblick in die Erfahrungen
aus dieser Zeit lieferte das Forschungsprojekt “MUDIL - Musical Distance Learning”® der
Universitat fir Musik und darstellende Kunst Wien, welches von 2020 bis 2023 lief und Gber
Onlinebefragung 1158 Lehrende aus Musikschulen und Regelschulen der Sekundarstufe in

ganz Osterreich und Sidtirol erreichte.

4Vvgl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet," Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Article 7. 2023, S. 11f.
(Ubersetzt durch den Verfasser)

5Krommer, Axel: Zum ,Mehrwert” digitaler Medien, Argumente gegen einen iiberfliissigen Begriff. Friedrich
Jahresheft 2020, S. 20f.

6 Watzlawick, Paul / Beavin, Janet H. / Jackson, Don D.: Menschliche Kommunikation. Huber Bern Stuttgart
Wien, 1969, S. 53. (Ubersetzt durch den Verfasser)

7Krommer: Friedrich Jahresheft 2020, S. 20.

8 Aigner, Wilfried / Hahn, Michaela / Huber, Michael: Vom Distance Learning zum Digital Learning?
Abschlussbericht zum Forschungsprojekt MUDIL 2.0 — Musikalisches Distance & Digital Learning:
Erfahrungen, Auswirkungen, Perspektiven, MDW Wien, 2023.



Rund 69% der Befragten gaben an digitale Tools nun 6fter bzw. viel 6fter als vor der Corona-
Pandemie zu verwenden.? Etliche der Befragten Musiklehrenden Gbten jedoch auch Kritik
an Digitalisierungstendenzen, bzw. schienen dem Phanomen der Digitalitdt grundsatzlich
kritisch gegenliberzustehen, was natirlich moglicherweise auch auf die Belastungen der
wahrend der COVID-Perioden erzwungenen Technologienutzung zurickzufihren istt.

AbschlieBend wurde festgehalten:

,Es ist davon auszugehen, dass das Feld der musikalischen Bildung und
Musikvermittlung im Netz zunehmend wachsen wird, womit ein reflektierter Umgang
mit digitalen Quellen und Tools als Kompetenz im zukiinftigen Musikunterricht
notwendig wird, um musikalische Bildung nachhaltig in die Lebenswelten der Kinder
und Jugendlichen zu integrieren und auch in diesem Bereich Medienkompetenz zu

vermitteln. “*

Medien waren also im Laufe der Zeit einem starken Wandel unterworfen, der Fortschritt
ging manchmal langsamer, manchmal schneller voran. Besonders schnell scheint die
Entwicklung allerdings momentan im Kl-Sektor voranzugehen, wo sich Unternehmen wie
OpenAl oder Google einen Wettkampf im Streben nach Verbesserung ihrer Produkte liefern
und vieles deutet darauf hin, dass auch der Musik- und Instrumentalunterricht in Zukunft

noch starker von diesen Neuerungen profitieren wird.

9Vgl. Aigner, Wilfried / Hahn, Michaela / Huber, Michael: Vom Distance Learning zum Digital Learning?
Abschlussbericht zum Forschungsprojekt MUDIL 2.0 — Musikalisches Distance & Digital Learning:
Erfahrungen, Auswirkungen, Perspektiven. MDW Wien, 2023, S. 2.

0vgl. ebd.S. 7.

1 Ebd. S. 9.



2.1. Digitale Medien im Musikunterricht heute: Uberblick und
Einsatzfelder
Im folgenden Kapitel werden zunachst einige Begriffe ndher definiert, bevor unter aktueller
Anwendungspraxis ein grober Uberblick iiber die mégliche Anwendung von digitalen
Medien im Musik-Lern-Bereich dargestellt wird. Im Anschluss werden Maglichkeiten der
Integration von digitaler Medien im Unterricht anhand des SAMR-, sowie des TPAaCK-

Modelles untersucht.

2.1.1. Begriffsdefinition Medien

Im Folgenden soll geklart werden, was unter dem Begriff Medien in diesem Zusammenhang

zu verstehen ist. Nach Gerhard Tulodziecki kann man:

»L.-.] ein ,Medium?in allgemeinster Bedeutung als die Form bezeichnen, in der sich ein
Inhalt oder Sachverhalt einem Menschen darstellt bzw. in der er présentiert wird. Der
Begriff ,Medium’ beschreibt in diesem Sinne ein funktionales Element in der Interaktion

des Menschen mit seiner Umwelt.” 12

Geht man von einem derart weit gefassten Medienbegriff aus, so hat, wie auch schon vorhin
erwahnt, ,[...] jede Interaktion und Kommunikation - d.h. auch jeder unterrichtliche und
erzieherische Vorgang - eine mediale Komponente.“*? Jedoch wird der Begriff Medium in der
Literatur insgesamt sehr unterschiedlich verwendet, wobei das Begriffsverstandnis von der
vorhin erwdhnten weiten, bis zu einer engen Auffassung reicht, in welcher ,[...] nur dann
von Medien gesprochen wird, wenn Informationen mit Hilfe technischer Gerdte gespeichert,
iibertragen oder verarbeitet und in abbildhafter oder symbolischer Darstellung
wiedergegeben werden.“** Eine solche engere Definition wird bei Tulodziecki unter dem

Begriff ,technische Medien“*> zusammengefasst. Schon damals misst er diesem Begriff

12 Tulodziecki, Gerhard: Padagogische Grundlagen der Medienverwendung im Unterricht In: Maas, Georg
(Hg.): Musiklernen und Neue (Unterrichts-)Technologien. Essen: Die Blaue Eule, 1995, S. 20

13 Ebd. S. 20.

14 Ebd. S. 22.

15 Ebd. S. 23.



besondere Bedeutung zu, unter anderem, weil ,[...] sie im aufSerschulischen Leben der
Kinder und Jugendlichen und in unserer Gesellschaft eine immer gréfSere Bedeutung erlangt

haben.“1¢

2.1.2. Begriffsdefinition Digitale Medien

Diese Begriffsdefinition fiir Medien, welche aus dem Jahr 1995 stammt, ist zwar nach
heutiger Sicht nach wie vor giltig, jedoch muss sie um den Begriff der digitalen Medien
erweitert werden. Wenngleich Computer damals schon alltaglich waren, und auch das
Internet bereits in seinen Kinderschuhen steckte, spielte damals, im Vergleich zu heute,
auch analoge Technologie (Musikkassetten, VHS, etc.) noch eine bedeutende Rolle. Digitale
Medien kénnte man also als eine weitere Unterart der technischen Medien beschreiben,
wenn man davon ausgeht, dass man darunter Inhalte versteht, welche in digitaler Form

gespeichert und ibertragen werden konnen.’

2.1.3. Begriffsdefinition Digitalisierung vs. Digitalitat

In weiterer Folge soll auch noch zwischen den Begriffen Digitalisierung und Digitalitat
unterschieden werden. Wihrend Digitalisierung den Vorgang des Ubertragens von
analogen Inhalten und Vorgédngen beschreibt, wie es beispielsweise wahrend der Corona
Pandemie notwendig war, ,[...] kann mithilfe des Begriffs Digitalitét auf die kiinstlerischen
Qualitdten und Eigenschaften im Zusammenspiel menschlicher und nicht menschlicher
Akteure  (Mensch-Maschinen-Interaktion) eingegangen werden.“*®* Felix Stalder
unterscheidet in seinem Werk Kultur der Digitalitit drei pragende Praktiken:
,Referentialitit, Gemeinschaftlichkeit und Algorithmizitdt“*® Referentialitdt beinhaltet

dabei beispielsweise das Remixen und Sampeln von kulturellen Inhalten/Musikstiicken,

16 Tulodziecki: Pddagogische Grundlagen der Medienverwendung im Unterricht. In: Maas (Hg.): Musiklernen
und Neue (Unterrichts-)Technologien, Die Blaue Eule, 1995, S. 23.

17 vgl. Wahl, Michael: Digitale Medien in der Unterstiitzen Kommunikation, In: Fritzsche, Tom / Breitenstein,
Sarah / Wunderlich, Hanna / Ferchland, Lisa (Hg.), Spektrum Patholinguistik Band 14, Universitatsverlag
Potsdam, 2021, S. 58.

18 Ahner, Phillip: Medien und Dinge in der Hochschullehre. In: Waloschek, M. A. & Gruhle, C. (Hg.) Die Kunst
der Lehre. Ein Praxishandbuch fiir Lehrende an Musikhochschulen. Miinster: Waxmann 2022, S. 199.
19Stalder, Felix: Kultur der Digitalitat, Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2017, S. 111.

10



wahrend Gemeinschaftlichkeit mit Online-Communities und Social Media in Bezug gebracht
werden kann; dies wird in Kapitel 5 noch ausfihrlicher dargestellt. Algorithmizitat bezieht
sich auf die standig stattfindende Einflussnahme durch algorithmischen Filter, die Inhalte
personalisieren, so wie es bei Internetsuchen, im Social Media-Bereich, YouTube, aber auch
auf Spotify passiert, wo der Algorithmus bestimmt welche Lieder den Musikrezipient:innen

vorgeschlagen werden, und somit auch Einfluss auf das Horverhalten nimmt.?°

2.2. Beispiele Digitaler Medien im Bereich Musiklernen

In welcher Form kommen diese digitalen Medien fiir den Bereich Musiklernen nun heute
vor?

Den groBten Anteil an Software in diesen Bereich machen im Moment Apps aus, diese gibt
es fiir verschiedene Bereiche, wobei die Ubergiinge oft flieBend sind. Sie alle sind aber eher
fiir den Einsatz auf mobilen Geraten, wie Smartphones oder Tabletts, gedacht. Man kénnte
sie grob unterteilen in den Bereich der Musik-tools, also Apps mit Funktion von
Metronomen, Stimmgeraten, zum Aufnehmen und als Noten-Organisations- und Playalong-
Apps; in den Bereich der Music-Learning-Tools, wie z.B. Apps fir Gehorbildung, Notenlesen,
Rhythmustraining und auch Musiktheorie, sowie in den Bereich der Apps die wirklich auf

das Erlernen eines Musikinstruments abzielen.

Da diese Apps oft mit Videos arbeiten, ist hier wiederum der Ubergang zu Videoplattformen

flieBend, jedoch werden diese Videos oft in eine App verpackt.

Weitere Apps gibt es fiir den Bereich der Musikkreation. Hier sind es zum einen Programme
wie Software-synthesizer und Sampler, die schon in Richtung eigenstandige Instrumente
gehen, aber auch Apps in welchen, mithilfe von KI, Musikstiicke (iber Prompts generiert
werden kdnnen. Software Anwendungen, welche entweder, aufgrund von notwendiger
hoherer Rechenleistung, oder der leichteren Bedienbarkeit wegen, auf Desktop-Computern

oder Laptops laufen sind, unter anderem, Digital Audio Workstations (DAWSs) zur

20 y/gl. Stalder, Felix: Kultur der Digitalitat, Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2017, 2. Kapitel, S. 111-218.
21 ygl. Krebs, Matthias: Keynote Medien-Technik-Musizieren, Smartphones und Tablets im Vokal und
Instrumentalunterricht, Forschungsstelle Appmusik, Universitat der Kiinste Berlin, 2018, S. 45-58.

11



Musikproduktion und Audiobearbeitung oder Notationsprogramme.? Ein weiterer Bereich
des Musiklernens findet online in Social Media-Gruppen oder Foren bzw. Online-
Communities (auch ,,communities of practice“?*) statt, wo Menschen im sozialen Austausch
Wissen Uiber das Spielen von Instrumenten weitergeben.? Ebenfalls im Moment nur online
zuganglich sind verschiedene Kl basierende Modelle. Diese ermoéglichen nicht nur
Lernenden sich Wissen quasi im Dialog mit der Kl anzueignen, sondern kdénnen auch
Lehrende in der Vorbereitung, etwa beim Generieren von Unterrichtsmaterialien

unterstitzen.?

2.3. Integration von digitalen Medien im Unterricht anhand des
SAMR und TPACK-Modells

Das SAMR-Modell ist ein 2006 von Ruben Puentedura entwickeltes Modell zur
Kategorisierung und Beschreibung der Nutzung von digitalen Medien und Technologien im
Unterricht. SAMR steht dabei flir Substitution (Ersetzung), Augmentation (Erweiterung),
Modification (Anderung) und Redefinition (Neubelegung). Die Stufen Ersetzung und
Erweiterung werden unter dem Begriff Verbesserung (Enhancement) zusammengefasst.?
Das bedeutet, dass Technologie genutzt wird, um bestehende Werkzeuge in der
Lernaufgabe zu ersetzen und/oder zu verbessern. Die Stufen Anderung und Neubelegung
werden unter dem Begriff Umgestaltung (Transformation) zusammengefasst, was
bedeutet, dass sie neue Moglichkeiten des Lernens schaffen, die ohne den Einsatz von

Technologie nicht, oder nur schwer umsetzbar waren.?” Die erste Stufe des Modells meint

22 \/gl. Krebs, Matthias: Keynote Medien-Technik-Musizieren, Smartphones und Tablets im Vokal und
Instrumentalunterricht, Forschungsstelle Appmusik, Universitat der Kiinste Berlin, 2018, S. 58-70

2 Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and Lessons
from the Internet, Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Article 7, 2023, S. 74.

24ygl. ebd. S. 84f.

2Vgl. University of San Diego: Examples of Artificial Intelligence in Education: University of San Diego, Blog,
https://onlinedegrees.sandiego.edu/artificial-intelligence-education/ (Letzter Zugriff 6.8.2025) (Ubersetzt
durch den Verfasser)

26 \/gl. Puentedura, Ruben R.: SAMR: Getting to Transformation, 2006. (Ubersetzt durch den Verfasser)

27 Vgl. Hilton, Jason Theodore: A Case Study of the Application of SAMR and TPACK for Reflection on
Technology Integration into Two Social Studies Classrooms, Ronald A. Banaszak (Hg.) The Social Studies,
Nr.107:2, 2016, S. 68-73. (Ubersetzt durch den Verfasser)
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hier einfach die Ersetzung von analogen durch digitale Medien und Materialien. Ein gutes
Beispiel ist hier der Einsatz von digitalen Notenprogrammen wie Forscore, gegeniiber Noten
in Papierform.? Sieht man sich nun weitere Funktionen dieser Software an, so ist man schon
auf der zweiten Stufe des Modells (Erweiterung) angekommen. Hier kénnen die vielen
Moglichkeit diese Noten zu bearbeiten als Beispiel dienen. Das Ein- und Ausblenden von
Bearbeitungsschritten und Anmerkungen, und auch das Umblattern mittels drahtlosem
Bluetooth-FuBschalter, welches - bei richtiger Konfiguration - eine Person gleich fiir das
gesamte Ensemble erledigen kann, ist mit Noten in Druckform schon nur noch sehr schwer
moglich.® Ein Beispiel fir die dritte Ebene ware das Erstellen von Audio und
Videoaufnahmen. Diese konnen genutzt werden um den Lernfortschritt Gber einen
langeren Zeitraum zu beobachten und zu dokumentieren. Fiir die vierte Ebene kdnnte z.B.
ein Video am Ende des Semesters auf YouTube hochgeladen werden, oder eine
Unterrichtsstunde wird — Stichwort Distance-Learning - Gber Video Anruf absolviert. Auch
das Erstellen eines Zeitlupenvideos zur Bewegungsanalyse ist ohne digitale Technologie nur

sehr schwer umsetzbar.

28 \/gl. Hunger, Diane: im Interview mit Karolin Schmitt-Weidmann, Digitale Werkzeuge in der kiinstlerischen
Lehre. Erfahrungswerte zwischen Erleichterung und Neuerfindung In: Karolin Schmitt-Weidmann (Hg.) Lehre
unter Strom, Digitale Perspektiven fiir Lehrende an Musikhochschulen, Wolke Verlag, 2023, S. 38.

22 vgl. ebd. S. 39.

30vgl. ebd. S. 42.
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Das Redefinition

SAMR NEUBELEGUNG <
Modell Technologie ermoglicht das Erzeugen —_ %
ode neuartiger Aufgaben, zuvor unvorstellbar § m ]
Dr. Ruben R. Puentedura @
Adrian Wilke (Ubersetzung 2016) Modification § ; -
o 5 -
ANDERUNG =
=
Technologie ermdglicht beachtliche %
Neugestaltung von Aufgaben
Augmentation &
ERWEITERUNG <
Technologie ist direkter Ersatz fiir Arbeitsmittel, - g
mit funktionaler Verbesserung = @
Substitution =
ERSETZUNG 2 E
Technologie ist direkter Ersatz fiir Arbeitsmittel, o 3

ohne funktionale Anderung

Abbildung 1: Das SAMR Modell nach Puentedura / Grafik: Adrian Wilke, adrianwilke.de/web/samr/

Auch wenn die grafische Darstellung die Stufen des Modells als hierarchisch erscheinen
Iasst, sollte es nicht so interpretiert werden. Vielmehr sollte beachtet werden, dass SAMR
in einem praktischen Kontext eher dazu dient, die Moglichkeit zu reflektieren, eine
bestimmte Technologie zur Erreichung eines didaktischen Ziels einzusetzen, als den
Unterricht so zu gestalten, dass ein bestimmtes SAMR-Niveau erreicht wird.?! Kritik an dem
Modell bezieht sich haufig auf die unzureichende empirische Belegbarkeit, ob es wirklich
auch forderlich fir den Lernvorgang ist. Auch die fehlende Trennschéarfe der einzelnen

Stufen sowie eine Gbermalige Technikorientiertheit wird bemangelt.??

LAuch ldsst sich bei Beispielen fiir die Stufe Redefinition aus unserer Sicht hdufig
hinterfragen, ob es sich tatsdchlich um Szenarien handelt, die ohne digitale Medien

nicht méglich wdéren. So ist der Flipped Classroom ein héufig angefiihrtes Beispiel fiir

31 Vgl. Hilton, Jason Theodore, A Case Study of the Application of SAMR and TPACK for Reflection on
Technology Integration into Two Social Studies Classrooms, Ronald A. Banaszak (Hg.) The Social Studies,
Nr.107:2, 2016, S. 71. (Ubersetzt durch den Verfasser)

32 Vgl. Dreon, Ollie: the SAMR model - a critical perspective. In: the8blog, 2016,
https://the8blog.wordpress.com/2016/05/24/the-samr-model-a-critical-perspective/ (Letzter Zugriff:
2.7.2025) (Ubersetzt durch den Verfasser)
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die Stufe Redefinition, doch wdre ein Flipped Classroom nicht auch mithilfe von
Arbeitsbldttern, die die Lernenden zu Hause bearbeiten, méglich? So dndern sich in
solchen Beispielen durch den Einsatz digitaler Medien nicht unbedingt die Methoden
selbst, sondern sie sind vielleicht eher leichter, zeiteffizienter und passgenauer mithilfe
digitaler Medien umsetzbar und werden deswegen auch hdufiger als Alternative fiir
den Unterricht gesehen. Eine Schwierigkeit der Stufe Redefinition ist aufSerdem, dass
sich durch die Redefinition ein Wechsel im Lernziel ergeben kénnte. Wenn Lernende
beispielsweise nun kiinstliche Intelligenz nutzen kénnen, um sich ganze Hausarbeiten
schreiben zu lassen, ldge der Fokus des Einsatzes dieser Software im Unterricht
vermutlich nicht mehr auf einem fachlichen oder fachmethodischen Inhalt, sondern
eher auf Kompetenzen der Medienreflexion. Das heifst, auch wenn digitale Medien im
Sinne einer Redefinition genutzt werden, sind digitale Szenarien nicht nur auf der
Grundlage ihrer ,Neuartigkeit’ zu bewerten, sondern u. a. auch auf Basis ihrer

Lernférderlichkeit fiir das jeweilige Lernziel. “33

Ein weiteres dieser Kompetenzmodelle ist das von Koehler und Mishra vorgestellte
,Technological Pedagogical And Content Knowledge“**-Modell kurz TPACK, welches sich aus

drei Teilbereichen zusammensetzt.

33 Heinicke, Susanne et. al.: Digitale Medien aus der Perspektive ihres Einsatzes im Fachunterricht In:
Kirten, Ronja Greefrath, Gilbert Hammann, Marcus (Hrsg.) Digitale Medien in Lehr-Lern-Laboren /
Innovative Lehrformate in der Lehrkraftebildung zum Umgang mit Diversitat und Inklusion / Waxmann,
2024, S. 32.

34 Koehler, Mathew J. / Mishra, Punya: The handbook of technological pedagogical content knowledge
(TPCK) for educators, Routledge, 2008, S. 12-20.
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Abbildung 2: TPaCK Modell nach Koehler & Mishra Reproduced by permission of the publisher, © 2012 by
tpack.org

CK (Content Knowledge®®) steht dabei fiir das Fachwissen im jeweiligen
Unterrichtsgegenstand, PK (Pedagogical Knowledge?®) fiir das pddagogische Wissen, wie
dieses Fachwissen vermittelt werden kann und TK (Technological Knowledge®’) beinhaltet
technische Kenntnisse tiber die Nutzung von Technologien und Medien.*® Dazu gehort auch,
sich Gber neue Entwicklungen zu informieren, sowie diese Umzusetzen. Die Schnittmenge
dieser drei Bereiche hebt die Wichtigkeit einer reflektierten Kombination und die
Wahrnehmung aller Moglichkeiten hervor, die notwendig ist, um digitale Medien

zielfiUhrend einzusetzen.®

35 Hamacher, Sebastian: Digitale Medien im Musikunterricht, Masterarbeit, Universitit der Kiinste, Berlin,
2021, S.11.

36 Ebd.

37 Ebd. S. 10.

38 vgl. ebd. S. 10.

3 vgl. ebd. S. 11.
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Eine spezielle Erweiterung des TPACK Modells um den Begriff der Digitalitat schlagen
Huwer, Irion, Kuntze, Schaal & Thyssen vor. Sie erweitern den Bereich Technologisches
Wissen (TK) und benennen ihn in Digitalitdtsbezogenes Wissen (DK) um, in dieser Form ist
dann vom DPACK-Modell die Rede.* Hier wird auch ein interessantes Beispiel aufgefiihrt,

das zeigt, was beispielsweise alles beim Einsatz von Smartphones im Unterricht mitbedacht

werden sollte:

,S0 miissen Lehrkriifte bei der Auswahl von digital-technischen Bildungsressourcen
reflektieren und beriicksichtigen, inwiefern z.B. einkommensabhdngige Effekte im
Unterricht auftreten kénnen. Vor diesem Hintergrund ergibt sich z.B. ein Problem von
BYOD (Bring your own device)-Konzepten, wenn es dabei zu neuen Arten von Mobbing
(,Du hast kein iPhone!’) kommt. Zwar gibt es diese Form des Mobbings schon Iénger,
es bekommt jedoch eine gréfSere Bedeutung, wenn die Schiiler/innen durch den von der
Lehrkraft geplanten Einsatz im Unterricht gezwungen werden, zu offenbaren, dass sie

nicht das neueste Smartphone besitzen. “+

40 vgl. Huwer et. al: Von TPaCK zu DPaCK — Digitalisierung im Unterricht erfordert mehr als technisches
Wissen. Der mathematische und naturwissenschaftliche Unterricht In: Kuntze, Sebastian (Hg.), MNU Journal,
Nr. 05.2019, Verlag Klaus Seeberger, Neus, 2019, S. 358-364.

41 Huwer et. al: Von TPaCK zu DPaCK — Digitalisierung im Unterricht erfordert mehr als technisches Wissen.
Der mathematische und naturwissenschaftliche Unterricht In: Kuntze, Sebastian (Hg.), MNU Journal, Nr.
05.2019, Verlag Klaus Seeberger, Neus, 2019, S. 361.
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3. MOTIVATION UND DER FLOW-ZUSTAND

Dieses Kapitel setzt sich mit Motivation als einem wichtigen Faktor beim Erlernen eines
Musikinstrumentes und in diesem Zusammenhang auch mit dem Flow-Zustand
auseinander. Kann das Erreichen eines Flow-Zustandes die Ube-Motivation steigern? Was
ist Gamification und wie kdnnen auch solche Elemente ein effektives Werkzeug sein, um

kognitive und motorische Fahigkeiten im Instrumentalspiel zu verbessern.

3.1. Motivation

Die Frage, die sich im Instrumentalunterricht immer stellt, ist, wie man die Schiiler:Innen
zum Uben und Musikmachen motivieren kann und wie diese Motivation aufrechterhalten
werden kann. Wie auch Petrat in seinem Buch Motivieren zur Musik festhdlt*, ist es wichtig,
dass die Lernenden weder mit zu leichten Aufgaben unterfordert, noch mit zu schwierigen
Uberfordert werden sollten.® Ein mittlerer Schwierigkeitsgrad scheint am besten, damit die
Erfolgswahrscheinlichkeit und damit auch die Motivation erhalten bleibt, wie auch die

Kurve in dieser Grafik von John Williams Atkinson deutlich macht.

iveau [~
Anstrengungsn'v N

hoch b

Motivation

mittel

niedrig

leicht mittel schwer

Abbildung 3: Motivationskurve nach Atkinson (1975)

42 ygl. Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den erfolgreichen
Instrumentalunterricht, Bosse Verlag, 2007, S. 95.
4 vgl. ebd.

18



Wichtig ist auBerdem, dass Lernende die Erfahrung machen, dass ihre Fortschritte
auf eigenes Handeln und personlichen Einsatz zurtickzufiihren sind — und nicht auf
Begabung, Glick oder Pech, also auf Faktoren, die sie selbst nicht beeinflussen
kdnnen.** Positives und konstruktives Feedback ist fiir Schiler:innen aller
Altersgruppen, vor allem aber fiir jingere Kinder wichtig, und sollte unmittelbar
erfolgen. Das Messen mit anderen sollte erst dann passieren, wenn ein stabiles

Selbstkonzept vorhanden ist.*

3.2. Flow

Im weiteren Verlauf des Erlernens eines Musikinstruments wird von Zeit zu Zeit ein

Stadium besonderer musikasthetischer Erfahrung erreicht:

,Die Kinder spliren so etwas wie eine eigene Resonanz. Die Selbstwahrnehmung ist
intensiver. Die Schiiler stehen liber den Dingen, spiiren beim Musikmachen eine ganz

besondere Form von Sicherheit.*®

Bei einigen stellt sich das Gefiihl beim alleinigen Uben zuhause ein, andere
empfinden es beim gemeinsamen Musizieren mit anderen. Die Rede ist hier von dem,
was Psychologen unter Flow verstehen. Definiert als ,Gefiihl der totalen Sicherheit,
einem Motivationszustand mit der héchsten intrinsischen Motivation™’, ist der Flow-
Zustand ein Resultat aus einem harmonischen Erlebnis, , bei dem Kérper und Geist
miihelos zusammenwirken”.*®* Es sind jene Momente, in denen technische
Schwierigkeiten Gberwunden scheinen oder voéllig in den Hintergrund treten. Die
musikalische Interpretation wirkt in sich stimmig und geschlossen, und die Kinder
scheinen in ihrem musikalischen Kénnen geradezu zu schweben — frei von Druck,

Kritik oder duRerer Einflussnahme. Das Flow-Phanomen wurde erstmals 1975 vom

44 vgl. Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den erfolgreichen
Instrumentalunterricht. Bosse Verlag, 2007, S. 101f.

4 vgl. ebd. S. 108f.

46 Ebd. S. 147.

47 Ebd.

8 Ebd.
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Psychologen Mihaly Csikszentmihalyi beschrieben. Es ist nicht allein auf das
Musizieren beschrankt, auch bei zahlreichen anderen Tatigkeiten (Sport,
Forschungsarbeit, Kiinstlerische Tatigkeiten, etc.) kann es erreicht werden. Ahnlich
wie auch vorhin bei der Motivation, resultiert Flow aus dem richtigen Verhaltnis
zwischen Uberforderung und Unterforderung, wenn also Anforderungen und

Fahigkeiten in einem ausgewogenen Verhaltnis zueinander liegen.*

Uberforderung
4

Anforderungen

Unterforderung

ot
ot
. .t®
ot
ot

-
»

Fahigkeiten
Abbildung 4: Flow resultiert aus dem richtigen Verhaltnis zwischen Anforderungen und Fahigkeiten

Auch wenn es sich hierbei um eine Art tranceartigen Zustand handelt, ist das
Bewusstsein dabei nicht getriibt, sondern vielmehr findet ein vollstandiger Fokus auf
den Moment und die Konzentration auf die bevorstehende Aufgabe statt.*° Leitideen,
die das Erreichen eines Flow-Zustandes erleichtern sind zum Beispiel:
,Der Verstand darf nicht allein den Weg vorgeben“>': Musizieren sollte nicht vom

Verstand dominiert werden. Zu viele gedankliche Vorgaben fiihren zu Uberkontrolle

49 yvgl. Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den erfolgreichen
Instrumentalunterricht, Bosse Verlag, 2007, S. 147f.

50 vgl. ebd. S. 148f.

51 Ebd. S. 148.
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und hemmen Spontaneitat. Intuition und Ausdruck brauchen Raum, um sich frei

entfalten zu kénnen.

,Dem Korpergefiihl folgen“?: Ein natiirlicher Zugang zum Instrument entsteht, wenn
man sich beim Spielen und Uben auf die eigenen Sinne verldsst. Achtsames Spiiren

fordert unmittelbares, koérperlich verankertes Feedback und unterstiitzt den Flow.

»Ein groBtmaogliches Wohlgefiihl erreichen“**: Musikalische Anspriiche sollten dem
eigenen emotionalen Zustand angepasst sein. Der Kontakt zum Instrument soll
angenehm sein — aus diesem Gefuhl der Sicherheit entsteht ein tragendes

Wohlgefiihl beim Musizieren.

,Die Musik genie3en lassen“>*: Flow entsteht, wenn man das spielen darf, was man
selbst als schon empfindet. Der bewusste Genuss der Musik 6ffnet den Zugang zu

kreativer Energie und innerer Verbundenheit.>*

,Flow-Erfahrungen gehen mit einer Reihe glinstiger psychophysischer Wirkungen
einher: Sie erfiillen den Handelnden mit einem Gefiihl tiefer Befriedigung, fiihren
zu einem Zuwachs an Komplexitdt und Stabilitdt der Persénlichkeit sowie zu einer

sinkenden Abhdngigkeit von kompensatorischen Ersatzhandlungen. “>®

Diese Erfahrungen, welche von Musiker:innen oftmals mit den Begriffen

,Gliicksgefiihl“>” oder ,Gliicksmomente“® beschrieben werden, fordern also ein

52 Vgl. Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den erfolgreichen
Instrumentalunterricht, Bosse Verlag, 2007, S. 148.

53 Ebd.

54 Ebd.

55 vgl. ebd.

%6 Burzik, Andreas: Uben im Flow - das Geheimnis der Meister. Eine ganzheitliche, kérperorientierte
Ubemethode, Bremen, Deutsche Gesellschaft fiir Musikphysiologie

und Musikermedizin, Zeitschriften Ausgabe 2, 2022 S. 114f.

57 Burzik, Andreas: Flow-Erfahrungen bei Orchestermusikern. Eine Studie {iber die férdernden und

hemmenden Bedingungen von Gliickserfahrungen im Arbeitsalltag professioneller Orchestermusiker. Das

Orchester 01.2002. Schott Musik, 2002, S. 15.
58 Ebd.
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positives subjektives Erleben des Ube-Prozesses. Dass dies auch die Motivation zu
iben fordert zeigte sich in der Studie von Barbara Roth, in welcher Anreize des Ubens
und Musizierens bei Schiler:innen von 11 bis 15 Jahren bzw. Studierenden
untersucht wurden.*® Auch hier zeigte sich klar, dass Flow-Erleben einen wichtigen
Anreiz darstellt, ihre instrumentalpraktischen Kompetenzen zu erweitern. Motivation
ist als untrennbar mit dem erfolgreichen Erlernen eines Musikinstrumentes
verbunden und das Schaffen von Flow-Erfahrungen kann ein effizientes Mittel sein,

um diese Ube-Motivation zu férdern.

3.21. Gamification

Werden die beiden Faktoren Motivation und Flow mit Musik-Lern-Apps in Verbindung
gesetzt, so kommt unweigerlich auch der Begriff Gamification ins Spiel. Gamification wird
,[...] als ein Prozess der spielerischen Gestaltung von Aktivitdten in einem spielfremden
Kontext durch die Verwendung von Spiel-Design-Elementen definiert. “° Interessant ist diese
Definition besonders in Bezug auf Musik, wo unter Musizieren ja bereits das ,Spielen” eines
Instrumentes verstanden wird.5* Wahrend die deutschen Sprache dies nicht tut, wird im
Englischen sehr wohl zwischen dem freien Spiel ,play” und dem, auf Regeln basierenden,
wettbewerbsorientierten ,game” unterschieden und speziell diese Unterscheidung ist
wichtig, weil sich darauf die Messbarkeit, also das Erreichen von Punkten, bezieht. Wie
vorhin beschrieben, ist das Verhaltnis zwischen Anforderungen und Fahigkeiten besonders
wichtig zur Foérderung der Motivation, bzw. zum Erreichen eines Flow-Zustands. Der Einsatz
von Apps und Computerspiele erlaubt genau diese individualisierte Gestaltung der Inhalte
auf die individuellen Bedirfnisse der Lernenden, und zusammen mit unmittelbarem
Feedback, ob etwas gut oder schlecht gelungen ist, bleibt die Erfolgszuversicht stets

erhalten.®?

59 Vgl. Roth, Barbara: Anreize des Ubens und Musizierens bei 15- bis 16-jahrigen Schiilern und bei
Schulmusikstudierenden und ein erster Vergleich mit 10- bis 11 -jahrigen Schiilern. Musikpsychologie Bd. 23,
Hogrefe Verlag, Gottingen, 2013, S. 138-141.

0 Sailer, Michael: Die Wirkung von Gamification auf Motivation und Leistung, Springer Fachmedien,
Wiesbaden, 2016. S. 7.

61 vgl. Géller, Michael / PI6Rnig, Benedikt: Den Highscore im Blick? Gedanken zu Musiklernapps und
Gamification in: Uben & Musizieren 05.24, Schott, 2024, S. 38.

62 vgl. ebd. S. 116.
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Zusatzlich ist mit dem Smartphone — fixer Lebensbegleiter vieler Menschen heutzutage —
ein relativ rechenstarker Computer quasi immer mit dabei, und neben zahlreichen Sprach-
Lern-Apps setzen auch im Musikbereich immer mehr Apps auf Gamification-Elemente, um
Motivation und Lernerfolge durch spielerische Anreize wie Punktesysteme, Levels und
Belohnungen zu steigern.

Eine genauere Unterteilung dieser Gamification-Elemente in verschiedene Gruppen,
nehmen Toda et. al. 2019 vor.% Den Autor:innen geht es um das Schaffen einer Taxonomie,
die beim Design und der Evaluation von Gamification-Elementen im Lern-Kontext behilflich
sein soll. Sie unterteilten die Gamification-Taxonomie fur Lern-Apps in finf Elemente, mit

weiteren Untergruppen, wie auch der folgenden Grafik zu entnehmen ist:

GAMIFICATION

TAXONOMY

Abbildung 5: Toda et. al. 2019. Gamification Taxonomy

53Vgl. Toda, Amando et. al.: Analysing gamification elements in educational environments using an existing
Gamification taxonomy. In: Smart Learning Environments Nr. 6, Artikel Nr.16, Springer, 2019. (Ubersetzt
durch den Verfasser)
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Die Grafik zeigt die Unterteilung in finf Gamification-Elemente, diese sind wiederum in
Untergruppen kategorisiert. Die Autor:innen beschreiben diese fiinf Hauptgruppen wie
folgt:

Leistung / Riickmeldung (,,performance / measurement***): Hier sind die klassischen Spiel-
Elemente, wie das Sammeln von Medaillen und Trophéen, das Erreichen von Levels und das
Sammeln von Punkten gemeint.

Okonomische Elemente (,,ecological“®): Dies meint sowohl klassische Vorginge aus dem
wirtschaftlichen Bereich, wie Tausch und Transaktion, aber auch die Limitierung von
Elementen und virtuellen Gegenstidnden, die gesammelt werden kdnnen, sowie die
Limitierung von Zeit (im Sinne von Countdowns und Fristen).

Soziale Elemente (,social“®®): Das beinhaltet Wettbewerb und Ranglisten, sowie
Teamarbeit und Kooperation, aber auch sozialer Status innerhalb einer Community ist hier
gemeint.

Personliche Elemente (,,personal’): Hier geht es um Elemente, die das Spiel interessant
halten, also Erneuerungen wie Updates und Uberraschungen, Missionen und Side-Quests,
Puzzles und Aufgaben, die Spielende vor kognitive Herausforderungen stellen.

Fiktionale Elemente (,fictional“?): Geschichten und narrative Elemente, die dem Spiel

mehr Bedeutung verleihen, stehen hier im Mittelpunkt.®®

Ein wichtiger Einwand, den auch Robke in seinem Artikel De-Humanisierung vorbringt, ist
auch, dass ein Instrument zu spielen und Musik zu machen mebhr ist, als nur die richtigen
Tone zur richtigen Zeit zu spielen.”” Wenn die hochste Punktzahl schon mit richtiger
Intonation und Timing erreicht werden kann, welche Motivation gibt es dann fir die
Lernenden an anderen musikalischen Qualitaten wie musikalischem Ausdruck zu arbeiten?
Es scheint, als wéare die Bewertung der vielen Parameter, die beim Musizieren eine Rolle

spielen, und die daraus resultierende Komplexitat mit dem heutigen Stand der Technik noch

%4 Toda, Amando et. al.: Analysing gamification elements in educational environments using an existing
Gamification taxonomy. In: Smart Learning Environments Nr. 6, Artikel Nr.16, Springer, 2019, S. 4f.

% Ebd. S. 5f.

% Ebd. S. 7.

57 Ebd.

8 Ebd. S. 8.

¥ vgl. ebd. S. 5-8.

70\/gl. Rébke, Peter: De-Humanisierung? Musizieren und Digitalitit in: Uben & Musizieren 05.24 Schott,
2024, S. 12-14.
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nicht zu bewerkstelligen.” Ebenfalls sollte durch das standige Gegeneinander antreten und
die Rivalitdat um die besten Platze in der Rangliste nicht der Eindruck entstehen, dass es
beim Musikmachen ausschlieRRlich darum geht, sich mit anderen zu messen. Im Umgang mit
Musiklern-Apps ist also ebenfalls wichtig ,[...], dass es den Lernenden gelingt, eine
selbstreflexive Haltung gegeniiber dem eigenen Musizieren und den Bewertungen der App
einzunehmen.“”?

Sieht man Apps, bei denen es wirklich um das Erlernen und Uben von Inhalten geht, und
Gamification als Mittel zum Zweck des Lernens dieser Inhalte genutzt wird, am einen Ende
des Spektrums, so stehen am anderen Ende Spiele, bei welchen der Gamification Faktor auf
jeden Fall im Vordergrund steht. Ein Beispiel ist hier das Computerspiel Guitar Hero”, bei
dem mit einem Game-Controller, der zwar die Form einer Gitarre hat, anstatt Saiten und
Blinden aber mit Knopfen ausgestattet ist, bekannte Rock- und Pop-Songs mit einer Art von
Karaoke Video durchgespielt werden kénnen. Dabei erscheinen auf dem Bildschirm farbige
Symbole, welche im richtigen Rhythmus am Controller gedriickt werden miissen. Obwohl
dieses Spiel sicher das rhythmische Verstdandnis fordert, hat es nichts mit der Spieltechnik
zu tun, die fir das Spielen einer echten Gitarre notwendig ist. Der hohe beliebtheitsgrad
des Spiels bringt junge Menschen jedoch auch dazu, sich mit realen Musikinstrumenten zu
beschaftigen. So hatten allein in GroRbritannien Computerspiele dieser Art bis zu 2,5
Millionen Kinder dazu animiert ein Musikinstrument zu lernen’*- ein bisher beispielloses
Phanomen. Ahnliche Spiele gibt es auch fiir andere Instrumente im Popularmusik-Bereich.
Ein grofRer Profiteur dieser Art von Computerspielen sind aber auch Bands, deren Songs in
den Spielen Verwendung finden. So erzielte die Band Aerosmith, laut Angaben des
Activision CEOs Bobby Kotick, weit groRere Einnahmen durch die Veroffentlichung ihrer

Musik im Computerspiel, als sie es jemals zuvor bei einem ihrer Alben getan hatten.”

71\Vgl. Rébke, Peter: De-Humanisierung? Musizieren und Digitalitit in: Uben & Musizieren 05.24 Schott,
2024, S. 13f.

72 Géller, Michael / PI6Rnig, Benedikt: Den Highscore im Blick? Gedanken zu Musiklernapps und Gamification
in: Uben & Musizieren 05.24, 2024, S. 39.

73 Vgl. Arsenault, Dominic: Guitar Hero: "Not like playing guitar at all"? Département d'histoire de I'art et
études cinématographiques, Université de Montréal, 2008, S. 2-6. (Ubersetzt durch ChatGPT)

74Vgl. Ahmed, Murad: Guitar Hero leads children to pick up real instruments, the Times, 2008 (Ubersetzt
durch den Verfasser)

7> Vgl. Klepek, Patrick: Activision: ‘Guitar Hero’ A Bigger Money-Maker For Aersomith Than Any Album In:
multiplayerblog.mtv.com, 2008,
https://web.archive.org/web/20080918194837/http://multiplayerblog.mtv.com/2008/09/15/gh-money-
for-aerosmith/ (Letzter Zugriff: 5.7.2025) (Ubersetzt durch den Verfasser)

25



4. PRAXISBEISPIELE FUR DEN EINSATZ VON
GAMIFICATION BEI LERN-APPS FUR DEN
INSTRUMENTALBEREICH

Wie im letzten Kapitel ersichtlich wurde, ist Motivation ein Grundbaustein beim Erlernen
eines Musikinstruments und Flow-Erfahrungen ein effektives Mittel, um diese zu steigern.
In Zusammenhang mit Lern-Apps, ist Gamification ein gutes Mittel, um den Fluss und die
Motivation mit verschiedenen Mitteln zu fordern. Einige dieser Apps, speziell aus dem
Bereich der Instrumental-Lern-Apps, werden hier nun kurz vorgestellt und hinsichtlich ihrer

Gamification Parameter verglichen.

4.1. Welche Apps eignen sich fiur die Anwendung im Musikunterricht?

Wie Anfangs schon kurz zusammengefasst, gibt es eine riesige Fiille von Apps zum Thema
Musik. Diese Arbeit soll sich auf den Vergleich einiger ausgewahlter Musik-Lern-Apps fir
den Instrumentalbereich beschranken. Apps, wie die hier gezeigten, sollen Schiiler:innen
aller Altersstufen beim Erlernen eines Instruments unterstiitzen. Sie bieten einen
strukturierten Rahmen, der vorgibt, was, wann und wie viel gelibt werden soll, und steigern
durch Gamification-Elemente die Motivation. Ebenfalls soll Gberpriift werden, welche Art
der vorhin genannten Elemente hier zum Einsatz kommen.

Ein Uberblick zeigt, dass die Umsetzung der Inhalte und wie dieser vermittelt wird, bei den
meisten Apps relativ dhnlich ist. Einige Apps beinhalten aulRerdem die Moglichkeit
entweder per Onlineunterricht, oder durch das Hinaufladen eines Videos, direktes

Feedback von einer Lehrperson zu erhalten.
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411. Tonestro

Die vom oberdsterreichischen Startup fun.music IT entwickelte App hat sich vor allem auf
Blasinstrumente spezialisiert, aber auch Geige und Klavier werden als Instrumente, die
mithilfe der App gelernt werden kdnnen, angeboten. Der in Lektionen zusammengefasste
und auch fiir Kinder geeignete Inhalt, wird mit einer Mischung aus Videos mit grafischen
Darstellungen und Videos von Lehrpersonen vermittelt. Dazu gibt es immer auch kurze
Musikstlicke, wo mitgespielt werden kann. Noten, in Verbindung mit Tonhéhen, werden
schon zu Beginn erklart und so kdnnen schon in der ersten Lektion sehr einfache Stlicke
gespielt werden. Dabei wird erkannt, ob die richtige Note gespielt wurde. Ebenfalls wird der
richtige Rhythmus erkannt, aber dies fliet erst spater in die Bewertung mit ein, wenn es
auch gelernt wurde. Im Moment ist noch nicht fir alle Instrumente das gleiche Angebot an
Kursen vorhanden. In der Kategorie ,Songs”, konnen Lieder aus dem Pop- und
Klassikbereich durchgespielt werden, dabei werden Tonhdhe und Rhythmus Gberprift.
Einige Lieder werden zu Challenges zusammengefasst, wo beim Durchspielen Punkte
gesammelt werden konnen. Nur diese Punkte aus den Challenges werden dann auch fiir die
Rangliste, wo man sich mit anderen Usern messen kann, gezahlt. Somit sind bei Tonestro
mit den klassischen Gamification-Elementen aus dem Bereich Leistung und durch die
vorhandene Rangliste (Soziale Elemente) zwei von finf Gaming-Elementen eingebaut.
Elemente aus einem anderen der fiunf Bereiche, wie Storytelling und Puzzles, oder

Okonomische Elemente sind nicht vorhanden.
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4.1.2. MyGroove

Die 2023 vom Salzburger Schlagwerker Martin Grubinger in Kooperation mit Red Bull
gestartete App, mochte auf spielerische Art und Weise fiir das aktive Musikmachen
begeistern. MyGroove setzt hierbei auf Gamification-Elemente und bekannte
Instrumentalist:innen aus dem Pop-, Rock- und Klassikbereich. Im Moment sind Kurse fir
die Instrumente Klavier, Gitarre, Stimme, Bass, Schlagzeug und Percussion verfligbar, wobei
stark auf Erklarvideos gesetzt wird. Diese Videos sind in drei Schritte unterteilt: dem
Explore-Modus (hier wird die Ubung vorgestellt), dem Groove-Modus (die Ubung wird
zusammen mit den Instrumentalist:innen im Video zu einem Playalong gespielt) und zum
Schluss der Perform-Modus (hier wird die Ubung alleine zu einem Playalong gespielt, wobei
Rhythmus und Tonhéhe per Mikrofon aufgenommen und bewertet werden). Je nachdem
wie rhythmisch und tonal korrekt die Ubungen gespielt wurden, kénnen Punkte gesammelt
werden, die ein héheres Ranking im , Leaderboard”, einer Art Bestenliste, ermoglichen. Ein
Fokus der App liegt auf jeden Fall im Spielen von Songs mit Playalongs wie mit einer Band,
welche dabei in drei Schwierigkeitsgrade (Levels) unterteilt werden. Die Qualitat der Videos
ist dabei auf einem absolut professionellen Level und es ist sogar moglich auszuwéahlen, aus
welcher Kameraeinstellung das Video angesehen wird. Ebenfalls positiv hervorzuheben sind
Videos, in denen das Aufbauen und Einstellen des Instruments detailliert erklart werden,
sowie die Moglichkeit neben der Tonerkennung mit dem eingebauten Mikrofon, Klavier und
Schlagzeug auch per Midi an die App schicken zu konnen. Extra Videos und Lehrmaterial in
denen Theorie wie Notenkunde vermittelt wird gibt es nicht, dies wird in den Ubungs-
Videos mit-erklart. Mit dem Sammeln von Punkten und dem Leaderboard sind die
Gamification-Elemente Leistung und Soziale-Elemente vorhanden. Ebenfalls vorhanden ist
das personliche Element, indem das Erlernen eines Songs als ,,Mission” verstanden wird,
die erfillt werden soll.

In Zusammenhang mit der MyGroove-App wurde auch von Marz bis Juni 2023 eine
Evaluationsstudie vom Institut fiir musikpadagogische Forschung und Praxis der MDW Wien
durchgefiihrt. Die Studie begleitete den Einsatz der MyGroove App im Rahmen eines

Pilotprojektes an der NMS Markt Allhau (Burgenland) im Sommersemester 2023. Die Ziele
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des Projektes waren einerseits Schiler:innen beim Musizieren zu unterstiitzen, sowie die
Freude und Motivation beim eigenstandigen Erlernen eines Musikinstruments zu férdern.
Das Team um Martin Grubinger, der auch selbst in das Pilotprojekt involviert war, hatte sich
bewusst fiir eine Schule ohne musikalischen Schwerpunkt entschieden, auch wurden die
Schiler:innen nicht zusatzlich durch ausgebildete Instrumentallehrkrafte betreut. Die
Organisation und die instrumentaldidaktische Betreuung wurde hauptsachlich von den zwei
Lehrkraften im Fach Musik, sowie im Rahmen des freiwillig zu besuchenden
Prasenzangebots an den Nachmittagen durchgefiihrt.”® Die Ergebnisse zeigen, dass die App
einen niedrigschwelligen Einstieg in das Musizieren bietet und besonders das gemeinsame
Musizieren in Gruppen und die Vorbereitung auf das Abschlusskonzert mit dem MyGroove-
Team ein starker Motivationsfaktor war. Das integrierte Bewertungssystem (Leaderboard)
wurde von vielen Schiiler:innen als Anreiz zum Uben empfunden, allerdings kritisierten
einige das ungenaue Feedback der App. Die Bedeutung von Fachbegriffen wie Pitch und
Rhythmus waren fiir Lernenden ohne musikalische Vorerfahrung nicht verstandlich genug.
Trotz des positiven Feedbacks gab es Herausforderungen. Im Laufe des Semesters lieR die
anfangliche Begeisterung bei vielen nach. Griinde waren neben technischen Problemen,
wie Softwareabstlirze oder Probleme bei der Anmeldung, das Fehlen einer kontinuierlichen
padagogischen Begleitung.”” Gerade Anfanger:innen fiihlten sich manchmal Gberfordert, da
die App beispielsweise keine grundlegenden Notenkenntnisse vermittelt. Die Videos
beginnen gleich mit einfachen Noten, weshalb sich Lernende die schon vorher ein
Instrument gelernt hatten, leichter taten. Auch Eltern bestatigten, dass ihre Kinder beim
Uben hiufig Unterstiitzung brauchten. Zudem entsprachen die in der App verwendeten
Musikstlicke nicht immer dem Musikgeschmack der Jugendlichen. Lehrkrafte und Eltern
lobten den innovativen Ansatz, wiesen jedoch darauf hin, dass die App keinen klassischen
Instrumentalunterricht ersetzen kann. Vielmehr sehen sie sie als sinnvolle Erganzung, die
Schiiler:innen motiviert und eigenstindiges Uben fordert. Das Projekt zeigte auch, dass das
gegenseitige Helfen von Schiiler:innen mit Vorerfahrung einen wichtigen Beitrag zum
Lernerfolg leisten kann. Empfohlen wurden mehrere Verbesserungen: eine engere

Verzahnung von App und Musikunterricht, mehr Grundlegende Informationen zum

76 Vgl. PI6Rnig et. al. MyGroove — Musik fiir alle (Evaluationsbericht) Institut fiir Musikpadagogische
Forschung und Praxis, MDW Wien, 2023, S. 3-6.
77 Vgl. ebd. S. 14.
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Notenlesen, eine Erweiterung des Song-Repertoires sowie die Verbesserung der
technischen Stabilitat. Auch ein Ausbau der Gamification-Elemente wie Wettbewerbe oder
erweiterte Leaderboards konnte die Motivation steigern. Zudem sollten die Tutorials der
App langsamer und didaktisch klarer gestaltet werden, um Anfanger:innen besser
abzuholen. Insgesamt zeigt das Projekt ein groRes Potenzial, Kinder und Jugendliche
spielerisch an das Musizieren heranzufiihren. Es fordert nicht nur das eigenstandige Lernen,
sondern auch soziale Kompetenzen durch gemeinsames Musizieren. Trotz einiger
Schwachen in Technik und Didaktik bewerteten die meisten Beteiligten das Projekt positiv

und sprachen sich fiir eine Fortsetzung oder Ausweitung des Angebots aus.”

4.1.3. Yousician

Die von einem Finnischen Unternehmen stammende App ist seit Uiber zehn Jahren
erhaltlich, und zahlt damit zu den Produkten, die schon langer am Markt sind. Dies spiegelt
sich auch in den zahlreich vorhandenen Features wider. Die angebotenen Instrumente sind
Klavier (woflir es eine eigene App gibt), Gitarre, Stimme, Bass und Ukulele. Die App nutzt
ebenfalls das in Smartphone oder Tablet eingebaute Mikrofon um Tonhdhe und Rhythmus
zu bewerten, was speziell bei dieser App sehr gut zu funktionieren scheint. In der Gitarren-
Version werden sogar einzelne falsche Tone eines gespielten Akkordes erkannt, was auf
einen ziemlich fortgeschrittenen Tonerkennungs-Algorithmus schlieBen lasst. Der Inhalt
wird aus einer Mischung aus Videos und grafischen Darstellungen vermittelt und richtet sich
eher an Jugendliche oder Erwachsene. In der Klavier- und Gitarrenversion kann man aus
verschiedenen Notationsarten wahlen. So lassen sich Noten am Klavier, dhnlich einem
Computerspiel, als von oben herabfallende Téne anzeigen, als unterschiedlich lange, farbige
Striche, wobei die Farben den jeweiligen Fingern zugeordnet sind, oder auch als normaler

Notentext.

78 Vgl. PI6Rnig et. al. MyGroove — Musik fiir alle (Evaluationsbericht) Institut fiir Musikpidagogische
Forschung und Praxis, MDW Wien, 2023, S. 11-29.
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Abbildung 6: yousician App

Wa&hlt man Gitarre als Instrument, so konnen Lieder in Tabulatur oder Notenform
dargestellt werden. Fir die Erklarung von Musiktheorie sind extra Videos verfiigbar, nicht
vorhanden ist allerdings Rhythmustraining.

Die App beinhaltet Gamification-Elemente aus dem Bereich Leistung, da Trophden und
Punkte gesammelt und Levens abgeschlossen werden kénnen, sowie Soziale Elemente, wie
Ranglisten und Kooperation (man kann anderen User:innen folgen). Vorhanden sind auch
Personliche Elemente wie wochentliche neue Challenges, welche wieder eigene Ranglisten

beinhalten.

4.1.4. Duolingo Music

Eine in diesem Zusammenhang etwas ungewohnliche App, da sie ein interessantes Beispiel
fir die umfassende Integration nahezu aller Gamification-Elemente darstellt, ist Duolingo
Musik. Obwohl eher fiir das Erlernen einer Sprache konzipiert, gibt es mit Duolingo Music
auch die Moglichkeit Klavier zu lernen. Der Inhalt wird hier nicht mit Erklarvideos, sondern
nur mit Grafiken vermittelt und ist auch fur Kinder verstandlich aufbereitet. Im Fokus steht

neben dem Erlernen des Instruments auch eine breite Vermittlung von Notenlehre,
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Gehorschulung und Rhythmustraining, das Instrument Klavier ist hier eher Mittel zum

Zweck.

Match the pairs

00 ¢
00 o, 9,

Abbildung 7: Duolingo Music

Fillin the blanks

4JJﬂ
d 5 o

Abbildung 8: Duolingo Music

Bei den Ubungen - man spielt gleich von Beginn an zu Musik mit einem Playalong - werden
Timing und Tonhohe bewertet. Neben den sozialen Elementen, wie Ranglisten, aber auch
sogenannten , Friends Quests”, wo man sich mit Freunden tiber die App verbinden kann,
um sich gegeneinander zu messen und anzuspornen, sind auch zahlreiche Leistungs-
Elemente, wie Ranglisten und das Erreichen von Levels, sowie das Sammeln von Punkten
vorhanden. Auch dabei sind 6konomische Elemente, wie Limitierung von Zeit (ein zehn
Minuten-Fenster etwa, wo mehr Punkte gesammelt werden kdnnen), und sogar In-App-
Kaufe sind moglich. Die Kategorie der personlichen Elemente ist durch zahlreiche Puzzles —
bei denen etwa Noten mit Tonen verknlipft oder die richtigen Noten gehort werden miissen
- sowie durch monatlich neue ,Side Quests” vertreten. Beim Durchspielen von Songs,
welche in vier Schwierigkeitsstufen unterteilt sind, kann auch mit dem akustischen Klavier

gespielt werden. Weitere Lieder, mit wenigen Ausnahmen eher aus dem Pop- und Rock-

32



Bereich, werden mit neu erreichten Levels freigeschalten. Die einzigen Gaming-Elemente

die nicht vorhanden sind, sind fiktionale Elemente wie eine sich weiterentwickelnde

Geschichte, oder andere narrative Elemente.

Folgende Tabelle zeigt nochmals die wichtigsten Vergleichsparameter der Apps, sowie die

jeweils vorhandenen Gamification-Elemente zusammengefasst:

Duolingo
Name der App Tonestro My groove Yousician Music
Stimme, Klavier, . .
. . . Klavier, Gitarre,
Ansgebotene Instrumente Klavier, Geige, Gitarre, Bass, Stimme. Bass Klavier
& Blasinstrumente Schlagzeug, Uk Ilele !
Percussion u
Ton- und
Rhythmuserkennung mit | /@ Ja Ja Ja
Mikrofon
Theorie:
Notenlehre Ja Nein Ja Ja
Rhythmustraining Ja Nein Ja Ja
Gamification Elemente:
Leistungs-Elemente Ja Ja Ja Ja
Soziale Elemente Ja Ja Ja Ja
Okonomische Elemente |Nein Nein Nein Ja
Personliche Elemente Nein Nein Ja Ja
Fiktionale Elemente Nein Nein Nein Nein
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5. ONLINE MUSIC COMMUNITIES

Das folgende Kapitel beschreibt, was Online Musik Communities sind, wie sie entstanden
sind und wie sie funktionieren. Es erklart, dass diese Gemeinschaften auf gemeinsamen
musikalischen Interessen basieren, dass sie Wissen sozial teilen und nach dem Modell der
Communities of Practice arbeiten.

Online Musik Communities sind Gemeinschaften, die sich Giber das Internet bilden und in
denen Menschen mit gemeinsamen musikalischen Interessen interagieren, lernen und
Wissen austauschen. Die friihesten Online-Communities entstanden in den 1980er Jahren
und konzentrierten sich allgemein auf gemeinsame Interessen. Im Gegensatz dazu geht es
in spater entstandenen soziale Medien wie MySpace oder Facebook mehr um die
personlichen Netzwerke von Individuen.”

Viele Online Musik Communities basieren jedoch weiterhin auf dem urspriinglichen Modell
offener Websites. Diese "Open Online Communities"® sind Internet-Interessengruppen,
deren Websites offentlich zuganglich sind, es ist also keine Registrierung erforderlich, um
Inhalte anzusehen. Mitglieder kdnnen dort Kommentare posten, chatten, "lurking"®
betreiben (das passive Beobachten von Austausch in Foren, ohne aktiv an der Diskussion
teilzunehmen), zusammenarbeiten, diskutieren, Fragen stellen, Ratschlage geben und
Inhalte teilen.®

Die Theorie der "Communities of Practice"®* (CoPs) von Lave und Wenger ist ein wichtiger
Rahmen fir das Verstandnis dieser Online Musik Communities. lhre Theorie besagt, dass

Lernen in sozialen Rdumen stattfindet, in denen Wissen gemeinsam geschaffen wird.

79 Vgl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet, Abramo, Joseph (Hg.) Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Artikel 7,
2023, S. 75-77. (Ubersetzt durch den Verfasser)

80 Epd. S. 76.

81 vgl. Edelmann, Noella: What is Lurking? A Literature Review of Research on Lurking. In:

Cipresso, Pietro, Riva, Giuseppe, Wiederhold, Brenda K. (Hg.) The Psychology of Social Networking

Vol.1, 2015, S. 161. (Ubersetzt durch den Verfasser)

82 vgl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet, Abramo, Joseph (Hg.) Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Artikel 7,
2023, S. 75-77. (Ubersetzt durch den Verfasser)

83 Wenger, Etienne: Communities of practice: A brief introduction, National Science Foundation (U.S.), 2011,
S.1-3.
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Merkmale von CoPs umfassen das soziale Geflige der Gemeinschaft, einen Wissensbereich
und den Fokus auf das Thema, um die herum die CoP ihr Fachwissen teilt und vertieft.®*
CoPs konnen absichtlich zur Wissensaneignung gegriindet werden oder sich natrlich
bilden, wenn Mitglieder gemeinsame Interessen verfolgen. Im Kontext von Online-
Communities ist die Beteiligung der Mitglieder entscheidend fiir die Vitalitdt der Website,
wobei einige aktiv posten und teilen, wahrend andere beobachten also "lurking" betreiben.
Dieses reine Beobachten ist oft der erste Schritt fir Neulinge, bevor sie sich aktiv
engagieren.®

Wie eine Erhebung von Veblen und Waldron zeigte,?® lassen sich Online Musik Communities
in verschiedene Arten unterteilen, diese sind beispielsweise:
»Genre-oriented Online Communities of Practice“?’: Basieren auf gemeinsamen Interessen
an bestimmten Musikgenres wie volkstiimlicher, traditioneller oder Popmusik. Beispiele
hierfiir sind Umfragen unter britischen Folkmusikern, die soziale Medien zur Organisation
von Veranstaltungen und zum Lernen von Repertoire nutzen, oder Websites fiir das
Erlernen von Rockgitarre durch Spiele wie Rocksmith.28

»Interest or Fan Based Musical Communities of Practice“®’: Hier sind Fans aufgrund ihrer
Begeisterung fiir Kinstler:innen oder Genres inspiriert Inhalte zu generieren und zu
verbreiten. Beispiele sind der virtuelle Eurovision Fan Club, in dem Mitglieder
Informationen austauschen, soziale Verbindungen kniipfen und ein Zugehorigkeitsgefihl

bilden. Auch Fandoms wie "Filk"*®-Anhanger:innen, Wizard-Rock-Fans®* oder Fans von

84 Vgl. Wenger, Etienne: Communities of practice: A brief introduction, National Science Foundation (U.S.),
2011, S. 1-3. (Ubersetzt durch den Verfasser)

85 Vgl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet, Abramo, Joseph (Hg.) Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Artikel 7,
2023, S. 77. (Ubersetzt durch den Verfasser)

86 vgl. ebd.

87 Ebd.

88 vgl. ebd. S. 77f.

89 Ebd. S. 80.

%0 Filk ist eine Musikrichtung welche formal stark an Folkmusic angelehnt ist, inhaltlich aber Themen aus
dem Science-Fiction und Fantasy-Bereich verwendet.

91 Wizzard Rock ist ein Subgenre der Rockmusik, welches sich thematisch mit der fiktionalen Welt des
Zauberschiilers Harry Potter beschaftigt.
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YouTube-Musicals fallen darunter. Die Nutzung von Bots®? zur Beeinflussung von Fan-CoPs
durch gefalschte Follower und die Gestaltung kultureller Diskurse wurde von Veblen und
Waldron ebenfalls dokumentiert.*

“Online Musical Communities of Practice Centered on Composition”**:

Diese Gemeinschaften konzentrieren sich auf das gemeinsame Erstellen von Musik.
Plattformen und Anwendungen ermdglichen virtuelle Musikinteraktionen, die Distanzen
Uberbriicken und kreatives Denken fordern. Beispiele hierfir sind SingSnap und Bandhub,
die es auch Musiker:innen mit Behinderung ermoglichen, ihre Leidenschaft zu teilen und
gemeinsam Musik zu machen. Auch Online-CoPs von Komponistinnen, die den traditionell
mannlich dominierten Raum der Musikkomposition durch Safe-Spaces fiir sich selbst besser
nutzbar machen, gehdéren dazu.*

Die Forschung von Veblen und Waldron zu Online Musik Communities zeigt, dass folgende
Themen von zentraler Bedeutung sind:

Lernen als sozialer Prozess: Das Aneignen von neuem Wissen, Fahigkeiten und Werten ist
ein sozialer Prozess, der durch Interaktionen in der Gemeinschaft stattfindet.’®
Informationsaustausch: Informationen werden direkt oder implizit geteilt, und es gibt ein
kollektives Reservoir an Wissen.®’

Zusammenarbeit und Unterstiitzung: Online-Plattformen férdern die Zusammenarbeit und
ein unterstitzendes Umfeld.*

Teilhabe als soziales/kulturelles Kapital: Die Teilnahme an diesen Gemeinschaften tragt

zum sozialen und kulturellen Leben der Mitglieder bei.*

92 In diesem Zusammenhang ist von Social Bots die Rede. Dies ist ein automatisiertes Programm, das in
sozialen Netzwerken menschliches Verhalten nachahmt, um Inhalte zu verbreiten, Likes zu generieren, oder
Diskussionen zu beeinflussen.

9 Vgl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet, Abramo, Joseph (Hg.) Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Artikel 7,
2023, S. 80-82. (Ubersetzt durch den Verfasser)

% Ebd. S. 82.

% vgl. ebd. S. 82-84.

% Vgl. ebd. S. 84f.

97 Vgl. ebd. S. 85.

%8 Vgl. ebd.

% vgl. ebd.
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Gleichheit und fehlende Hierarchie: Obwohl es hier natiirlich Ausnahmen gibt, generell
begiinstigen Online-Plattformen die Gleichheit der Teilnehmer und das Fehlen starker
Hierarchien.°

Zugehorigkeit und Identitat: Mitglieder treten CoPs bei, um ein Gefuhl der individuellen
oder kollektiven Identitat zu finden.*®

In einigen Fallen kénnen Spannungen zwischen gemeinnitzigen und kommerziellen Kraften
auftreten, im Idealfall stellen Online Musik Communities aber eine "gift economy"'°* dar, in
der Wissen und Informationen geteilt werden, was entscheidend fiir den Erfolg und das
Wachstum der Gemeinschaft ist.!®® Eine weitere Gefahr stellt der Einsatz von Fake-Profilen,
um mehr Likes und Kommentare zu erzeugen, sowie von Bots, die den kulturellen Diskurs
formen, dar. In Online-Communities of Practice steht Lernen als sozialer Prozess im
Vordergrund, gepragt von Informationsaustausch, Zusammenarbeit, gegenseitiger
Unterstlitzung und der Teilhabe als soziales/kulturelles Kapital. Mitglieder durchlaufen
Rollen wie Neuling oder Mentor und profitieren oft von flachen Hierarchien und
Chancengleichheit. Solche Gemeinschaften bieten einen sicheren Raum fiir Kreativitat und
Identitatsbildung. Fir die Musikpadagogik des 21.Jahrhunderts eréffnen Online- und
hybride Musik-Communities nahezu unbegrenzte Moglichkeiten fiir orts- und

zeitunabhédngiges Lernen und Lehren.**

100 ygl. Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: Digital Sociology and Online Music Communities: Models and
Lessons from the Internet, Abramo, Joseph (Hg.) Visions of Research in Music Education: Vol. 41, Artikel 7,
2023, S. 85. (Ubersetzt durch den Verfasser)

101 ygl. ebd. S. 85f.

102 ygl. ebd. S. 86.

103 ygl. ebd.

104 ygl. ebd.
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6. KI UND MUSIKLERNEN

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit dem sich schnell entwickelndem Gebiet der kiinstlichen
Intelligenz. Wie kénnte sie den Bildungsbereich verandern und welche Bedenken gibt es
hinsichtlich ihrer Anwendung?

Eines der am meisten diskutierten und spannendsten Themen zurzeit, ist vermutlich die
Entwicklung der kiinstlichen Intelligenz (KI). Anfang des Jahres schaffte es ein LLM (Large
Language Modell wie z.B. ChatGPT) erstmals den Turing-Test'® erfolgreich zu absolvieren.¢
Die Erwartungen in diesem Bereich sind riesig, aber auch die Unsicherheiten und Angste
(Verlust von Arbeitsplatzen etc.) spielen eine groBe Rolle und wenn man Experten auf
diesem Gebiet zuhort, so sind die Sorgen auch berechtigt.'”’

Auch im Bildungsbereich liegt Hoffnung auf dem Potential von kiinstlicher Intelligenz. Schon
in den 80ern suchte Benjamin Bloom in seiner Studie ,,The 2 Sigma Problem“% nach
Lernmethoden die das Lernen im Klassenverband dhnlich effektiv machen wiirden, wie das
Lernen im Einzelunterricht bzw. individuelles Coaching.

Die Studie ergab, dass Schiiler:innen, die ein personliches Coaching erhielten, eine um zwei
Standardabweichungen (2 Sigma) besseres Ergebnis erzielten als jene aus der
Kontrollgruppe, welche im Klassenverband lernten. (vgl. Abb. 9) Sie schnitten also besser
ab als 98% der Kontrollgruppe. Die dritte Gruppe in der Grafik wendete die, ebenfalls von
Bloom entwickelte Mastery-Learning Strategie an, bei der es darum geht, jedem der
Lernenden so viel Zeit zu geben wie bendtigt wird, um ein Stoffgebiet verstehen zu

kdbnnen.1®

105 Der Turing-Test priift, ob ein Computer in einem Gesprich so {iberzeugend wie ein Mensch antworten
kann, dass ein menschlicher Gesprachspartner nicht sicher sagen kann, ob er mit einer Maschine oder einer
Person spricht.

106 ygl. Jones, Cameron R. / Bergen, Benjamin K.: Large Language Models Pass the Turing Test, Cornell
University, 2025, S. 8. (Ubersetzt durch den Verfasser)

107 ygl. Hinton, Geoffrey: | Tried to Warn Them, But We’ve Already Lost Control! In: Youtube, diary of a ceo,
2025, (39:51) (Letzter Zugriff 1.7.2025) (Ubersetzt durch den Verfasser)

108 ygl. Bloom, Benjamin S.: The 2 Sigma Problem: The Search for Methods of Group Instruction as Effective
as One-to-One Tutoring, American Educational Research Association (Hg.) Educational Researcher, Vol. 13,
No. 6, 1984, S. 4. (Ubersetzt durch den Verfasser)

109 ygl. ebd.
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FIGURE 1. Achievement distribution for students under conventional, mastery learning, and tutorial
instruction.

TUTORIAL

1-1%

MASTERY LEARNING

CONVENTIONAL
1-30%

Summative Achievement Scores
*Teacher-student ratio

Abbildung 9: aus Bloom (1984) The 2 Sigma Problem

Weshalb Bloom seine Studie mit 2 Sigma Problem betitelte, hatte folgenden Grund: damals
gab es keine Moglichkeit jedem der Schiiler:innen einen persdnlichen Lern-Coach zur Seite
zu stellen, dies war und ist fir die breite Masse wirtschaftlich nicht umsetzbar.’*® Doch
genau hier konnte Kl nun den entscheidenden Unterschied machen. Zahlreiche Lern-
Plattformen arbeiten an der Nutzung von Kl fiir sogenannte Intelligente-Tutoren-Systeme.
(ITS) Diese sollen in Zukunft die Rolle des persdnlichen Lern-Coaches Gibernehmen, was mit
den immer besseren Moglichkeiten von LLMs durchaus moglich erscheint.'*! Es ist jedoch

noch einiges an Forschung notig bis diese Al-Tools auch wirklich so weit sind. Das sich dies

110 ygl. Bloom, Benjamin S.: The 2 Sigma Problem: The Search for Methods of Group Instruction as Effective
as One-to-One Tutoring, American Educational Research Association (Hg.) Educational Researcher, Vol. 13,
No. 6, 1984, S. 4. (Ubersetzt durch den Verfasser)

111 ygl. Bieletzke, Stefan: SMARTA - CHATBOTS AS INDIVIDUAL STUDY COACHES FOR TACKLING THE TWO
SIGMA PROBLEM, 16th International Conference on Education and New Learning, 2024, S. 8. (Ubersetzt
durch den Verfasser)
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auszahlt, zeigt eine Studie der Universitat Wharton (USA).**? Dort fand man zunéachst heraus,
dass Schiiler:innen, die fir Mathematik Ubungen unbeschrinkten Zugang zu einem KI-
Modell hatten, bei Tests sogar schlechter abschnitten, als jene die ohne KI-Modell lernten.
In einer anderen Studie der Universitat Harvard'*® zeigte sich jedoch, dass Schiiler:innen, die
KI-Modelle fir den Physikunterricht nutzen konnten, zweimal so gut abschnitten, als die
Kontrollgruppe. In dieser Studie wurde jedoch nicht nur einfach ein KI-Modell zum Uben
benutzt, sondern die ganze Lernumgebung wurde verandert. Die Schiler:innen lernten in
ihrem eigenen Rhythmus und erhielten sofortiges Feedback vom KI-Modell, ob sie am
richtigen Weg waren, das Problem zu l6sen.'* Das zeigt, dass hier noch einiges an
Entwicklung notig ist, bis das volle Potenzial genutzt werden kann.

Ein weiteres Problem ist die Frage nach dem Vertrauen in die vom KI-Modell gelieferten
Inhalte. Wahrend Lernende schon haufig LLMs wie ChatGPT nutzen, um Aufgaben zu |6sen,
mussen sich Lehrende auf faktenbasierende und akademisch korrekte Informationen
verlassen konnen, ein Umstand der wegen halluzinierender Kl-Modelle nicht immer
gegeben ist.1s

Ein beunruhigendes Beispiel fir die Entwicklung im Musikbereich gab es im heurigen Jahr.
So sorgte Ende Juni 2025 die Band Velvet Sundown fur Aufruhr - obwohl sie auf Streaming-
Plattformen viele Klicks generierte, existierte sie in der realen Welt gar nicht.'*® Dieses
Beispiel wirft natlirlich auch Fragen zur Monetarisierung auf. Wird sich die, schon jetzt
prekare, Situation von Musikschaffenden in Zukunft noch weiter verschlechtern, wenn ein

immer groRerer Teil der Musik KI-generiert ist? Dass dies schon jetzt relativ leicht moglich
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ist, zeigt der KI-Musikgenerator SUNO, wo einfach mittels Prompt Musikstlicke generiert
werden kénnen.'” Diese haben schon jetzt ein erstaunliches Niveau erreicht und sind fast
nicht mehr von einer aktuellen Produktion im Popmusikbereich zu unterscheiden.

Eine Anwendung von LLMs, die speziell fiir Lehrpersonen vielversprechend erscheint, ist das
Erstellen von Arbeitsblattern fir den Unterricht und die Planung von Unterrichtsstunden.
Diese oft Zeitraubende Arbeit kann von der Kl in kirzester Zeit erledigt werden; der
Lehrperson bleibt mehr Zeit fiir die vielen anderen Dinge, die der Unterrichtsalltag mit sich
bringt.8

Doch es gibt auch noch zahlreiche Bedenken: Einen Einwand zum Einsatz von Kl direkt im
Unterricht liefert Josh Brake in seinem Blog ,,the Absent-Minded Professor“***. Er bemangelt
die fehlende personliche Bindung im Vergleich zum Unterricht mit einer Lehrperson.
Bildung sei nicht nur zur Wissensvermittlung da, sondern auch zur Charakterbildung und
um kritisches Denken zu fordern, was durch Kl nicht ersetzt werden konne.'?°

Ebenfalls fiir das Lernen von Mensch zu Mensch, speziell was Bewegungsvorgange betrifft,
welche im Instrumentalunterricht ja eine wichtige Rolle spielen, spricht die Forschung von
Joachim Bauer zum Thema Spiegelneuronen. (Das sind Nervenzellen, die beim Beobachten
und Ausfiihren von Bewegungen aktiviert werden und dadurch das Lernen von
Bewegungsabldaufen durch Nachahmung und innere Simulation ermoglichen.)'?* Diese
feuern namlich dann besonders stark, wenn ,[..] eine Person gebeten wird eine

beobachtete Handlung simultan zu imitieren.“*?> Auerdem bemerkte er: , Die Spiegelzellen
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122 Epd. S. 29.
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des Beobachters verweigern, wie Experimente zeigen, jede Aktivitit, wenn die Beobachtete
Handlung nicht von einem lebenden Individuum ausgefiihrt wird, [...]“**

Der Neurowissenschaftler und Psychiater Manfred Spitzer steht generell dem Einsatz von
Computern im Bildungsbereich - er nennt sie auch , Lernverhinderungsmaschinen“*** - sehr
kritisch gegeniiber. So sei die ,Verarbeitungstiefe“**> beim Tippen von Wortern auf einer
Tastatur viel geringer als wiirde das Wort auf Papier geschrieben werden. Damit setzt sich
das Gehirn weniger mit dem geschriebenen auseinander, und merkt sich Sachen deutlich

schlechter. Auch fir den Musikunterricht machte er folgende Beobachtung:

,Das Gleiche kann man (ibrigens auch bei digitalisiertem Musikunterricht erleben.
Schiiler, die eigentlich Klavier spielen kénnen, tun sich beim Musizieren auf
elektronischen Keyboards schwer. Man kann den Ton nicht richtig kontrollieren, das
Gerdt spielt auch allein - was auf den Schiiler demotivierend wirkt - , und das

Endergebnis (der Klang) ist oft jimmerlich im Vergleich zu einem richtigen Klavier.” 126

Parada-Cabaleiro betont in ihrem Artikel, dass es trotz, oder vor allem wegen, des
vielversprechenden Potenzials wichtig ist, parallel dazu auch Kl-Literacy zu Fordern. Damit

gemeint ist,

,[...] der Erwerb von Kompetenzen, die erforderlich sind, um in der digitalen Welt
erfolgreich zu navigieren und verantwortungsbewusst einen Beitrag zu leisten, anstatt
ein passiver Konsument ohne Kontrolle (iber die eigene Nutzung der KI-Technologie zu

werden.” %7
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42



Auch der italienische Autor und Philosoph Alberto Romele bringt einen interessanten
Einwand vor. So meint er, dass Algorithmen des maschinellen Lernens Gleichheit und
Vorhersehbarkeit bevorzugen und Personlichkeit und Individualitdt vermeiden wollen, da
diese fiir sie unquantifizierbar und unvorhersehbar sei. Er beflirchtet, dass durch den
konstanten Kontakt und die Allgegenwartigkeit dieser digitalen Maschinen, Individuen
quasi in einer Gleichformigkeit glattgebligelt werden.*?® (It) ,[..] ends up flattening

individuals into their own sameness. “1%°
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2023, S. 128. (Ubersetzt durch den Verfasser)
129 Epd.

43



7. FAZIT

Die vorliegende Arbeit hat gezeigt, dass digitale Medien und Kl zunehmend im Musik- und
Instrumentalunterricht angewendet werden. Die historische Betrachtung verdeutlichte,
dass mediale Innovationen den Musikunterricht immer schon gepragt haben — von
gedruckten Lehrwerken bis hin zu audiovisuellen Medien. Mit der Digitalisierung und dem
Internet eroffnen sich jedoch vollig neue Maoglichkeiten, die weit Uber traditionelle
Methoden hinausgehen. Der aktuelle Stand zeigt, dass eine Vielzahl von Anwendungen zur
Verfiigung steht: Apps zur Gehorbildung, Notenverwaltung, Play-alongs, in Zukunft
vielleicht auch Kl-gestiitzte Werkzeuge fiir personalisierte Lernprozesse.

In Bezug auf die Motivation und das Lernen ldsst sich feststellen, dass aktuelle Instrumental-
Lern-Apps vielfaltige Einsatzmoglichkeiten bieten. Gamification-Elemente wie Feedback fir
gemachte Fortschritte, Belohnungssysteme oder Challenges kénnen das Flow-Erleben
fordern und Lernende zusatzlich motivieren. Allerdings bewerten die meisten Apps bislang
nur Tonhdhen- und Rhythmusgenauigkeit; andere musikalische Parameter bleiben
unberticksichtigt, was Entwicklungspotenzial bietet — beispielsweise durch Kl-gestiitzte
Analyse und Feedbacksysteme.

Fir die didaktische Gestaltung bieten Modelle wie SAMR und TPaCK Lehrkraften eine
Grundlage, um Technologien sinnvoll zu integrieren. Damit kdnnen digitale Medien nicht
nur als Ersatz fliir analoge Methoden dienen, sondern Lernprozesse auf hoheren
Integrationsstufen transformieren und individualisieren.

Die Diskussion um kiinstliche Intelligenz im Bildungsbereich zeigt Chancen wie auch Risiken.
Viele Hoffnungen ruhen derzeit auf personalisiertem Lernen mit intelligenten Tutor-
Systemen, welche durch ihre Verfligbarkeit eine weitere Demokratisierung von Bildung
ermoglichen konnten. Inwiefern dies auch den Instrumentalmusikbereich und
Musikschulen erfasst, wird sich zeigen; ein Einsatz im Bereich der Musiktheorie und
Gehorschulung ist jedoch durchaus vorstellbar.

Wiéhrend Kl-Tools also Lernprozesse personalisieren und auch Lehrkrafte entlasten
konnten, gibt es Bedenken hinsichtlich des Datenschutzes, aber auch der Authentizitdt des

Lernens und des menschlichen Faktors. Zukiinftige Entwicklungen werden daher nicht nur
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vom technologischen Fortschritt abhdangen, sondern auch von der Fahigkeit, diesen kritisch
zu reflektieren. Insgesamt bietet die Verbindung von Musik, digitalen Medien und Kl ein
enormes Potenzial, um Lernprozesse zu individualisieren, zu motivieren und kreatives
Arbeiten zu fordern. Voraussetzung dafiir ist jedoch ein bewusster, kompetenter und
reflektierter Einsatz dieser Technologien — dann kénnen sie das Musizieren als wichtige

Form der menschlichen Interaktion wesentlich bereichern.

45



8. QUELLENVERZEICHNIS

Ahner, Phillip: Medien und Dinge in der Hochschullehre In: Waloschek, M. A. & Gruhle, C.
(Hg.) Die Kunst der Lehre. Ein Praxishandbuch fir Lehrende an Musikhochschulen.

Miunster: Waxmann, 2022, S.197-208.

Ahmed, Murad: Guitar Hero leads children to pick up real instruments, the Times, 2008,
https://www.thetimes.com/travel/destinations/uk-travel/guitar-hero-leads-children-to-

pick-up-real-instruments-19g9t56bxp5 (letzter Zugriff 6.8.2025).

Aigner, Wilfried / Hahn, Michaela / Huber, Michael: Vom Distance Learning zum Digital
Learning? Abschlussbericht zum Forschungsprojekt MUDIL 2.0 — Musikalisches Distance &
Digital Learning: Erfahrungen, Auswirkungen, Perspektiven, Universitat fir Musik und

Darstellende Kunst Wien https://www.mdw.ac.at/imp/mudil/ (letzter Zugriff 6.8.2025).

Arsenault, Dominic: Guitar Hero: "Not like playing guitar at all"? Département d'histoire
de l'art et études cinématographiques, Université de Montréal, 2008
https://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/32 (letzter Zugriff
6.8.2025).

Bastani, Hamsa / Bastani, Osbert / Sungu, Alp / Ge, Haosen / Kabakci, Ozge / Mariman,
Rei: Generative Al without guardrails can harm learning: Evidence from high school
mathematics In: Beerenbaum, May (Hg.) Proceedings of the National Academy of Sciences
of the United States of America. Vol. 122 Nr.26, 2025
https://doi.org/10.1073/pnas.2422633122 (letzter Zugriff 6.8.2025).

Bauer, Joachim: Warum ich fuhle was du fihlst - Intuitive Kommunikation und das

Geheimnis der Spiegelneuronen. Heyne, 2016.

46



Beato, Rick: So It Begins...Is This A Real Band Or Al?, In: Youtube/RickBeato, 2025
https://www.youtube.com/watch?v=3NIlb-m_vKYM&ab_channel=RickBeato
(Letzter Zugriff 12.7.2025).

Bieletzke, Stefan: Smarta - Chatbots as individual study coaches for tackling the two sigma

problem, 16th International Conference on Education and New Learning, 2024.

Bloom, Benjamin S.: The 2 Sigma Problem: The Search for Methods of Group Instruction
as Effective as One-to-One Tutoring. In: American Educational Research Association,

Educational Researcher, Vol. 13, No. 6, 1984.

Bovell, Sinead: Al & the Future of Education In: Youtube SXSW EDU, 2025
www.youtube.com/watch?v=bLONyyhusBI&ab channel=SXSWEDU 9:14 (Letzter Zugriff:
10.7.2025).

Brake, Josh: Al Tutors Can't Solve Bloom's Two Sigma Problem. In: joshbreak.substack,
2024, https://joshbrake.substack.com/p/ai-tutors-cant-solve-blooms-two-sigma-problem

(Letzter Zugriff: 10.7.2025).

Burzik, Andreas: Flow-Erfahrungen bei Orchestermusikern. Eine Studie liber die
fordernden und hemmenden Bedingungen von Gliickserfahrungen im Arbeitsalltag

professioneller Orchestermusiker. In: Das Orchester 01.2002. Schott Musik, 2002, S.14-19.

Burzik, Andreas: Uben im Flow - das Geheimnis der Meister. Eine ganzheitliche,
koérperorientierte Ubemethode, Bremen, Deutsche Gesellschaft fiir Musikphysiologie

und Musikermedizin, Ausgabe 2, 2022, 5.112-122.

47



Chilton, Jim: Al Will Reshape Education. Are We Building Tools We Can Trust? In: Youtube
TEDxSNHU, https://www.youtube.com/watch?v=0V6HWzzeD-I&ab_channel=TEDxTalks
3:28 (Letzter Zugriff: 10.7.2025).

Chisholm, Jori: Will ChatGPT Replace Your Music Teacher? How Al is Revolutionizing Music
Education Right Now In: Youtube.com/Bagpipelessons, 2024
https://www.youtube.com/watch?v=r5jZBf2yx_o&ab_channel=BagpipelLessons%E2%80%
A2com (Letzter Zugriff 17.7.2025).

Dreon, Ollie: the SAMR model - a critical perspective In: the8blog, 2016
https://the8blog.wordpress.com/2016/05/24/the-samr-model-a-critical-perspective/
(Letzter Zugriff: 2.7.2025).

Dréager, Jorg / Muller-Eiselt, Ralph: Die digitale Bildungsrevolution — Der radikale Wandel

des Lernens und wie wir ihn gestalten konnen, Miinchen: Deutsche Verlags-Anstalt, 2015.

Edelmann, Noella: What is Lurking? A Literature Review of Research on Lurking. In:
Cipresso, Pietro / Riva, Giuseppe / Wiederhold, Brenda K. (Hg.) The Psychology of Social
Networking Vol.1, 2015, S.159-170.

Endres, Susanna; Pohlmann, Horst: Schreib ein Lied fiir mich! Medienpddagogische- und
ethische Perspektiven auf kiinstliche Intelligenz in: Uben & Musizieren 5.24 Schott, 2024,

S.16f.

Goller, Michael; PI6Rnig, Benedikt: Den Highscore im Blick? Gedanken zu Musiklernapps
und Gamification in: Uben & Musizieren 05.24, 2024, S.38-40.

Hamacher, Sebastian: Digitale Medien im Musikunterricht, Masterarbeit, Universitat der

Kiinste, Berlin, 2021.

48



Heinicke, Susanne / Hunze, Guido / Diiperthal, Linda / Welberg, Julia: Digitale Medien aus
der Perspektive ihres Einsatzes im Fachunterricht / Kiirten,Ronja Greefrath, Gilbert
Hammann, Marcus (Hg.) In: Digitale Medien in Lehr-Lern-Laboren / Innovative Lehrformate
in der Lehrkrdftebildung zum Umgang mit Diversitdt und Inklusion / Waxmann, 2024, S.15-
35.

Hinton, Geoffrey: | Tried to Warn Them, But We’ve Already Lost Control! In: YouTube diary
of a ceo, 2025 https://www.youtube.com/watch?v=giTOytynSqg (39:51) (Letzter Zugriff
1.7.2025).

Hilton, Jason Theodore: A Case Study of the Application of SAMR and TPACK for Reflection
on Technology Integration into Two Social Studies Classrooms. In: Ronald A. Banaszak

(Hg.) The Social Studies, Nr.107, Februar, 2016, S.68-73.

Huwer, Johannes / Irion, Thomas / Kuntze, Sebastian / Schaal, Steffen / Thyssen,
Christoph: Von TPaCK zu DPaCK — Digitalisierung im Unterricht erfordert mehr als
technisches Wissen. Der mathematische und naturwissenschaftliche Unterricht In: Kuntze,
Sebastian (Hg.), MNU Journal, Nr. 05.2019, Verlag Klaus Seeberger, Neus, 2019, S. 358-
364.

Jones, Cameron R./ Bergen, Benjamin K.: Large Language Models Pass the Turing Test,
Cornell University, 2025.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2503.23674

Kestin, Gregory /Miller, Kelly / Klales, Anna / Milbourne, Timothy / Ponti, Gregorio: Al

Tutoring Outperforms Active Learning, Harvard University, 2024.

49



Klepek, Patrick: Activision: ‘Guitar Hero’ A Bigger Money-Maker For Aersomith Than Any
Album In: web.archive.org, 2008,
https://web.archive.org/web/20080918194837/http://multiplayerblog.mtv.com/2008/09
/15/gh-money-for-aerosmith/ (Letzter Zugriff: 5.7.2025).

Krebs, Matthias: Keynote Medien-Technik-Musizieren, Smartphones und Tablets im Vokal
und Instrumentalunterrricht,, Forschungsstelle Appmusik, Universitat der Kiinste Berlin,
2018,

http://forschungsstelle.appmusik.de/wordpress/wp-
content/uploads/2018/09/Keynote_Medien-Technik-Musizieren-in-der-

Musikschule _Matthias-Krebs-1.pdf (Letzter Zugriff 5.8.2025).

Krommer, Axel: Zum ,Mehrwert” digitaler Medien, Argumente gegen einen (iberfllssigen

Begriff. Friedrich Jahresheft 2020, 2020, S.20f.

Maas, Rob / Rotsch, Tobias: Digitale Medien in musikalischen Vermittlungskontexten in:
Waloschek, M. A. & Gruhle, C. (Hg.) Die Kunst der Lehre. Ein Praxishandbuch fiir Lehrende
an Musikhochschulen. Miinster: Waxmann, 2022, S.231-242.

Parada-Cabaleiro, Emilia: GroRRes Potenzial — Kiinstliche Intelligenz in Musikpddagogik und

Musikalischer Kreativitdt In: Uben und Musizieren, 5.24, Schott, 2025, S-6-9.

Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den erfolgreichen

Instrumentalunterricht, Gustav Bosse Verlag, 2007, S.94-156.

PI6Rnig, Benedikt / Christof, Eveline / Gerlach, Lena / Gollner, Michael / Obex, Tanja /
Pinczewski, Filip: MyGroove — Musik fiir alle (Evaluationsbericht) Institut fir
Musikpadagogische Forschung und Praxis, MDW Wien, 2023.
https://www.burgenland.at/fileadmin/user_upload/Downloads/Gutachten__Studien U

mfragen/MyGroove_Evaluationsendbericht.pdf

50



Puentedura, Ruben R.: SAMR: Getting to Transformation [Prdsentationsfolien], In:
hippasus.com, 2006.
https://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/2013/04/16/SAMRGettingToTransformati
on.pdf (Letzter Zugriff 6.8.2025).

Romele, Alberto: Digital Habitus - A Critique of the Imaginaries of Artificial Intelligence.

Routledge, 2023.

Sailer, Michael: Die Wirkung von Gamification auf Motivation und Leistung, Springer

Fachmedien, Wiesbaden, 2016.

Hunger, Diane: im Interview mit Karolin Schmitt-Weidmann, Digitale Werkzeuge in der
kiinstlerischen Lehre. Erfahrungswerte zwischen Erleichterung und Neuerfindung In:
Karolin Schmitt-Weidmann (Hg.) Lehre unter Strom, Digitale Perspektiven fiir Lehrende an

Musikhochschulen, Wolke Verlag, 2023, S.37-45.

Spitzer, Manfred. Digitale Demenz — Wie wir uns und unsere Kinder um den Verstand

bringen. Droemer, 2012.

Stalder, Felix: Kultur der Digitaltitdt, Suhrkamp, 2017.

Toda, Armando M. / Klock, Ana C. T. / Oliveira, Wilk / Palomino, Paula T. / Rodrigues, Luiz
/ Lei, Shi / Bittencourt, Ig / Gasparini, Isabela /Isotani, Seiji / Cristea, Alexandra I.:
Analysing gamification elements in educational environments using an existing
Gamification taxonomy. In: Smart Learning Environments Nr. 6, Artikel Nr.16, Springer,
2019.

https://doi.org/10.1186/s40561-019-0106-1

Tulodziecki, Gerhard: Pddagogische Grundlagen der Medienverwendung im Unterricht -
In: Maas, Georg (Hg): Musiklernen und Neue (Unterrichts-)Technologien. Essen: Die Blaue

Eule 1995, S.19-40. https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0111-pedocs-103105

51



University of San Diego: Examples of Artificial Intelligence in Education In: University of
San Diego, Blog, https://onlinedegrees.sandiego.edu/artificial-intelligence-education/

(Letzter Zugriff 6.8.2025).

Veblen, Kari K. / Waldron, Janice L.: "Digital Sociology and Online Music Communities:
Models and Lessons from the Internet," Visions of Research in Music Education: Vol. 41,
Article 7., 2023, S.74-89.

https://opencommons.uconn.edu/vrme/vol41/iss1/7 (Letzter Zugriff 8.7.2025).

Wahl, Michael: Digitale Medien in der Unterstiitzen Kommunikation, In: Fritzsche, Tom /
Breitenstein, Sarah / Wunderlich, Hanna / Ferchland, Lisa (Hg.), Spektrum Patholinguistik
Band 14, Universitatsverlag Potsdam, 2021, S.55-67

Watzlawick, Paul / Beavin, Janet H./ Jackson, Don D.: Menschliche Kommunikation. Huber

Bern Stuttgart Wien, 1969.
Welte, Andrea: Musikalisches Geschichtsbewusstsein: Geschichtlichkeit von Musik als
didaktische Herausforderung im Instrumentalunterricht, Dissertation Universitat der

Kiinste Berlin, 1999.

Wenger, Etienne: Communities of practice: A brief introduction, National Science

Foundation (U.S.), 2011.

52



9. ABBILDUNGSVERZEICHNIS

Abbildung 1: Das SAMR Modell nach Puentedura (Wilke, Adrian:
https://adrianwilke.de/Web/SamMI/) ......uueiii i 14
Abbildung 2: TPaCK Modell nach Koehler &Mishra Reproduced by permission of the
PUDIISNEr, © 2012 tPACK.OIZ . .uuuiiiiiiiiiiiiiiee e et e e et s e eeeeeeeeeeeesenns 16
Abbildung 3 Motivationskurve nach Atkinson (1975) In: Petrat, Nicolai: Motivieren zur
Musik — Grundlagen und Praxistipps fir den erfolgreichen Instrumentalunterricht. Bosse
VETIAE, 2007, S.95 .. ittt ettt e e e e e e e e e e e e s e a e b abarrararaaataeaeaeeeeianan 18
Abbildung 4: Flow resultiert aus dem richtigen Verhaltnis zwischen Anforderungen und

Fahigkeiten In: Petrat, Nicolai: Motivieren zur Musik — Grundlagen und Praxistipps fiir den

erfolgreichen Instrumentalunterricht. Bosse Verlag, 2007, S.147......uuuveeeieeeeeeiieiiiiiccinnnnns 20
Abbildung 5: Toda et. al.: Gamification Taxonomy, 2019, S.6......cccceevvrrrrrrrreereeeeeeeeeeeeeeinn, 23
ADDIlAUNE 6: YOUSICIAN APP trrrvrriiiiiiiieeeeeieiiiiiiciitiiireereereeeeeeeeeeeeessessessassbsssaereeeeeeeseesesseessenns 31
ADbDIlAUNE 7: DUOIINGO IMUSIC ..evveiiiiiiiiiieiiee ettt e et et e e e s e s bbb e e ereeeeeeeeeeeeeeesenns 32
ADbDIldUNE 8: DUOIINGO IMUSIC..evveiiiiiiiiiieiieeieecccirrrereeree et ee e e et e e s s e s bbb aererreeeeeeeeeeeeeesenns 32
Abbildung 9: Bloom, Benjamin: The 2 Sigma Problem, 1984, S.5.......cccoovvvvvveerireieeeeeeeennnnnn. 39

53



