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 Musische Fächer 
[image: ]Eigene Liveperformance mit interaktiven Soundscapes gestalten
In dieser Einheit entwickeln Schüler:innen interaktive Soundscapes mit der App Sonic Moves Creator und bringen diese durch Bewegung mit der App Sonic Moves Player zum Klingen. Dabei explorieren, gestalten und reflektieren sie Zusammenhänge zwischen Musik und Bewegung. Für die Gestaltung der Soundscapes greifen die Schüler:innen auf das Soundmaterial der App zurück, benutzen ihre Stimme und/oder Musikinstrumente. In einem Mapping-Verfahren bestimmen sie über die Interaktivität der Soundscape, indem sie die gewählten Klänge bestimmten Bewegungen einzelner oder mehrerer Körperteile zuordnen. Anschließend entwickeln sie improvisierend eine Performance ihrer interaktiven Soundscape und reflektieren den Arbeitsprozess mit dem Sonic Moves Creator und Player.  
Interaktive Soundscapes lassen sich thematisch vielfältig einsetzen. Das Spektrum reicht von einer Spurensuche in Johann Sebastian Bachs Wohnung bis hin zu einer künstlerisch kreativen Auseinandersetzung mit dem Klimawandel. Weitere Themenvorschläge für mögliche Anschlussstunden findest du hier.



Autor:innen 
Buchborn, Prof. Dr. T.., Hochschule für Musik Freiburg | Endres, A., Hochschule für Musik Freiburg | Bollack, L., Hochschule für Musik Freiburg | Lessing, H., Hochschule für Musik Freiburg | Beck, N., Hochschule für Musik Freiburg


Produkttyp 
Unterrichtsmaterial

Schulstufe
Klasse 7 – bis Kursstufe 2



	Dauer in Min.
	Phase
	Inhalt
	Sozialform

	15
	Einstieg
	Klangausstellung mit Sonic Moves
Die Schüler:innen erkunden in einer Klangausstellung die App Sonic Moves. Auf vier im Raum verteilten iPads ist jeweils eine Bewegung zu einem Sound gemappt. Die Schüler:innen sollen herausfinden, welche Bewegung welchem Sound zugeordnet ist, und diesen beschreiben.
	Plenum und EA

	15
	Alternativer              Einstieg
	Gestendirigat                 
Die Schüler:innen folgen dem Gestendirigat der Lehrperson und ahmen somit die Funktion der App Sonic Moves nach.
	Plenum und PA

	10
	Erarbeitung 1
	Einführung in die App Sonic Moves                        
Die Schüler:innen definieren gemeinsam mit der Lehrkraft den Begriff Soundscape. Anschließend lernen sie, wie man Audiofiles in den Sonic Moves Creator einfügt und Bewegungen mit Sounds verknüpft.
	PA

	20
	Erarbeitung 2
	Soundscapes mappen 
Die Schüler:innen lernen, wie man Audiofiles in den Sonic Moves Creator einfügt und Bewegungen mit Sounds verknüpft.
	PA

	20
	Erarbeitung 3
	Erarbeitung einer eigenen Performance                    
Die Schüler:innen erarbeiten in Partnerarbeit eine einminütige Performance mit den bereits gelernten Funktionen der App Sonic Moves. Die Schüler:innen präsentieren ihre Performances vor der Klasse.
	PA

	20
	Präsentation und Sicherung
	Präsentation der Performance
2 - 3 Gruppen präsentieren ihre Performances vor der Klasse. In einem Klassengespräch werden Probleme, Schwierigkeiten und Schlüsselmomente besprochen
	Plenum


1. Doppelstunde – Einführung


2. Doppelstunde – Vertiefung 1
	Dauer in Min.
	Phase
	Inhalt
	Sozialform

	15
	Einstieg
	Analytisches Hören von Soundscapes
Die Schüler:innen hören sich die Soundscape mit geschlossenen Augen an und lassen die Klänge auf sich wirken.
Anschließend beschreiben die Schüler:innen die Klänge.
Die Ergebnisse werden im Plenum besprochen.
	Plenum und EA

	15
	Alternativer Einstieg

	Erweiterung des Gestendirigats
Die Schüler:innen entwickeln eigenen Gesten zu bestimmten Klängen und probieren diese mit der Klasse aus.
	Plenum und PA

	15
	Alternativer Einstieg
	Experimentieren mit den interaktiven Soundscapes aus der letzten Stunde
Jeweils zwei Paare aus der letzten Stunde gehen zusammen.
Die Paare zeigen sich gegenseitig ihre erstellte Komposition
und experimentieren mit den interaktiven Soundscapes.
	Plenum und GA

	15
	Erarbeitung 1
	Einführung - Sample
Die Schüler:innen lernen, wie sie eigenen Sounds mit dem iPad aufnehmen und in der App Sonic Moves Creator verändern können.
	LV und GA

	45
	Erarbeitung 2
	Erarbeitung einer thematischen Performance mit eigenen Samples
Die Schüler:innen entwickeln eine thematische Performance mit der App Sonic Moves. Durch ein Peerfeedback halten sie ihre Ideen fest.
	PA

	15
	Peerfeedback
	Peerfeedback
Die Schüler:innen tauschen sich gemeinsam über
ihren aktuellen Stand der Performance aus. Über eine
Sprachmemoapp werden Ideen für die weitere Arbeit festgehalten.
	GA





3. Doppelstunde – Vertiefung 2
	Dauer in Min.
	Phase
	Inhalt
	Sozialform

	45
	Erarbeitung
	Erarbeitung einer thematischen Performance mit eigenen Samples
Die Schüler:innen fertigen ihre Performance an
und gehen ihren Arbeitsprozess gedanklich durch.
	PA

	25
	Sicherung
	Präsentation einer Performance mit der App Sonic Moves
Die Schüler:innen (2-3 Gruppen) präsentieren ihre Performance
und geben einen Einblick in ihren Arbeitsprozess.
	Plenum

	20
	Ausblick
	Zukunftsorientierte Reflexion
Abschließend wir über die App und ihre Potenziale zur
Weiterarbeit in der Gruppe gesprochen und reflektiert.
	Plenum
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