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Komponieren mit LEGO: Musikalisches Gestalten mit haptischen Tabletop-
Systemen

Ausgangssituation

Kinder erfinden Rollenspiele und Geschichten, malen Bilder und formen Skulpturen. In
den darstellenden und bildenden Kiinsten ist es selbstverstandlich, dass Kinder selbst
kreativ werden und ihrer Phantasie freien Lauf lassen. Anders in der Musik: Fast alle
Kinder nutzen ihre Stimme oder ein Musikinstrument zum Musizieren, dazu kommen
noch Computerspiele wie Singstar und Guitarhero - doch nur die wenigsten spielen da-
bei ihre eigene von ihnen selbst entworfene Musik.

Die Griinde dafiir liegen auf der Hand. Musik gilt als eine Kunst die Begabung und
regelmifiges Uben erfordert. Zwar wiirde die psychologische Expertiseforschung den
Begabungsteil deutlich geringer bewerten als es gemeinhin geschieht, doch sie bestatigt,
dass ohne regelmiRiges Uben und damit ohne Disziplin kaum Fortschritte zu erzielen
sind. Der traditionelle Instrumentalunterricht wird zudem von der Interpretation und
Reproduktion kanonischer Werke dominiert. Die musikalische Ausbildung miindet auch
nach mehreren Jahren nur selten im Gestalten und Auffiihren eigener Musik. Kompo-
nieren gilt gewissermafen als Inbegriff der Kreativitat und bleibt denen vorbehalten,
die besonders ambitioniert sind. Am ehesten findet man Eigenkompositionen noch bei
Schiilerbands im Jugendalter. Das heif3t natiirlich nicht, dass es keine didaktischen
Konzepte zum Komponieren mit Kindern gibt (Vandré & Lang, 2011). Dazu gehéren u.a.
Versuche, die in England mit der Response-Methode erzielten Erfolge auf den deutsch-
sprachigen Raum zu iibertragen. Diese Konzepte haben aber noch einen starken experi-
mentellen Charakter und miindeten bislang nicht in einer breiten Bewegung. Sie sind
lediglich Ausdruck dessen, dass es im deutschsprachigen Raum kaum komponierende
Kinder und Jugendliche gibt und engagierte Musikpadagogen diese Situation verbessern
mochten.

Um die Zugangshiirden zum Komponieren zu verringern, bietet sich neben leicht zu
lernenden Instrumenten (wie etwa im Orff-Schulwerk) oder Musikautomaten (wie bei
den Projekten von Janko Jezovsek-Jizou, vgl. Volker, 2002) auch kindgerechte Musik-
Computerprogramme an, die einen spielerischen Zugang zum Erfinden von Musik
erlauben. Moderne Multitouch-Gerate wie iPods und iPads gehoren inzwischen zum
Alltag vieler Kinder.* Aufgrund der verbesserten Sensorik verschwimmen bei diesen
Geraten die Grenzen zwischen traditionellen Musikinstrumenten und Softwarepro-
grammen. Es gibt inzwischen eine Fiille von Musik-Apps, die sich auch an Jugendliche
und Kinder richten. Die meisten dieser Apps simulieren in reduzierter Form
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Instrumente oder Looping-Sampler. Einige wenige erlauben auch die direkte Kom-
position durch Zeichnen von Melodielinien oder Noten.

Grundidee

Um die Potentiale dieser neuen Medien auszuloten, wurde am IWM ein besonders ein-
fach zu bedienendes Gestaltungswerkzeug entwickelt. Es handelt sich dabei um einen
interaktiven Multitouch-Tisch (derzeit Microsoft PixelSense), auf dem mit LEGO-Steinen
musikalische Muster gestaltet, modifiziert und transformiert werden kénnen.

Die Bedienung erfolgt iiber die LEGO-
Steine selbst (evtl. kombiniert mit
Stifteingabe) und ist weitgehend
selbsterklarend.

Die Touch- und Baustein-Erkennung
basiert auf Infrarot. Weif3e LEGO-Steine
reflektieren Infrarot-Licht sehr gut,
wahrend schwarze Steine das Infrarot-
Licht verschlucken und gewissermafien
fiir den Tisch nicht existieren.
DieIBenutzeroberﬂéche mit aufliegenden LEGO- Dementsprechend werden nur die
Steinen. weifden LEGO-Steine als Noten erkannt
und interpretiert. Diese Noten bzw.
Steine werden gespielt, indem mit dem
Finger (oder einem Stift) auf der
Arbeitsflache unterhalb der zu

Schwarze bzw. dunkle Steine konnen genutzt spielenden Steine entlang gefahren wird.
werden, um weife Steine zu gréfReren Einheiten Dadurch kénnen auch kleine
und Mustern zusammen zu fligen bzw. um Ausschnitte der Partitur jederzeit direkt

Intervalle und Akkorde zu definieren. angespielt werden.

Die gesamte Konfiguration kann wie in anderen Programmen tblich per Play-Button
abgespielt werden. Fiir alle wichtigen Grundfunktionen werden weder Meniis noch
Kommandos benétigt. Die Darstellung orientiert sich an den Pianoroll-Reprasentationen
gangiger Musikprogramme, wobei die Hohe und Dauer von Noten durch die Lage und
Lange von LEGO-Steinen denotiert wird. Musikalische Operationen, z.B. Transponierung,
Umkehrung, Krebs und Krebsumkehrung, werden dadurch zu Handlungen, die direkt
mit den LEGO-Steinen vollzogen werden kénnen. Melodien, Intervalle und Rhythmen
konnen im Wortsinne ,begriffen werden und miissen nicht mit einer Maus selektiert,
modifiziert und gespeichert werden.

Es mag ungewohnlich erscheinen, dass an einem Computer mit Tangibles (realen
haptischen Objekten) gearbeitet wird, da doch traditionelle Benutzeroberflachen schon
nahezu endlose Ausdrucks- und Einstellungsmdéglichkeiten bieten. Wer mit Computern
arbeitet, weif$ allerdings auch, dass gerade diese Vielfalt das Erlernen komplexer
Meniistrukturen und wenig intuitiver Handlungsschemata erfordert. Tangibles haben



den Vorteil, dass sie es erlauben, vorhandenes Wissen auf die neue Situation am
Computer zu libertragen. Bei den LEGO-Steinen muss man sich nicht fragen ,Wie 16sche
ich jetzt die Noten? Wie verschiebe ich sie? Wie kombiniere ich sie zu gréfieren Einhei-
ten?" sondern nimmt sie einfach weg, platziert sie neu oder steckt sie zusammen. Selbst
Kinder, die weder ein Instrument noch komplexe DAW-Programme (Digital Audio
Workstations) beherrschen, kdnnen damit Musik komponieren.

Ziel der Entwicklung ist es, die Technik so weit in den Hintergrund treten zu lassen, dass
die Aufmerksamkeit ganz der Auseinandersetzung mit der Komposition gewidmet wer-
den kann. Um nicht missverstanden zu werden: Uns interessiert primar, ob kompo-
sitorische Aufgaben durch geeignete Computerprogramme leichter gemacht werden
konnen. Das Verstiandnis von Musik soll verbessert werden, indem es Kindern er-
moglicht wird, musikalische Ideen und Vorstellungen auszudriicken, die sie ohne
Hilfestellung nicht ausdriicken kénnten. Es geht uns nicht darum aus Kindern Kom-
ponisten im engeren Sinne zu machen. Kiinstlerische Anspriiche sind aus unserer Sicht
nachrangig.

Dazu bedarf es aber neben den technischen Voraussetzungen vor allem musikpada-
gogischer Konzepte, die schrittweise in die neue Thematik einfithren und die Kinder
liber zu erwartende Schwierigkeiten hinweghelfen. Deshalb sucht das IWM an dieser
Stelle den Kontakt zu Institutionen, die iiber diese Expertise verfiigen bzw. in der Lage
sind, entsprechende Pilotversuche in der Praxis durchzufiihren (etwa in der Form von
Expertenrunden oder Workshops).

Inhaltliche Szenarien

Aus Sicht der Softwareergonomie ist die intuitive Benutzerfiihrung das zentrale Ent-
wicklungsziel. Ob die Maxime KISS , Keep it simple and stupid“ auch fiir die eigentlichen
musikalischen Problemstellungen gelten soll, ist hingegen eine offene Frage. Da Kinder
ohne besondere musikalische Vorkenntnisse angesprochen werden sollen, kdnnen
weder Notenkenntnisse noch instrumentale Fahigkeiten vorausgesetzt werden.
Trotzdem sollen natiirlich substantielle Kenntnisse vermittelt werden. Idealerweise
sollte der Computer die Komplexitdt der Aufgaben auf ein fiir Kinder beherrschbares
Maf? reduzieren und sich den unterschiedlichen Kenntnisstanden anpassen lassen.

Um eine Analogie aus der Malerei zu verwenden: Die klassische akademische Malerei
vermittelte eine Reihe von Techniken, die es Malern erlaubten die Probleme des
Bildaufbaus, der perspektivischen Darstellung, die zeichnerische Erfassung der
Konturen und die Farbgebung von Hintergrund, Vordergrund und Details analytisch zu
trennen. Jeder dieser Teilaspekte hat seine eigene Arbeitsphasen und Materialien und
konnte nahezu beliebig lange korrigiert und verbessert werden. Dies dnderte sich mit
der Freilichtmalerei und dem impressionistischen Bemiihen, kurzlebige Lichtstim-
mungen einzufangen. Dabei wurden kompositorische, perspektivische, zeichnerische
und malerische Aspekte so stark miteinander verwoben, dass praktisch jeder Pinsel-
strich auf Anhieb sitzen muss. Im gewissen Sinne vollzog die Malerei einen Wandel von
der Komposition zur Improvisation. Laien ist es praktisch unméglich auf Anhieb ein Bild
in impressionistischer Manier zu malen. Deshalb gehen die meisten Malschulen und
Einfihrungswerke fiir Hobbymaler nach wie vor davon aus, dass im Vorfeld klassische
Kompositionstechniken wie Vorzeichnungen und perspektivische Konstruktion
eingeiibt werden miissen.



Ohne eine Reduktion der Freiheitsgrade durch die Vorzeichnung leiden entweder
geometrische oder malerische Aspekte (oder aber im Regelfall beide). Diese Vorgehens-
weise lasst sich auf den LEGO-Tisch iibertragen. Die Benutzeroberflache sollte die
Freiheitsgrade in den verschiedenen Arbeitsphasen soweit reduzieren, dass weder eine
Unterforderung (wie bei einem blofRen Malen nach Zahlen) noch eine Uberforderung
(wie beim Freilichtmalen) erfolgt. Um sich zwischen diesen Polen bewegen zu kénnen,
sollte die Technik Szenarien mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden und mehr oder
weniger ambitionierten Vermittlungszielen abdecken. Stellvertretend sollen hier ein
paar Moglichkeiten genannt werden.

(1) Viele Software-Sequenzer bieten die Moglichkeit, Samples und vorab eingespielte
Loops per Copy&Paste zu kombinieren. Klang-Collagen lassen sich auch auf dem Tisch
umsetzen. Vorgegebene Samples und Loops kdnnten mit markierten Bausteinen
assoziiert und entsprechend angeordnet und kombiniert werden. Der Weg der Klang-
Collage ist auch bei anderen Kompositionsprojekten mit Kindern gewahlt worden
(Vandré und Lang, 2011). Dieser Weg ware mit dem skizzierten System ebenfalls
moglich, aber nicht die eigentlich intendierte Schwierigkeitsstufe.

(2) Eine weitere Moglichkeit ware, musikalische Muster vorzugeben, die aleatorisch
kombiniert werden. Damit wiirden die klassischen musikalischen Wiirfelspiele wieder
aufgegriffen, wobei diesmal aber weder Noten noch Instrumentalkenntnisse voraus-
gesetzt werden (vgl. u.a. die Mozart zugeschriebene Anleitung so viel Walzer oder
Schleifer mit zwei Wiirfeln zu componiren so viel man will ohne musikalisch zu seyn noch
etwas von der Composition zu verstehen von 1793.) Wiirfelspiele dienten in ihrer Epoche
primar dem Zeitvertreib. Wie viele andere Formen des Edutainment werfen sie ein
Grundproblem auf: Inwieweit ist ,componieren [..] ohne [..] etwas von der Composition
zu verstehen” tiberhaupt sinnvoll? Aus didaktischer Sicht sollten diese Spiele deshalb in
einen grofderen Kontext eingebettet werden, denn als Ausgangspunkt fir
kompositorische Fragen eignen sie sich durchaus. So kénnte beispielsweise das
Zufallsprinzip mit gegenlaufigen Prinzipien wie Wiederholung und systematische
Variation kontrastiert werden. Kinder kdnnten so ausprobieren, wie Zufallssequenzen
wirken, wenn sie wiederholt und abgewandelt werden. Damit ware auch ein Einstieg in
die durchaus anspruchsvolle Thematik der Aleatorik in der Neuen Musik moglich.
Welche Rolle ein Tabletop-System dabei iibernehmen kdénnte, miisste allerdings im
Vorfeld geklart werden. Technisch ware es leicht, randomisierte Vorlagen fiir LEGO-
Muster generieren zu lassen oder randomisierte Prozesse mit deterministischen
Prozessen zu kontrastieren.

(3) Schliefdlich konnten im Sinne der klassischen ,Tonsetzkunst kurze Stiicke von
Grund auf durchkomponiert werden. Dies ist die eigentliche Grundidee, die hinter der
Entwicklung stand, aber wie angedeutet nur eine von mehreren Einsatzmoglichkeiten.
Ahnlich wie in der klassischen Malerei Bildaufbau, Perspektive, Zeichnung und Farb-
gebung getrennt werden, wird in der klassischen Kompositionslehre Aspekte der Melo-
dik, Harmonik, Rhythmik, Form, Instrumentation schon immer analytisch getrennt be-
handelt. Dies schldgt sich auch in Anleitungen zur Popularmusik (z.B. Kramatz 2006)
und webbasierten Kompositionstools (wie z.B. www.hooktheory.com/editor ) nieder.
Ubertragen auf den LEGO-Tisch wiirde solch eine Trennung z.B. bedeuten, dass in einem
ersten Schritt Akkordfolgen festgelegt werden bevor die Melodien ausgearbeitet werden
(2hnlich wie eine perspektivische Vorzeichnung das Grundgeriist fiir die eigentliche
Zeichnung liefert). Durch die automatische Hervorheben von Akkordténe in der Piano-
roll-Darstellung konnten Kinder dabei von der kognitiven Anforderung entlastet werden,
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die jeweiligen Konsonanzen und Dissonanzen zu antizipieren und sich stattdessen z.B.
ganz auf die musikalische Funktion von Durchgangsténen und harmonischen Ténen in
Bezug auf leichte und schwere Zahlzeiten konzentrieren.

Es ist vermutlich zu ambitioniert, Grundschulkindern die zentralen Begriffe der Stufen-
und Funktionstheorie vermitteln zu wollen, aber es ware durchaus méglich, Kinder
systematisch mit Konsonanzen und Dissonanzen experimentieren zu lassen ohne dass
sie Uber ein musiktheoretisches Vokabular verfligen. So kdnnten auf der Grundlage
einer definierten Harmonik dissonante Bereiche farblich markiert werden.

Das Kind kann die Verwendung bewusst
planen, indem es die LEGO-Steine in
konsonante oder dissonante Bereiche
setzt. Durch die Einfarbung lasst sich
zudem zeigen, wie die vertikale Kom-
bination von Noten die Moglichkeiten
konsonanter Kombinationen ein-
schrankt. Vielleicht lassen sich so auch
ohne Fachtermini die harmonischen
Prinzipien des Spannungsaufbaus und
der Spannungsauflésung vermitteln.

Eine Visualisierung harmonischer (blau) und
disharmonischer (rot) Bereiche

Designentscheidungen

Wenn eine Software entwickelt wird, sind zahlreiche Designentscheidungen zu treffen.
Diese sollten idealerweise in eng aufeinander folgenden Entwurfszyklen und direktem
Kontakt mit Benutzern ausprobiert werden. Dies ist bei dem anvisierten Projekt jedoch
aufderhalb von musikalischen Institutionen, die mit Kindern arbeiten, kaum maéglich.
Aufierdem fehlt uns die Kompetenz, musikdidaktische Entscheidungen zu treffen.

Bislang wurde ein erster Prototyp in einer Benutzerstudie mit drei Kindern einer 3.
Grundschulklasse getestet. Den Kindern wurde dabei nach einer kurzen Einfithrung (ca.
2 Minuten) Zeit zum eigenstandigen Explorieren und Experimentieren gegeben. Erst
abschliefdend wurde den Kindern ein einfaches musikalisches Problem (das Finden des
letzten Tones einer bekannten Melodie) gestellt.

Dabei zeigte sich, dass die Kinder die wichtigsten Funktionen und Interaktionsformen
unmittelbar nutzen konnten. Der zwar reduzierte aber immer noch reichhaltige Funk-
tionsumfang stellte - wie erwartet - ein Problem dar. Die Kernfunktionalitiaten wurden
nur kurz ausprobiert und zugunsten sekundarer Funktionen vernachlassigt. Diesem
Problem soll deshalb in der neuen Version durch eine Zuschaltung von Funktionen
durch den Dozenten begegnet werden.

Desweiteren sollte die Benutzerstudie einen Eindruck davon vermitteln, welche Vor-
und Nachteile mit der Gruppensituation am Tisch verbunden sind. Die Tisch-Anordnung
fiihrte in Kombination mit der intuitiven Bedienung zu einer natiirlichen Gesprachs-
situation. Die Kinder arbeiteten zwar an einem gemeinsamen technischen Artefakt, aber
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sie sahen und horten sich ohne technische Vermittlung. Im Gegensatz zu Einzelplatz-
rechnern und mobilen Geraten fiel es dadurch viel leichter, die Aufmerksamkeit des
Gegeniiber zu steuern und gemeinsam auf eine Sache zu richten.

Die Gruppensituation hatte zudem den entscheidenden Vorteil, dass die Kinder ihre
Absichten, Uberlegungen und Probleme frei verbalisieren und damit wichtige Hinweise
tiber ihren Kenntnisstand gaben.

Allerdings hangt die Verwendbarkeit solch eines Tisches wesentlich von der Gruppen-
grofde und der Grofie des Tisches selbst ab.

An grofden Tischen kénnen bis zu 10
Personen interagieren, an eher kleinen
Tischen wie dem im Bild gezeigten
Microsoft-Pixelsense (ca 110 x 70 cm)
sollten es nicht mehr als 4-5 Personen
sein. Fiir grofiere Gruppen sollten
deshalb mehrere Tische zur Verfiigung
stehen bzw. versetzte Arbeitsphasen
vorgesehen werden. Aufgrund der
Leserichtung ist es oft besser, wenn
nicht alle Seiten genutzt werden und ein
Halbkreis gebildet wird.

Eine typische Arbeitssituation am Tisch. Die
Kinder hantieren mit vorgefertigten LEGO-
Steinen und erldutern ihre Absichten.

Trotz (oder vielleicht wegen) der kleinen Gruppengréfde kam es zu Koordinationskon-
flikten. Die Kinder wollten oft gleichzeitig mit den Steinen spielen, weshalb mitunter
unbeabsichtigt kakophonische Zustande eintraten (,Seid alle still, ich bin dran...“). Auf-
grund dieser Erfahrungen wird eine Option zum Abspielen der Steine durch einen Stift
oder durch Finger angeboten werden. Wird die Stifteingabe gewahlt, ergibt sich auto-
matisch eine Arbeitsteilung, die nicht eigens koordiniert werden muss. Wenn nur ein
Stift zur Verfligung steht kann auch nur ein Kind zur Zeit spielen. Die anderen Kinder
miissen warten, bis sie den Stift erhalten.

Die genannten Probleme des Grundfunktionalititen und Gruppenaspekte hatten wenig
mit der eigentlichen Inhaltsdoméne zu tun. In einem weiteren Schritt wird deshalb zu
klaren sein, welche Implikationen die intendierten Inhalte fiir die Softwareentwicklung
haben. Welche Visualisierungsformen, Einstellungsmoglichkeiten und Beschrankungen
der Freiheitsgrade sind fiir welche kompositorischen Aufgabenstellungen sinnvoll? Fiir
viele der Moglichkeiten gibt es Anhaltspunkte in bestehenden Systemen, aber es unklar,
ob diese fiir die anvisierten Szenarien wirklich iibernommen werden sollten. Wir
wirden deshalb gerne folgende Aspekte mit Inhaltsexperten diskutieren:

e Tonlangen werden zu liblichen Notenwerten (Achtel, Viertel etc.) quantisiert. Sollen
diese relativ statisch LEGO-Knopfzahlen zugeordnet werden, oder sind flexiblere
Einstellmoglichkeiten erforderlich?

e Grundton, Tongeschlecht, Modus, Metrum etc. konnen entweder explizit markiert
bzw. farblich hervorgehoben werden oder wie in Sequenzern iiblich ohne visuelle



Markierungen eingestellt werden. Welche Aspekte sollten wie implementiert
werden?

Neben der Notenreprasentation kann eine Klaviatur und/oder eine Gitarren-
Tabulatur eingeblendet werden, die den Bezug zu bekannten Instrumenten und
damit Entsprechungen zwischen verschiedenen Reprasentationen deutlich machen.
Sind solche Zusatzelemente sinnvoll oder lenken sie nur ab?

Tonklassen kdnnen entweder symbolisch mit absoluten Notennamen oder relativen
Notennummern und/oder durch Farbkodierungen deutlich gemacht werden. Welche
Variante ist zu bevorzugen?

Der tonale Raum kann chromatisch oder Skalen-orientiert (diatonisch, pentatonisch,
etc.) sein. Je nach Einstellung werden die Tone der Skalen nur farblich
hervorgehoben oder aber skalenfremde Tone werden komplett ausgeblendet.
Welche Variante sollte zum Einstieg gewahlt werden?

Die Dynamik kann in eigenen Liniendiagrammen oder durch Drehen von Steinen
festgelegt werden. Sind solche Ausdrucksmoéglichkeiten essentiell oder kénnen sie
auf spatere Bearbeitungsschritte verlagert werden?

Kleinere Einheiten von wenigen Takten konnen kopiert und zu gréfseren Einheiten
zusammengefligt werden. Damit werden die haptischen LEGO-Steinen in virtuelle
Module tiberfiihrt, die vom Computer auf rhythmische, melodische und harmonische
Aspekte hin analysiert werden kénnen, die dann wiederrum virtuell rekombiniert
werden konnen. So kann z.B. eine Melodie oder Basslinie unterschiedlich
harmonisiert oder rhythmisiert werden. Solche automatisierten
Rekombinationsmoglichkeiten wiirden die Machtigkeit des Werkzeugs deutlich
erhohen aber eventuell nicht wirklich verstanden werden und zu einem blofsen
Rumspielen verfiihren.

Diese und weitere Moglichkeiten sollen in Abhdngigkeit von didaktischen Zielen
diskutiert werden. Aus der Sicht des IWM ware es wichtig, dies im Vorfeld von
Pilotstudien aus musikpadagogischer Perspektive zu reflektieren, um echte Praxis-
einsatze nicht mit zu vielen zu testenden Variationsmoglichkeiten zu liberfrachten.

Psychologische Fragestellungen

Neben diesen Software- und inhaltsbezogenen Fragen sollen auch psychologische
Aspekte adressiert werden.

Flir welche Aufgaben miissen welche kognitiven Voraussetzungen der Kinder
vorliegen? Gelingt es Kindern ohne musikalischen Hintergrund vergleichbare
Ergebnisse wie musizierende Kinder zu erzielen? Entspricht das Ergebnis ihren
Vorstellungen und wie wirkt sich dies auf ihre Motivation aus?

Koénnen mit kompositorischen Aufgaben Transfereffekte erzielt werden (z.B.
besseres Verstandnis von Diagrammen, bessere Strukturierung komplexer
Aufgaben, auditives Differenzierungsvermégen, etc.)

Wie konnen Verstiandnisprobleme behoben und Defizite kompensiert werden?



Auch hier suchen wir die Diskussion mit erfahrenen Musikpadagogen. Aus psycho-
logischer Sicht ware es z.B. interessant, Kinder mit unterschiedlichen Voraussetzungen
(z.B. unterschiedliche musikalische Bildung und Intelligenz) dabei zu haben, aber
natiirlich sollte die Gruppe nicht so heterogen sein, dass ein Misserfolg fiir einige Teil-
nehmer vorprogrammiert ist.

Auch die Festlegung der geeigneten Altersstufen ist eine wichtige Rahmenbedingung.
Von der Grundidee her wire es reizvoll, wenn man zeigen konnte, dass selbst Grund-
schiilerInnen komponieren kénnen. Es ware aber fiir unser Projektziel unproblematisch,
wenn Kinder erst ab 10 oder 12 Jahren dazu in der Lage sein sollten, da auch in dieser
Altersgruppe die Gestaltung eigener Musik Neuland ist. Bei der Auswahl der Adressaten-
gruppen wiirden wir uns deshalb auf die Einschatzung der Experten verlassen.

Nicht zuletzt wiirden wir gerne die didaktische Umsetzung und Planung aufeinander
aufbauender Einheiten mit Experten besprechen. Die Ausarbeitung eines Ablaufplanes
wadre ein nachster wichtiger Schritt, der im Zusammenhang mit der Diskussion mog-
licher Einsatzszenarien erfolgen miisste.

Da mit den oben skizzierten Fragestellungen unseres Wissens tatsachlich Neuland
beschritten wird, besteht natiirlich auch das Risiko, das die Schwierigkeiten falsch
eingeschatzt werden bzw. nicht antizipierte Probleme auftreten. Deshalb waren Hin-
weise, welche Schwierigkeiten zu erwarten sind, besonders wichtig fiir uns.
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