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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


	Lernziele

	
· Die Schüler:innen können mit der App Sonic Moves Creator eine eigene interaktive Soundscape erstellen und diese in einer Liveperfomance mit dem Sonic Moves Player präsentieren.
· Die Schüler:innen können wesentliche Funktionen (z.B. Mapping, Sampling, Präsentationsmodus) der App Sonic Moves Creator und Player bedienen (KMK, 2016, 3.1.1., S. 17).
· Die Schüler:innen können verschiedene Klänge bewusst wahrnehmen, einordnen und ihre eigenen Assoziationen und Eindrücke dazu verbalisieren.
· Die Schüler:innen könne eine Performance zu einem selbstgewählten Thema entwickeln und diese in einem Werkstattkonzert präsentieren (KMK, 2016, 3.1.2., S. 17).

· Die Schüler:innen können Chancen und Risiken der Apps Sonic Moves Creator und Player erkennen und reflektieren (KMK, 2016, 6.2.2., S. 19)[footnoteRef:1] [1:  Die Lernziele sind allgemein formuliert und orientieren sich an den Leitlinien zur Bildung in der digitalen Welt der Kultusministerkonferenz (KMK). Sie können an die jeweiligen Bildungspläne der Bundesländer angepasst werden.] 





	Vorwissen der Schüler:innen

	
Die Schüler:innen sind geübt im Umgang mit iPads, DAWs und der Sprachmemoapp.







Übersicht Unterrichtseinheit
1. Doppelstunde 

Phase
Inhalt
Einstieg 
Klangausstellung
Alternativer Einstieg
Gestendirigat
Erarbeitung 1
Definition Soundscape
Erarbeitung 2
Einführung in die App Sonic Moves Creator und Player
Erarbeitung 3
Erarbeitung einer eigenen Performance
Präsentation und Sicherung
Präsentation der Performance und des Arbeitsprozesses

2. Doppelstunde

Phase
Inhalt
Einstieg
Analytisches Hören von Soundscapes
Alternativer Einstieg
Alternativer Einstieg
Erweiterung des Gestendirigats
Experimentieren mit den interaktiven Soundscapes der letzten Stunde
Erarbeitung 1
Einführung - Sampling
Erarbeitung 2
Erarbeitung einer thematischen Performance und Peerfeedback

3. Doppelstunde

Phase
Inhalt
Erarbeitung
Erarbeitung einer thematischen Performance
Sicherung
Präsentation der Performance
Ausblick
Reflexion der Performance, Unterrichtseinheit



Hinweis: Die Erarbeitung beinhaltet eine kurze Phase des Peer-Feedbacks. Soll die Einheit bereits früher abgeschlossen werden, kann nach dem Peer-Feedback eine kurze finale Präsentations- und Reflexionsphase folgen.


	Checkliste zum Vorbereiten der Stunde

	
Räumlichkeiten

· Raum mit Beamer
· U-Form mit Tischen und Stühlen (viel Platz in der Mitte zum Bewegen)
· Auch möglich ohne Tische, nur im Stuhlkreis
· Wenn genug Platz in der Mitte des Raumes für die Einstiegsphase und die Performancepräsentation gegeben ist, muss zwischen den Phasen kein Umbau erfolgen.


Material für die Stunde

· Für zwei Schüler:innen je ein iPad
· Pro Schüler:innenpaar ein Kopfhörer-Splitter
· PowerPoint Präsentation (PPP) mit allen Arbeitsaufträgen und Definitionen für alle drei Doppelstunden 
· Videotutorial zur Anleitung den Apps „Sonic Moves Creator und Player“
· Tafel und Kreide: Für die Definitionsvorschläge der Schüler:innen „Soundscape“ in der 1. Doppelstunde
· Für zwei Schüler:innen je ein Arbeitsblatt „Laufzettel“ für Einstiegsphase der 1. Doppelstunde“
· Für jede/n Schüler:in je ein Arbeitsblatt „Notizzettel Höraufgabe“ für den Einstieg der 2. Doppelstunde“
· Soundscape als MP3-Datei für den Einstieg der 2. Doppelstunde 

iPads

· Installation der App Sonic Moves Creator und Player auf allen iPads
· Installation der Sprachmemoapp auf allen iPads (ist normalerweise schon auf dem iPad vorinstalliert)
· Download der Sonic Moves Dateien über die OMA
· Auf vier iPads jeweils einen gemappten Sound laden. Hier findest du die Anleitung 

Alle Materialien finden Sie hier zum Download
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1. Doppelstunde – Einführung
	Phase
	Durchführung
	Sozialform
	Material

	[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Einstieg      
       15 Min.  







Alternativer 
Einstieg







Überblick
	Zusammenhang zwischen Musik und Bewegung erfahren
Lernziel: Die Schüler:innen erkennen Zusammenhänge zwischen Musik und Bewegung.
Zur Vorbereitung der Stunde:  Lade jeweils einen der gemappten Sounds auf ein iPad, sodass auf den vier iPads vier unterschiedliche gemappte Sounds liegen. Stelle die vier iPads in die Mitte des Raumes in einem Kreis jeweils auf einen Stuhl. Der Bildschirm zeigt in den Raum. Der Sonic Moves Player ist geöffnet. Schiebe Stühle und Tische aus dem „Sichtfeld“ des iPads, damit die Kamera die Schüler:innen schnell erkennt.
[bookmark: Klangausstellung][image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Klangausstellung
Arbeitsauftrag         15 Min.: „Geht zu zweit zusammen. Stellt euch vor die iPads und findet heraus mit welcher Bewegung ein Sound ausgelöst wird. Beschreibt den Sound, den ihr hört. Notiert euer Ergebnis auf dem Laufzettel. Danach sammeln wir die Ergebnisse im Plenum.“

[bookmark: Gestendirigat]Gestendirigat
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Ablauf: Die Lehrkraft singt einen Ton auf eine beliebige Silbe (z.B. „uh“). Sie hebt die Hände, der Ton wird höher. Sie senkt die Hände ab, der Ton wird tiefer. Sie lädt die Schüler:innen ein mitzumachen und ihre Bewegungen mit der Stimme zu vertonen.
1. Arbeitsauftrag        10 Min.: „Folgt meinen Gesten mit eurer Stimme.“ 
Weitere Zusammenhänge zwischen Musik und Bewegung erkunden: 
(1) Beide Hände werden von der Mitte aus zur Seite geöffnet. Je größer der Abstand zwischen den Händen, desto lauter der Ton.
(2) Die Lehrkraft dreht der Klasse den Rücken zu. Je weiter sich die Lehrkraft umdreht, desto weiter verändert sich der Klang von „uh“ nach „äh“.
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Reflexion über Zusammenhang zwischen Klang und Gesten: „Beschreibt kurz, wie Klang und Gesten in dieser Übung zusammenhängen“
2. Arbeitsauftrag        2 Min.: „Geht zu zweit zusammen. Eine Person vertont die Bewegungen der anderen mit der Stimme. Jeweils eine Minute, dann wird gewechselt.“
Kurzes Gespräch über Klanggestaltungmöglichkeiten: „Beschreibt, wie das Zusammenspiel in der Partnerarbeit funktioniert hat.“ 
In dieser Stunde werden die Gestaltungsmöglichkeiten und erste Funktionen der App Sonic Moves Creator und Player gezeigt. Mit der App Sonic Moves Creator wird eine interaktive Soundscape angefertigt, um diese dann als künstlerisches Mittel für eine Performance mit dem Sonic Moves Player verwenden zu können.
	Plenum




PA


Plenum







PA
	
Vier iPads mit Sonic Moves        Dateien
PPP
AB:            Laufzettel 



	[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Erarbeitung 1
    10 Min.                      

	[bookmark: Soundscape]Erklärung des Begriffs „Soundscape“
Lernziel: Die Schüler:innen können den Begriff Soundscape erklären.
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Ablauf: Die Lehrkraft zeigt ein Video in dem eine Person mit einer interaktiven Soundscape performt. Die Klasse schaut sich das Video an. Im Anschluss: Blitzlicht für die Besprechung des Arbeitsauftrages.
Arbeitsauftrag         5 Min.: „Achtet darauf was ihr hört und seht. Überlegt euch, wie ihr eure Assoziationen in Worte fassen könnt.“       
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Nun wird der Begriff „Soundscape“ mit den Schüler:innen gemeinsam definiert.
Arbeitsauftrag         5 Min.: „Wie könnte man den Begriff Soundscape definieren?“
Sicherung:  Definitionsversuche der Schüler:innen an der Tafel festhalten.
Überleitung: „Jetzt zeige ich euch Schritt für Schritt, wie ihr selber so eine interaktive Soundscape erstellen könnt. Als erstes lernt ihr, wie man ein Projekt anlegt, Audiofiles einfügt und einzeln anhört.“
	Plenum
	
Video
Tafel und Kreide

	Erarbeitung 2
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      20 Min.
	[bookmark: EinführungSM]Einführung in die App Sonic Moves – Soundscapes mappen
Lernziel: Die Schüler:innen können wesentliche Funktionen der App Sonic Moves bedienen.
Ablauf: Die Lehrkraft schaut gemeinsam mit den Schüler:innen das Videotutorial an. Nachdem eine Funktion im Video erklärt wurde, pausiert die Lehrkraft das Video und gibt den Schüler:innen in Partnerarbeit Zeit die Funktion selbst zu finden und auszuführen oder Fragen zu stellen.
Folgende Funktionen sollen die Schüler:innen beherrschen:
Schritt 1: Projekt erstellen und Audiofiles einfügen
a. Minute 00:00 | In der App Sonic Moves Creator: Projekt öffnen 
b. Minute 00:17 | Neues Projekt erstellen und Datei benennen 
c. Minute 00:38 | Audiodatei aus der Bibliothek anhören und einfügen 
d. [image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Minute 01:46 | Eingefügte Audiodateien einzeln anhören
1. Arbeitsauftrag       5 Min.: „Erkundet in Partnerarbeit die Audiofiles aus der Library. Fügt drei Audiofiles ein, die gut klingen, wenn man sie gleichzeitig abspielt. Speichert eure Soundscape ab.
Schritt 2: Mapping
Erklärung: Mit der Funktion Mapping kann man die einzelnen Audiofiles einzelnen Körperteile zuordnen. Durch die Bewegung der Körperteile wird dadurch der Klang des Audiofiles verändert.
In dem Tutorial werden exemplarisch drei Klangveränderungen bestimmten Körperteilen zugeordnet, die die Schüler:innen benutzen können:
a. Minute 02:26 | Lautstärkesteuerung durch Veränderung der Höhe im Raum
b. Minute 04:31 | Dämpfung des Klanges durch Rotation des Körpers
c. Minute 07:33 | [image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Effekt - Interaktionszone
2. Arbeitsauftrag        3 Min.: „Mappt eure drei Klängen mit einer Bewegung.“
Schritt 3: Speichern, Soundscape im Creator und Player abspielen
d. Minute 09:55 | Projekt speichern
e. Minute 10:16 | Öffnen im Sonic Moves Creator unter Body-Tracking Aufnahmen
f. Minute 11.34 | Übertragen an Sonic Moves Player mit Send-to-device-Funktion
g. Minute 12:25 | Projekt im Sonic Moves Player öffnen
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]3. Arbeitsauftrag        5 Min.: „Speichert eure Soundscape ab. Probiert dann in Partnerarbeit den Präsentationsmodus im Sonic Moves Creator und im Sonic Moves Player aus”.	
	Plenum



PA






LV
PA
	
Videotutorial

iPads 

Kopfhörer-Splitter

Air Play od. Bildschirm -teilen –
Funktion


	Erarbeitung 3
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]     20 Min.
	[bookmark: Erarbeitung3]Erarbeitung einer eigenen Performance

Lernziel: Die Schüler:innen können eine eigene interaktive Soundscape mit der App Sonic Moves Creator erstellen und diese in einer Liveperfomance mit dem Sonic Moves Player präsentieren.
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]
Arbeitsauftrag        20 Min.:

(1) „Fertigt eine Soundscape mit dem Sonic Moves Creator an. Nutzt die Audiofiles aus der Library. Wenn ihr wollt, könnt ihr auch die Effekte und Filter verwenden. Mappt Klänge und Bewegungen.“

(2) „Bereitet eine Performance von maximal einer Minute vor. Eine Person steht vor dem iPad und steuert es. Die andere Person steht dahinter und spiegelt die Performance. Findet einen geeigneten Zeitpunkt in der Performance an dem ihr die Rollen tauscht.“

(3) „Besprecht in der Gruppe, wie ihr vorgegangen seid. Wo gab es Schwierigkeiten und was waren Schlüsselmomente?!“

Mögliche Erweiterung/Einschränkung
(1) Die Schüler:innen erklären und begründen zusätzlich zur Performance, wieso sie welche Sounds und Körperbewegungen verwendet haben
	PA
	
PPP

iPads 

Kopfhörer-Splitter


	Präsentation und Sicherung 
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]     20 Min.
	[bookmark: Sicherung1]Ablauf: 2-3 Gruppen präsentieren ihre Ergebnisse. In einem Klassengespräch werden Probleme, Schwierigkeiten und Schlüsselmomente besprochen.
	Plenum
	
iPads 







2. Doppelstunde – Vertiefung 1
	Phase
	Durchführung
	Sozialform
	Material

	Einstieg
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      15 Min.










Alternativer    Einstieg


Alternativer    Einstieg
	[bookmark: AnalytischesHören]Analytisches Hören von Soundscapes

Lernziel: Die Schüler:innen können verschiedene Klänge bewusst wahrnehmen, einordnen und ihre eigenen Assoziationen und Eindrücke dazu verbalisieren.

Die Schüler:innen, die in der letzten Stunde nicht dabei waren, schauen sich während der Einstiegsphase das Videotutorial mit Kopfhörern an. Es dient ihnen als Hilfestellung für die nächste Aufgabe (Erarbeitung 1).

Höraufgabe angelehnt an Murray Schafer (2002): 

Vorübung (optional): Die Schüler:innen stehen im Klassenraum verteilt und schließen die Augen. Sie lauschen den Klängen ihrer Umwelt und ihrem Körper. Danach wird im Plenum gesammelt, welche Klänge die Schüler:innen gehört haben.

Ablauf: Die Lehrkraft spielt die Soundscape ab. Die Schüler:innen schließen ihre Augen und lassen die Klangkulisse auf sich wirken. Danach hören die Schüler:innen die Soundscape ein zweites Mal.

[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]Arbeitsauftrag        10 Min.: „Notiert alle Geräusche und Klänge, die ihr gehört habt. Wie lassen sich die Klänge und Geräusche charakterisieren? Geht zu zweit zusammen und vergleicht eure Ergebnisse. Danach besprechen wir die Ergebnisse gemeinsam im Plenum.“

Kurze Wiederholung: „Was ist eine Soundscape?“ 

[bookmark: GestedirigatErweiterung]Erweiterung des Gestendirigates

Ablauf: Angeknüpft wird an den alternativen Einstieg aus der letzten Stunde. Die Lehrkraft wiederholt die drei Gesten und fügt noch eine weitere hinzu: Wenn der/die Dirigent:in vor sich mit den Händen in die Luft tupft, sollen die Töne auf „u“ kurz gesungen werden (staccato). Die Anleitung kann auch ein/e Schüler:in übernehmen. Die Schüler:innen können selbst (in PA) weitere Gesten zu Klängen entwickeln. 

[bookmark: ExperimentierenmiteigenerSoundscape]Experimentieren mit den interaktiven Soundscapes aus der letzten Stunde

Ablauf: Jeweils zwei Paare aus der letzten Stunde gehen zusammen. Die Paare zeigen sich gegenseitig ihre erstellte Komposition. Danach wechseln sie die iPads und experimentieren mit der interaktive Soundscape des anderen Paares. 
	Plenum und EA











Plenum


GA
	
Soundscape als MP3-Datei
AB: Höraufgabe













iPads

	Erarbeitung 1
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      15 Min.

	[bookmark: EinführungSamlpe]Einführung – Sample

Lernziel: Die Schüler:innen können ein Sample erstellen und bearbeiten.

Erklärung Sample: Sample ist in der Musik ein kurzes Audiofragment, das aus einer bestehenden Aufnahme entnommen und in einer neuen Komposition oder Produktion wiederverwendet wird. Es kann ein einzelner Klang, eine Melodie, ein Rhythmus oder sogar eine ganze Strophe sein. 

Ablauf: Die Lehrkraft schaut gemeinsam mit den Schüler:innen das Videotutorial an. Nachdem eine Funktion im Video erklärt wurde, pausiert die Lehrkraft das Video und gibt den Schüler:innen Zeit die Funktion selbst zu finden und auszuführen oder Fragen zu stellen.

a. Minute 12:56 | Sound über die Sprachmemoapp aufnehmen und beschriften
b. Minute 13:45 | Datei im Ordner Samples auf iPad sichern
c. Minute 14:35 | Erstelltes Sample in der App Sonic Moves Creator öffnen und trimmen
d. Minute 15:52 | Die Funktionen Rückwärts und Wiederholen
e. Minute 16:36 | Mit Effekten das Sample verändern

	Plenum

LV
GA
	
PPP

Videotutorial

iPads 

Kopfhörer-Splitter

Air Play od. Bildschirm-teilen Funktion

	Erarbeitung 2
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      45 Min.
	[bookmark: ErarbeitungeinerthematischenPerformance]Erarbeitung einer thematischen Performance mit eigenen Samples 

Lernziel: Die Schüler:innen können eine interaktive Soundscape mit eigenen Samples zu einem selbstgewählten Thema erstellen und aufführen. 

Ablauf: Um nun das Sampling anzuwenden, sollen die Schüler:innen in Partnerarbeit eine eigene Performance kreieren. Diese Performance soll einem Thema untergeordnet sein. Die Lehrkraft stellt anhand der PowerPoint Präsentation mehrere Themen vor, wobei jedes Schüler:innenpaar auch ein eigenes Thema wählen darf. Hier ein paar Vorschläge, die auch auf der PowerPoint Präsentation zu finden sind:Was höre ich auf dem Sommerfest bei meiner Familie im Garten?


Wie klingt es beim Supermarkt an der Kasse?
So klingt es in meiner Küche.

Das hört man auf einer Demonstration.

Diese Geräusche und Klänge nehme ich in der Turnhalle meines Sportvereins wahr.

Ein Waldspaziergang lässt sich mit folgenden Klängen beschreiben:


[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]
Arbeitsaufträge        45 Min.:

(1) „Erarbeitet eine Performance (maximal 2 Min.) mit einer interaktiven Soundscape zu einem Thema mit der App Sonic Moves Creator. Folgende Sounds könnt ihr dafür verwenden:“

(a) Sounds aus der Soundlibrary im Sonic Moves Creator
(b)Eigene aufgenommene Sounds über die Sprachmemoapp
(c) Hinterlegte Soundscapes 
(d) Effekte und Filter von Sonic Moves

(2) „Übt die Performance eurer Soundscape. Ladet sie dazu in den Sonic Moves Player. Hier gilt: Während der Performance steht eine Person vor dem iPad und steuert es. Die andere Person steht dahinter und spiegelt die Performance. Findet einen geeigneten Zeitpunkt in der Performance an dem ihr die Rollen tauscht.“
	Plenum














PA
	

PPP

Videotutorial

iPads 

Kopfhörer-Splitter

Air Play od. Bildschirm-teilen Funktion



	Peerfeedback
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      15 Min.

	[bookmark: Peerfeedback]Peerfeedback
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]
Arbeitsauftrag           15 Min.: „Geht mit einem anderen Paar zusammen. Gebt einen Einblick in euren Arbeitsprozess und eure Konzeption der Performance. Wie weit seid ihr gekommen? Was fehlt euch noch? Gebt euch gegenseitig Anregungen und Tipps. Wenn ihr fertig seid, nehmt mit eurem:r Partner:in ein Sprachmemo auf, in dem ihr die wichtigsten Ideen zur Weiterarbeit festhaltet.“ 


Mögliche Alternativen/Erweiterungen:
(1) Anstelle des Peerfeedbacks haben die Schüler:innen pro Paar ca. fünf Minuten Zeit, um sich ein Feedback von der Lehrkraft einzuholen. Die anderen Paare arbeiten in der Zwischenzeit weiter an ihrer Performance.
(2) Die Erarbeitung der Performance muss nicht an ein Thema gebunden sein.
(3) Die Schüler:innen sollen diese Performance mit einer anderen Person als in der letzten Stunde erarbeiten.
	PA
	
PPP
iPads
Sprachmemoapp







3. Doppelstunde – Vertiefung 2
	Phase
	Durchführung
	Sozialform
	Material

	Erarbeitung 
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      45 Min.
	[bookmark: DritteDoppelstunde]Erarbeitung einer thematischen Performance mit eigenen Samples 

Lernziel: Die Schüler:innen können eine interaktive Soundscape mit eigenen Samples zu einem selbstgewählten Thema erstellen und aufführen. 

Ablauf: Die Schüler:innen arbeiten weiter an ihrer Performance und gehen ihren Arbeitsprozess gedanklich durch.
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]
Arbeitsauftrag      45 Min.: „Stellt eure Performance fertig. Besprecht kurz wie ihr euer Thema ausgesucht habt, wo es Schwierigkeiten gab und welche Momente besonders eindrücklich waren. Danach präsentiert ihr eure Performance und euren Arbeitsprozess“.

Die Schüler:innen, die letzte Woche nicht anwesend waren, arbeiten paarweise oder in Kleingruppen und gehen die Funktionen des Samplings mithilfe des Videotutorials durch. Danach folgen sie demselben Arbeitsauftrag wie ihre Mitschüler:innen. Ihre Performance kann aber deutlich kürzer sein.

	PA
	PPP

Videotutorial

iPads 

Kopfhörer-Splitter

Air Play od. Bildschirm-teilen Funktion

	Sicherung
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      25 Min.
	[bookmark: DritteSicherung]Präsentation einer Performance mit der App Sonic Moves

Ablauf: Die Schüler:innen (oder nur 2 – 3 Gruppen) präsentieren ihre Performance und geben Einblicke in ihren Arbeitsprozess.

Reflexion der Performance: Wie haben sich Musik und Bewegung zueinander verhalten? Fand der Rollentausch während der Performance statt? Hatten die Schüler:innen eine gute Bühnenpräsenz?
	Plenum
	
iPads


	Ausblick
[image: Uhr mit einfarbiger Füllung]      20 Min.
	[bookmark: Ausblick]Zukunftsorientierte Reflexion

(1) Seht ihr ein künstlerisches Potenzial in dieser App und dieser Art Musik zu machen? 
(2) Gibt es weitere Projekte, die ihr selber damit realisieren wolltet?
(3) Findet ihr eine Besonderheit an der Arbeit mit interaktiven Soundscapes? 

	Plenum
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Weiterführende Ideen

	Schwerpunkt Performance

	Aufführung der interaktiven Soundscapes – interaktive Klangausstellung

a. Die Schüler:innen können sich im Schulgebäude und auf dem Schulhof verteilen und ihre Performances aufführen
b. Die Schüler:innen können nicht nur zuschauen wie andere Schüler:innen die Performance machen, sondern dürfen selbst mit den fertigen Soundscape ihrer Mitschüler:innen improvisieren.

Unterricht mit vorgefertigten Soundscapes oder Videos

a. Die Schüler:innen bekommen im Unterricht Zeit mit vorgefertigten Soundscapes zu experimentieren (v.a. für Unterstufe)
b. Kooperation mit dem Sportunterricht (Disziplin: Tanz): Die Schüler:innen arbeiten an ihrer Körperspannung, ihrer Präsenz und ihrem Ausdruck während der Performance. Sie bekommen Tipps und Feedback von der Sportlehrkraft.



	Schwerpunkt Themenwahl

	Die Schüler:innen wählen ein Thema, dass Bezug auf ein anderes Schulfach nimmt (Tiere – Biologie, Alltagsgeräusche – Wirtschaft/Politik, Aufzeichnungen von anderen Sprachen – Sprachunterricht etc.). Die Schüler:innen erzählen in einer kurzen Präsentation, weshalb sie dieses Thema ausgewählt haben, erklären, was sie über das Thema wissen und weshalb sie es für wichtig empfinden.




	Schwerpunkt Erarbeitung der Soundscape

	a. Es dürfen nur selbsterstellte Soundfiles verwendet werden
· Eigener Gesang, eigene Sprechstimme
· Geräusche aus der Umwelt (Bspw.: Angelehnt an Murray Schafer, 2002, S. 90: Einen Klang finden, der in Gefahr ist aus einer Klanglandschaft zu verschwinden, keine Panoramaaufnahmen, sondern ereignishafte Klänge finden und diesen ohne Störung durch Nebengeräusche aufnehmen)
· Klänge vom eigenen Instrument
b. Die Schüler:innen laden fertige Bewegungsvideos in den Sonic Moves Player. Die Soundscape wird von jeder/m Schüler:in individuell erstellt. Die Bewegung ist gleich, aber die Komposition ist anders.
c. Es dürfen nur bestehende Instrumental- und/oder Vokalstücke, die bspw. auch in anderen Unterrichtseinheiten des Musikunterrichts eine Rolle gespielt haben, verwendet werden.
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	· Soundscapes mit Tiergeräuschen zum Thema Karneval der Tiere erstellen
· „Meine Stadt klingt so“ – Urban Soundscapes
· Wie hat Musik für den tauben Komponisten Ludwig van Beethoven geklungen?
· Soundscape mit Patterns im Stil der Minimal Music erstellen
· Wie klingt es in einem Jazzclub/einer Kirche/hinter der Bühne eines Opernhauses?
· „Klang und Emotion“ – Wie klingt Angst, Freude, Einsamkeit?
· „Klangreise durch die Welt“ – Interaktive musikalische Weltkarte
· „Soundtrack einer fiktiven Welt“ – Eine Fantasy-Soundscape gestalten
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