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App-Kids: Musikmachen mit
Tablets im Kindergarten

+JUngst bat uns eine befreundete Erzieherin und Mutter um eine Beratung fiir den kind-
gerechten Einsatz von Medien. Sie selbst achte darauf, dass ihr zweijdhriger Sohn nicht
verfriht das Smartphone in die Hinde bekomme. Jedoch sei ihr Interesse fiir Apps ge-
weckt worden, da in Videos auf facebook und YouTube mit bestimmten Apps ebenso
wie mit traditionellen Instrumenten musiziert werde. Im App Store seien zudem zahl-
reiche Musikapps fir Kinder zu finden. Nun stiinde sie vor dem Dilemma, entweder ein
Xylophon oder eine Xylophon-App fiir ihr Kind anzuschaffen. Dies veranlasste uns dazu,

mehr Klarheit zu diesem Thema zu verschaffen."

Diese kurze Szene zeigt die Unsicherheiten
von Padagogen rund um das Thema Apps,
Musik und Bildung. Smarttechnologien
entwickeln sich rasant und werden zuneh-
mend zu einem Universalmedium mit einer
uniberschaubaren Zahl von Anwendungs-
maoglichkeiten. Die oftmals hitzigen Debat-
ten um Chancen und Risiken krénkeln daran,
dass zu vielen musikpddagogischen Fragen
noch grundlegende Forschungsergebnisse

Klzinge sehen - Farben horen
mit Apps

Matthias Krebs/ Marc Godau

fehlen und Argumentationen auf einer un-
reflektierten Grundskepsis basieren.

Vor dem Hintergrund der Musikpadagogik
vertreten wir den Standpunkt, dass Xylo-
phone aus Holz sich fir die musikalische
Bildung der Kinder eignen, dass aber auch
Tablets ihre spezifischen Qualitdten haben,
die sich gerade nicht in der virtuellen Nach-
bildung von Xylophonen oder anderen Mu-
sikinstrumenten erschépft. Prinzipiell gilt:

Kann man Musik sehen? Welche Farbe hat
ein Geigenjubel oder ein Paukendonner? Eine
Reihe von Apps bietet Kindern Mdglichkeiten,
Melodien und Rhythmen zu malen. Mit einem
oder mehreren Fingern kénnen sie grafische
Partituren erstellen und diese anschlief3end er-
klingen lassen. Geometrische Formen, Tropfen
und Linien lassen sich auf einer Spieloberflache
zu Mustern arrangieren und ermdglichen ein
Experimentieren mit Klangen und Verlaufen.

Empfehlenswert sind die Apps Singing Fingers

(i0S) oder Finger Paint With Sounds (android).

Singing Fingers

Die App Singing Fingers ermdglicht das Malen von Kldngen. Wenn man singt oder
Gerdusche macht und gleichzeitig Gber die weil3e Oberflache streicht, entstehen Far-
ben —abhéngig von der Tonhdhe. Hat man sein Klangbild gemalt, kénnen die Mikro-
fon-Aufnahmen nun mit dem Finger wieder vor- oder riickwarts abgespielt werden.

Das Bild wird nun zum Instrument.

Weitere Apps dazu: Pitchpainter (iOS), Musical Paint (i0S) und SoundBord (android)

Eine reine Ubertragung von musikalischen
Umgangsweisen (z.B. Xylophon-Spielen)
auf das Tablet ist unnétig. Der padagogi-
sche Mehrwert misst sich ausschlief3lich
daran, ob auf Bedirfnisse reagiert wird
oder Projekte initiiert werden kénnen, die
bisher Unmadgliches mdoglich machen. Im
Folgenden wollen wir der Frage nach dem
Bildungspotenzial von Musikapps, auch im
Hinblick auf deren Einsatz in der Kita, nach-
gehen und einige Anwendungsszenarien
skizzieren.

In den letzten zwei Jahren arbeiteten wir
in Kooperation mit Klax(1). In Praxisbe-
gleitung, Ausbildung sowie Fortbildungs-
veranstaltungen konzipierten, erprobten
und reflektierten wir gemeinsam kreative
Mdglichkeiten der Mediennutzung. Zu-
sammen mit den engagierten Erziehern
Uberlegten wir, wie ein bildungsrelevanter
Umgang mit Smarttechnologien aussieht,
der den elementarpddagogischen Alltag
bereichern kann. Im Fokus unserer Arbeit
stehen immer Musikapps, installiert auf
Tablets, die nicht nur zum Héren von Musik
(Playerapps), sondern auch zum aktiven,
handelnden Musiklernen, zum Musizieren
und fir kreative Experimente mit Klangen
genutzt werden kdnnen.

Warum mobile Digitalgerate und Musik-
apps fiir Kinder im Kita-Alter?

Primarerfahrungen mit Medien

Skeptiker argumentieren, dass das Mu-
sizieren mit Apps eingeschrénkt sei und
zudem musikalische Primarerfahrungen
wie die Klangerzeugung mit Alltagsgegen-
standen, mit der Stimme oder dem Kédrper
verhindere. Dem liegt die Vorstellung zu-
grunde, jene fehlenden Priméarerfahrungen
wirden sich negativ auf die Identitats- und

1 Klaxist ein internationaler Bildungstrager
und betreibt Kindergarten in Berlin, Bran-
denburg, Niedersachsen und Schweden.
www.klax-online.de



Forschungsstelle

% % ¢%% Appmusik e

Zuden Autoren

Matthias Krebs und Marc Godau sind wissenschaftliche Mitar-
beiter an der Forschungsstelle Appmusik (FAM), angesiedelt an
der Universitat der Kinste Berlin. Die Forschungsstelle, die sie
2014 gegrindet haben, beschéftigt sich mit dem noch jungen
Phanomen der musikalischen Praxis mit Apps auf mobilen Digi-
talgerdten wie Smartphones und Tablets. Musikpadagogische,
-soziologische sowie -dsthetische Fragestellungen stehen dabei
im Zentrum der Erforschung musikalischen Handelns innerhalb
diverser Kontexte.

www.forschungsstelle.appmusik.de

In dem BMBF-geforderten Projekt TOUCH:MUSIC, einem Ver-
bundprojekt der Universitat der Kinste Berlin und der Bun-
desakademie fur Kulturelle Bildung Wolfenbuttel, arbeiten
Matthias Krebs und Marc Godau an der Konzeption und Umset-
zung einer musikpadagogischen Weiterbildung fir Musiker mit

dem Schwerpunkt Musikapps in der Kulturellen Bildung.

www.musik-mit-apps.de

Weltkonstruktion von Kindern auswirken,
da sich Wirklichkeitsbilder Gber das eige-
ne Sein (Kompetenzen und Einordnung
in die restliche Welt) an Musik und Bildern
orientiere, die durch die Medien vermittelt
wirden. Anstatt Musikkulturen viaYouTube
Uber den Bildschirm kennenzulernen, soll-
ten Kinder diese unmittelbar musikprak-
tisch erfahren.

Dieser Vorstellung ist entgegenzusetzen,
dass Medien wie Fernsehen, MP3-Player
und Apps Teil der gegenwartigen Sozialisa-
tion von Kindern sind. Damit kommen Me-
dien ,nicht sekundér in eine primdr medien-
lose Welt hinein, die sie dadurch verandern
— vielmehr sind Medien selbst Teil des Welt-
zugangs und damit der Erkenntnis”, wie der
Medienpadagoge Vollbrecht bemerkt.(2)
Weitet man damit den Blick, dann kommt
es heutzutage mehr denn je auf relevante
Erfahrungen an, durch die es Kindern er-
mdoglicht wird, in einer digitalisierten Ge-
sellschaft Gestaltungsrdume zu finden und
zu nutzen. Vor diesem Hintergrund stellt

2 Vollbrecht, Ralf (2014): Mediensozialisation.
In: Angela Tillmann, Sandra Fleischer, Kai-Uwe
Hugger (Hg.): Handbuch Kinder und Medien,
Wiesbaden, S. 117.

Kindergartenkinder musizieren mit Musikapps.

auch das Lernen des Umgangs mit Smart-
phones und Tablets eine Primdrerfahrung
dar.

Gegenwelten

Im Verhaltnis von Kindheit, Medien und Pa-
dagogik stehen zwei sich widersprechende
Positionen einander gegeniber. Wéhrend
die erste Medienbildung durch Erziehung
fokussiert (,Kinder mUssen lernen, mit Me-
dien umzugehen"), konzentriert sich die
zweite auf bestehende Medienkompeten-
zen von Kindern (,Kinder sind immer schon
mit Medien in Kontakt").(3) Aus dieser Ver-
wirrung resultiert einerseits eine bewahr-
padagogische Haltung von Erziehenden
(Eltern, Kitamitarbeitern und Lehrkraften),
die vor Gefahren (etwa Konsumverhalten
oder digitaler Demenz) sogenannter neuer
Medien schitzen. Andererseits bekréftigt
die These der Medienkompetenz von Kin-
dern, wie diese in ihrem Alltag oft selbst-

3 vgl. Fromme, Johannes / Biermann, Ralf

| Kiefer, Florian (2014): Medienkompetenz
und Medienbildung. Medienpadagogische
Perspektiven auf Kinder und Kindheit. In: An-
gela Tillmann, Sandra Fleischer, Kai-Uwe
Hugger (Hg.): Handbuch Kinder und Medien,
Wiesbaden.

verstandlich mit Medien und Technologien
umgehen — angefangen beim Fernsehen
Uber die Smartphone-Nutzung bis hin zur
Partizipation in Online-Gemeinschaften
(etwaYouTube-Channels von Kindern).

Aus allen Positionen wachst unseres Erach-
tens die Forderung, dass die Medienkom-
petenz von Kindern gefordert werden muss.
Denn im schlimmsten Fall wachsen Kinder
in einem erzieherisch behitenden Raum
auf, der jedoch mediale Inkompetenz und
soziale Ungleichheit fordert. Bewahrpada-
gogik gefahrdet unsere Kinder! Und ein pa-
dagogisches Ausblenden von Medien durch
ein ,blindes" Vertrauen in vorhandene Me-
dienkompetenzen der Kinder Ubersieht die
Herausforderungen, die die zunehmende
Komplexitat der derzeitigen und kinftigen
Gesellschaft an ihre Mitglieder stellt. Sie
Uberlief3e Medienbildung dem Zufall.

Herausforderungen

Aber was ist mit den viel beschworenen
Nachteilen, dem Versinken in 6de Spiele
und den vom Bildschirmgeschehen gefes-
selten Blicken? Eine technologiesensible
Erziehung nimmt auch die Nachteile in den
Blick und versucht kritisch und konstruktiv
zu reflektieren, wie wir Erziehung durch
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Delegation an digitale Technologien (z.B.
Horbuch statt der Vorlesegeschichte) ver-
hindern und beférdern (z.B. ein eigenes
Hoérbuch erstellen). Insbesondere das Vor-
bildverhalten der Erziehenden sowie ihre
Beziehung zu den Kindern und den Medien
spielen hier eine Rolle. Die zu Recht bean-
standeten Unhoflichkeiten, wie das Unter-
brechen eines Gesprédchs durch den Blick
aufs Smartphone, missen zunéachst als
Verhaltensregeln zwischen Menschen ver-
handelt werden. Somit hat die Férderung
der Medienkompetenz der Kinder immer
auch etwas mit Elternarbeit und Selbstre-
flexion der padagogischen Fachkréfte zu
tun. Sie kann nur mit, nicht ohne die Medi-
en gelingen.
Wer nicht mochte, dass die mobilen Digi-
talgerate nach anfanglicher Euphorie schon
bald in den Regalen verstauben, benétigt
Konzepte fir ein kreativ-gestalterisches
Medienlernen. Die Chance kann im musi-
kalischen Umgang mit den Geraten liegen.
Um nachhaltig Bildung mit Apps anzubah-
nen, missen die Technologien in die Ablau-
fe und Konzepte des Kita-Alltags integriert
werden. Dazu gehort weniger der Konsum
von Medien als vielmehr der produktive,
kreative Umgang mit ihnen. Beispielsweise
kdnnen sie genutzt werden,
® umKlanggeschichten aufzunehmen,
® um eigene Stop-and-motion-Filme

zu erstellen und mit Klangen und

Rhythmen zu unterlegen,
® um Gerdusche aus der Umgebung

zu sammeln und zu Soundboards

zusammenzuflgen,
® um mit dem Finger klingende Parti-

turen zu komponieren,
® um improvisatorisch erste Melo-

dien auf einer Musikapp zu zeich-

nen oder
® umein kleines Konzert fir die El-

tern mit Instrumenten und Apps zu

spielen.
Erst ein Aushandeln von Inhalten zusam-
men mit den Kindern, ein gemeinsames
Sammeln von Erfahrungen, ein Hinterfra-
gen und eine bewusste, produktive Anwen-
dung hilft allen Beteiligten, einen kompe-
tenten Umgang mit Medien zu entwickeln.
Die Auseinandersetzung aller mit den
technischen Herausforderungen gehort zu
diesen Lernprozessen dazu. Die Présen-
tation von Medienangeboten, die durch

Padagogen perfekt vorbereitet wurden
und in denen sich die Kinder nur noch auf
das vermeintlich Wesentliche konzentrie-
ren missen, reduziert dabei das Lernen mit
Technologien auf wenige Bereiche. Auch
Technologie ist Lerngegenstand.

Warum mobile Digitalgerate in der Kita?

Vom Lernen der Kinder

Fast immer findet der erste Kontakt mit
mobilen Digitalgeraten in der Familie statt.
Kinder nehmen so bereits im Alltag an Me-
dienwelten teil. Kinder schauen sich die
Mediengewohnheiten ihrer Eltern, GroRRel-
tern oder Geschwister ab und erlernen soin

mimetischen Prozessen den Umgang mit
Technologien. Immer wieder ist zu beob-
achten, mit wie viel Neugier Kinder diesen
Technologien begegnen.

Ob Kinder dabei einen sinnvollen, selbst-
standigen und verantwortungsvollen Um-
gang erlernen, hangt von spezifischen
Lernsituationen im Alltag (in der Kita oder
zu Hause) ab.

Mobile Digitalgerate im Elternhaus

Wie die aktuelle KIM-Studie() zeigt, sind
Familien grundséatzlich medial sehr gut aus-
gestattet. Eine reprasentative Befragung
von mehr als 1500 Eltern(2) kommt zu dem
Ergebnis, dass die meisten Eltern die Me-
diennutzung reglementieren, aber nur ein
Drittel regelmaRig mit den Kindern Uber
Medieninhalte spricht. Weiter stellt der
Mediendschungel fir Eltern eine Uberfor-
derung dar, da sie mitunter gar nicht ein-
zuschatzen vermdgen, ob etwa eine App
reiner Zeitvertreib oder ein ernst zu neh-
mendes Bildungsangebot ist. Den Umgang
mit Medien auf das Elternhaus zu verlagern,
genigt also nicht. Es braucht Pddagogen,
die offen und zugleich kritisch-reflexiv
Technologien in Angebote einbeziehen.

Mobile Digitalgerate in Kitas

Wie und ob Smartphones und Tablets in Kin-
dertageseinrichtungen genutzt werden, ist
stark abhdngig von der Haltung, den Wer-
tevorstellungen, den Medienerfahrungen

1 Medienpéadagogische Forschungsverbund
SUdwest (2014): KIM-Studie 2014.

2 AOK-Familienstudie 2014,

SINUS-Institut, Teil 1: Reprasentativbefragung
von Eltern mit Kindern von 4 bis 14 Jahren,
Berlin.
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Morphwiz

Klingende Geschichten
mit Apps

Seit Langem werden Klanggeschich-
ten in Kitas und Schulen genutzt, um
musikalische Erfahrungen durch die
Umwandlung von Text in Musik anzu-
bahnen. Sie nehmen die Kinder mit auf
eine spannende Abenteuerreise hinaus
in die Welt, indem Stimmungen, Cha-
raktere oder Verlaufe in Instrumenten-
klange verwandelt werden. Dies geht
in Form einer interaktiven Vertonung
einer Geschichte in der Gruppe bis hin
zum Produzieren ganzer Horspiele.

Empfehlenswert ist die App Morphwiz
(i0S, android, Windows). Die App
stammt von einem Zauberer. Per Fin-
ger-Wisch werden sphérische Klange
erzeugt, die viele magische Atmospha-
ren herstellen. Durch das Wechseln der
Presets tauchen Nutzer in verschiede-
ne Welten ein, die sich visuell und klan-
glich voneinander abheben. Und wenn
man unterschiedliche Linien einblen-
det, konnen darauf sogar Melodien
gespielt werden.

Weitere Apps dazu: BeBot (iOS),
TC-Performer (i0OS) und Nodebeat
(i0S und android)



und den Kompetenzen der Padagogen.
Diese gilt es zundchst zu reflektieren, um
Méglichkeiten der Integration von Apps fir
das Musiklernen auszuloten: Welche Ein-
stellungen habe ich selbst zu Musik und Me-
dien? Wie lerne ich selbst mit den Medien?
Welche Bedingungen fir die Férderung mu-
sikalischer Bildung mit Medien sind aktuell
vorhanden/notwendig? Was sollen Kinder
Uber Musik und Medien lernen? Worauf
basieren diese Ziele (Horensagen, eigene
Erfahrung, Bildungsplane etc.)?

Musik in der Kita

Erganzend kommt fir unser Thema hinzu,
dass in der Erzieherausbildung Stimmbil-
dung, Liedrepertoire oder Instrumental-
spiel oft nicht oder nur unzureichend vor-
kommen. Schwierig ist auch die Situation,
dass angehende Erzieher ,nur noch geringe
oder gar keine musikalische Vorerfahrung
mit[bringen]. Und die Curricula der Fach-
schulen haben sich verschoben — weg von
der Grundlagenarbeit hin zur Lernfeldpad-
agogik“(3). Viele padagogische Fachkrafte
fuhlen sich deshalb Uberfordert von dem
Anspruch, die Kinder musikalisch zu for-
dern. Einige von ihnen verwenden dann le-
diglich CDs zum Mitsingen, da sie sich ohne
Gesangs- oder Instrumentalausbildung
unsicher fhlen oder sich grundsatzlich fir
unmusikalisch halten. Andere legen die ge-
samte Verantwortung musikalischer Ausbil-
dung in die Hande von externen Fachkraf-
ten, die einmal wochentlich kommen. Dies
ist weder aus musik- noch aus medienpad-
agogischer Perspektive befriedigend. Der
Einsatz externer Fachkréfte kann erganzen,
aber nicht ersetzen.

Sind auch viele Erzieher digitalen Medien
gegeniber aufgeschlossen, so fillt die In-
tegration neuer Medien in einen Angebots-
rahmen im Kindergartenalltag zumeist den-
noch schwer. Zugespitzt wird dies durch die
Vorurteile, Kinder wirden in der Entwick-
lung ihrer Kreativitdt gestért und Medien-
nutzung fihre automatisch zu mangelnder
Konzentration sowie zu Aggressionen. So

3 Karoline Braun (2014): Musik-Kita — (k)

ein Einzelschicksal. Neue Wege zur Erwei-
terung des musikalischen Angebotes in
Kindertagesstatten. In: Bertelsmann Stiftung:
Mika. Fachtagung Musikalische Bildung im
Kita-Alltag, S.19.

furchten etwa laut den Ergebnissen einer
Allensbach-Umfrage(4) ein Drittel der Er-
zieher und ein Viertel der Eltern sogar, dass
die digitale Mediennutzung Talente ver-
kimmern lasst. In der Folge spielen Medi-
en in den meisten Kindertagesstétten (94
Prozent) keine grof3e Rolle. Die haufigste
Nutzung beschrankt sich auf das Vorfihren
von Videos.

Potenziale
Aus musikpadagogischer Sicht erzeugt
eine bewahrpadagogische Manifestation
von Widerstdnden gegen digitale Medien
mehr Probleme als Lésungen. Denn sie be-
vormundet und verhindert die Ausbildung
von Strategien fur den selbstbestimmten
Umgang in einer Welt, in der Musikkulturen
Medienkulturen sind. Musik wird im digita-
len Studio produziert sowie Uberwiegend
mittels digitaler Medien vermittelt (z.B.
digitales Radio, YouTube, Streaming-An-
gebote) und gelernt (z.B. Kennenlernen
von Musikstars Uber Fernsehsendungen,
YouTube-Tutorials oder Apps). Dabei muss
in einer musikpadagogischen Medienkritik
unseres Erachtens zunéachst die Praxis der
Integration von Musikmedien in Kitas be-
maéngelt werden. Denn vielerorts Uberwiegt
dort, wie bereits erwdhnt, die Beschran-
kung auf CD-Player, aus denen Musik ertont,
zu der mitgesungen oder getanzt wird.
Wir denken, dass besonders Musikapps
neue Moglichkeiten bieten, Zugange zu
Musik divers zu gestalten und mit Zielen
der Bildungsbereiche Musik und Medien zu
vereinen. Als Ausgangspunkt fir die Inte-
gration mobiler Digitalgerdte gelten fol-
gende Punkte:
® intuitive Bedienung der Gerate
® diverse Musikapps fUr einen um-
fangreichen Pool padagogischer An-
gebote (siehe Beispiele)
® individuelle Anpassung der Gera-
te und Apps an die Bedirfnisse und
Kompetenzen der Kinder

Welchen Beitrag kénnen Musikapps zur
musikalischen Bildung leisten?

4 Institut fur Demoskopie Allensbach
(2014): Digitale Medien in Grundschule und
Kindergarten. Ergebnisse einer Befragung
von Eltern, Lehrkraften an Grundschulen und
Erzieher(innen) in Kindergarten.

Im Zuge der padagogischen Auseinander-
setzung mit Kompetenzen innerhalb der
letzten Jahre hat die Bedeutung des Im-
provisierens, Arrangierens, Komponierens
und Auffihrens fur alle Altersgruppen ge-
geniber dem Musikhéren in erheblichen
Maf3e zugenommen. Im Mittelpunkt mu-
sikalischer Bildung stehen nicht rezeptive
und transformative Umgangsweisen wie
Musikhéren und das Bildermalen zu Musik.
Mobile Digitalgerdte bieten unter anderem
folgende musikalische Moglichkeiten fur
Kinder:
®  Forderung der Kreativitat durch
Komponieren, Improvisieren und
Experimentieren mit Musikapps
®  Forderung des musikalischen
Selbstkonzeptes (sich als musika-
lisch wahrnehmen lernen)
® musizieren von Anfang an mit ande-
ren in der Gruppe
®  musizieren mit vielen Sinnen (Musik
machen mit den Augen, Téne veran-
dern durch Bewegung, Tone erzeu-
gen mit den Handen und Fif3en)
® andere Kulturen kennenlernen
(etwa spielen verschiedener Tonlei-
tern auf virtuellen Instrumenten)
® flexible Integration in bestehen-
de Musikpraktiken (z. B. Kombi-
nation von Apps mit traditionellen
Instrumenten)
® individualisiertes Lernen (Stichwort:
Inklusion)
®  Erweiterung des musikalischen
Handlungsrepertoires (z. B. filmen,
vertonen und teilen mit anderen)

Dabei muss selbstverstandlich bedacht
werden, dass ein unreflektierter Umgang
mit Apps nicht minder problematisch ist als
ein Einfach-Drauflossingen, ohne auf eine
kindgerechte Stimmlage oder adaquate In-
halte zu achten.

Technologische Herausforderung

Unubersehbar ist mittlerweile die Flut an
digitalen Gerdten mit vielfaltigen Anwen-
dungsméglichkeiten. Sie kdnnen dann zur
Unterstitzung von Alltagsroutinen genutzt
und flexibel in den Tagesablauf eingebettet
werden. Doch welche Anforderungen muis-
sen die Smarttechnologien im Kita-Alltag
erfullen? Grundsétzlich zeigen Erfahrungen,
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Kinder musizieren mit Apps

Ohne Noten mit Kindern Musik machen: Unter den zahlreichen Musikapps fir Tablets
und Smartphones sind solche zu finden, mit denen Kinder ein vielféltiges Instrumen-
tarium in die Hand bekommen, um selbst kreativ zu werden. Sie kénnen zumeist vor
einem liebevoll gestalteten Hintergrund kindgerecht erste Kompositionen erstellen

oder Musik improvisieren.

LOOPIMAL

Empfehlenswert sind die Apps LOOPIMAL (iOS) und Sketch-a-Song (android und
iOS). Bei der App LOOPIMAL handelt es sich um eine handgezeichnete App mit lus-
tigen Animationen und Sounds. Auf einfache Weise lassen sich kleine musikalische

Sequenzen miteinander kombinieren, zu denen lustige Tiere tanzen. Schlief3lich |asst

sich dazu mit anderen Instrumenten mitspielen, es genigen die weifen Tasten als

Tone der C-Dur-Tonleiter.

Weitere Apps dazu: Toca Band (iOS) und Jambandit (i0S)

dass eine Anschaffung von einem bis zwei
Gerdten pro Einrichtung oder pro Gruppe
ausreicht. Tablets passen gut in Kinder-
hande und sind dennoch so grof3, dass
alles deutlich gesehen werden kann. Eine
zusédtzliche Wasser- und Sanddichte sowie
eine an den Randern gepolsterte Hille sor-
gen dafir, dass weder im Freien noch bei
einem Absturz etwas passieren kann.

Fur viele musikalische Einsatzbereiche
reicht schon der kleine Lautsprecher im
Gerdt aus. Doch ist der Klang deutlich bes-
ser, wenn man die Tablets mit Kopfhorern
verwendet. Ein Verteiler sorgt fir gemein-
same Freude mit Kopfhorern und ermog-
licht verschiedene Musikprojekte in einem
Raum. Mit einem ginstigen Kabel kdnnen
die Tablets aber auch leicht an einer Ste-
reoanlage angeschlossen werden, um die
musikalischen Ergebnisse fur alle horbar zu
machen.

Die bendtigten Apps zum Musikmachen
kosten wenig bis gar nichts. Fir Apple-Ge-
rate (mit iOS-Betriebssystem) gibt es viele
interessante, bildungsrelevante Musikapps,
die mitunter 1 bis 4 Euro kosten. Demge-
genUber sind die Musikapps fur Gerate
anderer Hersteller (mit android-Betriebs-
system) meist primitiver und haben Wer-
beeinspielungen, sind dafir aber kostenlos.
Insgesamt kdnnen wir iPads (i0S) empfeh-
len, da aktuell besonders zum Musikma-
chen vielfdltigere und leistungsfahigere
Apps verfigbar sind.

Musikapps als Hilfsmittel

So wie Apps den Alltag bereichern (z.B.
Kalender, Wecker oder Karte), kénnen sie
auch auf vielfaltige Weise als Hilfsmittel
das Musikmachen unterstitzen. Sie helfen
beim Stimmen der Gitarre, erleichtern die
Anfertigung von Liedersammlungen oder

bieten an, die Gesangsbegleitung an die
Stimmlage der Kinder (z.B. Anytune Pro,
iOS; ChordBot, iOS, android; Tin Pan, iOS)
und im Tempo anzupassen.

Musikapps als Instrumente

Etliche Musikapps ermdglichen das In-
strumentalspiel als virtuelle Nachbildung
von Gitarren, Piano oder Schlagzeug, ohne
jemals traditionelle Instrumente zu erset-
zen. Die Vorteile liegen in der einfachen
Verfugbarkeit sowie dem umfangreichen
Klangspektrum: Aus einer Akustikgitarre
wird schnell eine E-Gitarre, ohne dass Zu-
satzgerdte vonndten sind. Die vielleicht
spannendere Variante sind Musikapps mit
vollig neuartigen Oberflachen und Musi-
ziermaglichkeiten (wie SoundPrism, iOS;
ThumblJam, iOS; ImproVox, iOS). Sie la-
den zu kreativen Entdeckungsreisen ein,
denn auch ohne Notenkenntnisse kdnnen
mit ihnen leicht Kinderlieder klanglich ab-
wechslungsreich umgesetzt werden.

Musikapps als Lernmedien

In den App Stores stehen ebenso Apps
zur Verfigung, die spielerisch in musikali-
sche Inhalte einfGhren kénnen (Rhythmus,
Notenlehre oder Orchester). Die Daten-
bank des Deutschen Jugendinstituts(1)
beispielsweise bietet eine umfangreiche
Auswahl von Lernapps fur Musik und an-
dere Bildungsbereiche, die nach Eignung
fur verschiedene Altersgruppen unterteilt
werden.

Musikapps als Experimentallabor
Schlief3lich existieren auch zahlreiche Apps,
die das Experimentieren mit Kldngen, Far-
ben und Formen erlauben. Sei es das Ver-
andern der eigenen Stimme durch Effekt-
gerdte (improVox, iOS; RoboVox, iOS und
android), ein niedrigschwelliger, improvi-
sierender Zugang zu Musik (PlayGround,
i0S); AUXY, iOS) oder das Bauen ganz ei-
gener Musikapps (Musyc, i0S; NodeBeat,
iOS und android), die den Vorstellungen
der Kinder entspringen.

Fazit
In diesem Sinne bleibt zu sagen, dass
.Digital Detox" - also selbstverordnete

1 Deutsches Jugendinstitut: Datenbank - Apps
fur Kinder:
http://www.datenbank-apps-fuer-kinder.de



Kinderlieder begleiten mit
demiPad

Apps kénnen mobile Digitalgerdte wie
Smartphones und Tablets auch in Musik-
instrumente verwandeln. Darunter gibt es
einfach zu bedienende Apps, mit denen
Lieder von Erziehern harmonisch beglei-
tet oder Rhythmus-Apps, mit denen inte-
ressante Rhythmen (Beats) komponiert
werden kdnnen.

Empfehlenswert zur harmonischen Be-
gleitung sind die Apps @ guitarism (iOS),
® SoundPrism (iOS) und © Chordion (i0OS)

Die App SoundPrism macht die harmo-
nische Begleitung spielend einfach. Die

Medienabstinenz — keine Heilslehre ist,
auch wenn sie zu interessanten Erfahrun-
gen anstiften kann. Ein padagogisch be-
grindetes generelles ,Smartphone-Verbot"
wird dem gesellschaftlichen Auftrag von
Erziehung keinesfalls gerecht. Immer schon
hat Erziehung in Zeiten gesellschaftlicher
Umbriche auf Medienentwicklungen re-
agieren muissen (das Buch als Gefahr der
Verdummung, der Fernseher als Gefahr der
Manipulation oder der Computer als Gefahr
der Cybersucht) und stellt die Erziehenden
vor herausfordernde Aufgaben. Es bleibt
natirlich in Forschung und Praxis weiter
zu klaren, wie wir unseren Kita-Alltag mit
den vorhandenen Technologien sinnvoll

Oberflache gliedert sich in drei Haupt-
bereiche. Links lassen sich Basstone aus-
wahlen, zu denen auch die Notennamen
angezeigt werden konnen. Im mittleren
Bereich (grau unterlegt) befinden sich
mehrere Schaltflaichen zur Konfigura-
tion, mit denen die Akkordzusammen-
setzung, die Tonart sowie verschiedene
Klangfarben ausgewahlt werden kénnen.
Im rechten Bereich setzen sich die Bassto-
ne horizontal in Oktav-Zeilen fort. Indem
mehrere Zeilen gleichzeitig gespielt wer-
den, ergeben sich Akkorde.

Empfehlenswert zur rhythmischen
Begleitung sind die Apps @ Drummy
(i0S), ® Drums XD (iOS) und ® DMACH
(android).

gestalten konnen, damit zukunftsrelevante
Bildungsinhalte mit Apps erkannt und um-
gesetzt werden.

Kitas, Grundschulen und Eltern tragen dafir
Sorge, dass die Kinder Kompetenzen ent-
wickeln, mit denen sie Problemstellungen
mithilfe von immer weiter entwickelten di-
gitalen Technologien kreativ und reflektiert
|6sen. Das Spannende besteht darin, dass
mit Musikapps als innovative Medien so-
wohl niedrigschwellige als auch komplexe
Angebote initiiert werden konnen. Wenn
wir auch alle bereits Technik- sowie Musi-
kexperten sind, ist es an jedem Einzelnen,
die individuellen Kompetenzen kontinu-
ierlich weiter zu fordern. Musikalische und

Musikalischer Rhythmus und Bewegung

zur Musik sind fir Kinder elementar und

stellen zugleich tragende Saulen des Bil-
dungsbereiches Musik und Rhythmik dar.
Drummy ist eine App, die sich fUr das ein-
fache Komponieren von gut klingenden
Beats eignet. Die Oberflache zeigt ein
Raster, auf dem per Fingertipp spielerisch
Beats entstehen. Dafir stehen verschie-
dene Sounds zur Verfigung. Auf einer Un-
terseite der App findet man zusatzliche
Drumpads fur das Solospiel.

Weitere Apps dazu:

Thumbjam (i0S), GarageBand (i0S),
Fiddlewax (i0S) sowie Drummer (iOS)
und Loopseque (iOS)

mediale Bildung kann daher nicht einzig an
externe Stellen wie Musikschule oder Kul-
turprojekte delegiert werden. Jedoch auch
das Xylophon durch eine Xylophon-App zu
ersetzen und das Mobilgerat auf die Funk-
tion eines Tragermediums zu beschranken,
widerstrebt einer Entfaltung des Bildungs-
potenzials digitaler Technologien. Die Rele-
vanz der vielen Apps ergibt sich nicht bereits
durch ihrVorhandensein, sondern erst dann,
wenn sie fir spezifische Aufgaben zu neuen
und anregenden Lésungen verhelfen. Wir
winschen lhnen viel Spal? beim Erkunden
der neuen musikalischen Lernwelten.
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