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Abstract: Die Musikprogrammiersprache Sonic Pi°, die an der University of Cambridge speziell
fur Kinder und Jugendliche entwickelt wurde, erdffnet einen kreativen, kontextbasierten Zugang
zur Informatik. Ganz nach dem Motto ,,Technik zum Anfassen“ konnen durch den Einsatz der
gunstigen Hardwarelésung Raspberry Pi Berlihrungsangste zu Informatiksystemen abgebaut
werden. Mithilfe des Design-Based-Research-Ansatzes wird eine Unterrichtseinheit zum Thema
Musikprogrammieren unter gendersensiblen Aspekten entwickelt und untersucht. Im vorliegenden
Beitrag wird vor allem die erste Praxisphase, die daraus resultierenden Erkenntnisse und damit
verbundenen Verbesserungs- bzw. Uberarbeitungsschritte thematisiert. Hierbei stehen vor allem
die Gestaltungsaspekte der Unterrichtseinheit im Vordergrund, ebenso die Frage, welche zentralen
Inhalte und Konzepte der Informatik in diesem Rahmen vermittelt werden kénnen. Zum Abschluss
wird ein Ausblick auf das weitere VVorgehen gegeben.

Keywords: Informatikdidaktik, Genderforschung, Unterrichtsforschung, Musikinformatik, Live-
Coding, Sonic Pi, Design-Based-Research, Programmiereinstieg, Informatik im Kontext.

1 Motivation und Forschungsvorhaben

Das ungleiche Geschlechterverhéltnis in MINT-Berufen ist auch heute noch ein
ernstzunehmendes Thema.

Betrachtet man die aktuellen Zahlen aus dem “MINT-Herbstreport 2016” des Instituts
der deutschen Wirtschaft Kéln, so gibt es trotz der hohen Zuwanderungszahlen immer
noch eine “Arbeitskrifteliicke” (212.000 unbesetzte Stellen) im MINT-Bereich
[IWK16]. Dies stellt ein ernstzunehmendes Problem dar und es ist dringend vonnéten
jungen Menschen diesen Arbeitsbereich naher zu bringen.

Aus Sicht der Gesellschaft ist die Uberwiegend mannliche Gestaltung unserer
zunehmend IT-gesteuerten Welt und Gesellschaft problematisch. Informatiksysteme
werden auch kinftig immer weiter in die Gestaltung aller Bereiche unserer Welt
eingreifen — je weiter dieser Einfluss geht, desto wichtiger ist eine breite Représentanz
aller Gesellschaftsgruppen in Berufen, die diese Gestaltung beeinflussen [Sc12]. Daher
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gilt es Malinahmen zu entwickeln, um Madchen fiir informatische Fragestellungen zu
begeistern.

Musik spielt im Leben von Jugendlichen eine groRe Rolle — Informatiksysteme werden
von diesen aber in aller Regel nur zum Konsum genutzt. Bei Madchen ist das Rezipieren
und Ausiiben von Musik tendenziell starker vertreten als bei Jungen [Mel6]. Dieses
Interesse soll im Forschungsvorhaben genutzt werden, um innerhalb des
Musikunterrichts in das Thema Programmierung einzufiihren und damit im Kontext des
Fachs Musik das Interesse an Informatik zu wecken. Durch die speziell fiir Kinder und
Jugendliche ab etwa 10 Jahren entwickelte Entwicklungsumgebung Sonic Pi sollen
zentrale Konzepte und Prozesse der Informatik vermittelt werden. Zendler und
Spannagel [ZS06] arbeiten die zentralen Konzepte durch eine empirische Grundlegung
heraus, um sich dem ,Kern“ des Unterrichtsfaches Informatik anzundhern. Ebenso
erheben sie im Rahmen einer Befragung unter Expert_innen die zentralen Prozesse im
Informatikunterricht [Ze07]. Die Verknipfung der zentralen Konzepte und Prozesse hilft
bei der Gestaltung der Unterrichtseinheit. Als fir die Unterrichtseinheit relevante
zentrale Konzepte dieser Studie wurden die Konzepte Algorithmus, Problem, Sprache,
Kommunikation, Computer und (Informatik-)System identifiziert. Die hier abgedeckten
Prozesse aus der Studie sind das Problemldsen, Kreieren und Erfinden sowie
Analysieren. Die Gl Standards [G108] fur Informatik in der Sekundarstufe | weisen
LHInformation und Daten®, ,,Algorithmen® und ,,Sprachen und Automaten* als fiir dieses
Projekt relevante Inhaltsbereiche sowie ,Modellieren und Implementieren®,
HStrukturieren und Vernetzen“ und ,,Darstellen und Interpretieren® als relevante
Prozessbereiche aus.

Im Fokus des ersten Teils des Forschungsvorhabens steht zundchst die Entwicklung,
Weiterentwicklung und Untersuchung der Unterrichtseinheit. Zudem wird untersucht,
wie eine Unterrichtseinheit zum Thema Musikinformatik gestaltet werden muss, damit
Madchen und Jungen gleichermaBen fiir das Fach Informatik begeistert werden. Im
zweiten Teil des Forschungsvorhabens wird die gendersensible Unterrichtsgestaltung im
Vordergrund stehen. Grundlage fiir die Entwicklung der Unterrichtseinheit ist zum einen
eine ausfihrliche Analyse der vorhandenen Literatur und Theoriekonzepte. Zum anderen
wird den oben genannten Fragestellungen im Rahmen qualitativer Untersuchungen
nachgegangen. Neben Interviews mit den beteiligten Schiler_innen und Lehrer_innen
werden Expert_inneninterviews gefiihrt.

Es gibt kaum Forschungsarbeiten zu Unterrichtseinheiten mit Bezug zur
Musikinformatik. Folglich erfordert diese Forschung ein innovatives und damit ein auf
die Weiterentwicklung und Erprobung fokussiertes Vorgehen. Daher wurde Design-
Based-Research als Forschungsmethode gewadhlt. Das Konzept wird in mehreren
Iterationen erprobt und nach jeder Erprobungsphase angepasst [Va06]. Dieser Ansatz
bietet ein auf die Entwicklungsforschung angepasstes mehrstufigen Verfahren.
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2 Live-Coding

Das Programmieren und Improvisieren in Echtzeit von elektronischer Musik und
audiovisueller Kunst wird als Live-Coding bezeichnet [Ro15; Co03; BS09]. Als erster
international bekannter Verbund von Kiinstlerinnen und Kiinstlern trat “Toplap”4 2004
in Erscheinung. Bekannte Kunstler und Wissenschaftler dieser Szene wie Alex McLean,
Julian Rohrhuber und andere verfolgten mit diesem Zusammenschluss das Ziel, Live-
Coding bekannter zu machen, mit anderen Kinstlern und Kinstlerinnen in Austausch zu
treten und diese Form der Kunst wissenschaftlich zu erforschen und kinstlerisch zu
reflektieren. Mittlerweile hat sich die Live-Coding-Community international stark
vergroBert und versucht, auch auRerhalb des akademischen Kontextes ein breiteres
Publikum anzusprechen. Auf sogenannten “Algoraves” soll die typische
Konzertsaalatmosphére aufgebrochen werden und gemeinsam zu algorithmisch
erzeugter Musik getanzt werden [CM14].

Die Autorinnen erwarten, dass Live-Coding einen neuen Zugang zum Programmieren,
Komponieren, Performen und Rezipieren von Musik schafft. Erste Verdffentlichungen
zum Musikprogrammieren mit Sonic Pi [Bul4; Aal6] sowie die Ergebnisse aus den
ersten Feldversuchen im Rahmen dieser Studie bestatigen diese Annahme. Schilerinnen
und Schuler kénnen den Computer neuartig als kreatives Instrument erleben und dabei
ihre Konzepte von Musik, Klang, Musiker_in und Programmierer_in uberdenken und
neu ordnen [Gul3, S.136]. Auch Lernende ohne musikalische Vorbildung haben die
Mdglichkeit, einen Einstieg in die Musik zu finden. Schuler_innen mit Vorbehalten
gegeniiber der Informatik bekommen die Moglichkeit eines neuen “Tiir6ffners” zur
Informatik.

3 Entwicklung der Unterrichtseinheit

3.1  Planungsvoraussetzungen

Die Erprobung der Unterrichtseinheit wird im Rahmen des regulédren Musikunterrichts
durchgefiihrt. Dies ist zum einen darin begriindet, dass es keinen Pflichtunterricht in
Informatik und vielfach auch kein freiwilliges Angebot an den Schulen gibt, den
Autorinnen aber das Erreichen aller Schiiler_innen wichtig ist. Zum anderen schafft der
Kontext des Musikunterrichts einen anderen Zugang zur Informatik, der eine groRe
Offenheit insbesondere bei den M&dchen erkennen l&sst.

Die Erprobung findet im Teamteaching statt. Grundsatzlich ist die Einheit aber so
konzipiert, dass sie auch von musikaffinen Informatiklehrkréften unterrichtet werden
kann, da der inhaltliche Fokus auf informatischen Konzepten liegt und die Musik hier
hauptséchlich als Kontext dient.

* https://toplap.org [07.06.2017]
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Der inhaltlichen Planung voran ging eine Analyse der Musik-, Physik- und
Informatikbildungsplane im Forschungsumfeld. Die Projektschulen sind zunéchst
Gymnasien und Realschulen in Baden-Wirttemberg, sodass fir die ersten drei
Durchfiihrungen die hier giltigen Bildungsplane betrachtet wurden. Die Entwicklung der
Einheit wurde im Dialog mit Lehrkréaften der drei Facher erarbeitet.

3.2 Vorwissen und fachliche Ziele

Im Bereich der Informatik wird keinerlei Vorwissen vorausgesetzt, da es zumindest an
den meisten Schulen keinen Pflichtunterricht in der Unter- und Mittelstufe gibt. Die
zentralen Informatikkonzepte, die in der Unterrichtseinheit behandelt werden sollen, sind
Wiederholungen, Parameter, Variablen sowie einfache Datenstrukturen. Insgesamt soll
bei den Schiler_innen das Bild von Programmierung als ein kreativer Prozess neu
verankert und somit das Interesse an der Informatik geweckt werden. Der Umgang mit
dem Raspberry Pi ist innerhalb dieser Einheit den affektiven Lernzielen zuzuordnen, da
das Ziel ausschlief3lich in der Nutzung fiir Sonic Pi und dem Abbau der Vorbehalte
gegenlber alternativen Betriebssystemen liegt. Hierflr sind zundchst keine tieferen
fachlichen Kenntnisse Uber die Plattform notwendig. Eine nahere Behandlung des
Systems im Nachgang der Einheit ist sicher sinnvoll, aber nicht Teil dieser Studie.

Im Physikunterricht wird im Anfangsunterricht das Thema Akustik eingefthrt. Der
Aufbau einer Schwingung ist den Schiler_innen daher bekannt, ebenso Fachbegriffe wie
Amplitude und Frequenz sowie deren Bedeutung. In Sonic Pi sind dies zentrale
Parameter, sodass das Vorwissen aus dem Physikunterricht zum einen hilfreich ist, zum
anderen aber auch wiederholt und angewendet wird und so zu einer Festigung fuhrt.
Gleichzeitig bietet dies den Schiiler_innen eine konkrete und motivierende Anwendung
des erlernten Physikwissens.

Im Musikunterricht wurden in der Unter- und Mittelstufe die klassische Musik und ihre
Formen und Strukturen behandelt, ebenfalls der Aufbau von Popsongs sowie Blues- und
Jazz-Stiicken. Grundziige der Computermusik und die MIDI-Notation werden zwar
thematisiert, diese Inhalte sollten jedoch im Rahmen der Unterrichtseinheit aufgefrischt
werden. Ebenfalls sollte nochmals der Unterschied zwischen elektronisch verstarkten
und elektronischen Musikinstrumenten thematisiert werden. Die Schiiler_innen bringen
aullerdem Vorwissen aus dem Bereich der Harmonielehre und Rhythmik mit. Ebenfalls
haben sie gelernt, Uber Musik zu sprechen und Klange zu beschreiben. Innerhalb der
Sonic Pi Einheit werden diese Kenntnisse angewendet. Inhaltlich neu ist das Mittel des
Live-Coding.

3.3 Aufbau der Unterrichtseinheit
Die Unterrichtseinheit ist fur funf Doppelstunden konzipiert. Sie gliedert sich in einen

festen Einfuhrungsteil Uber zwei Doppelstunden, einen flexiblen Erarbeitungs- und
Projektteil, der auch sehr gut auf einen langeren Zeitraum ausgedehnt werden kann und
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einen Prasentations- und Reflexionsteil. Neben dieser linearen Struktur ist auch ein
iterativer Aufbau mit mehreren Projektphasen sinnvoll, sofern mehr Unterrichtszeit zur
Verfiigung steht.

Den Schiler_innen wird freigestellt, Sonic Pi auf ihrem Rechner zu Hause zu
installieren. Die Hausaufgaben wurden bewusst so gestaltet, dass diese unplugged
bearbeitet werden und die Arbeit mit Sonic Pi in der Schule vorbereiten. Dies soll zum
einen sicherstellen, dass Jugendliche ohne entsprechenden Zugang zu einem Rechner
nicht benachteiligt werden, zum anderen auch den im Anfangsunterricht schwierigen
Umgang mit Fehlern und Debugging in eine Umgebung verlegen, in der direkter Zugriff
auf Hilfe durch die Lehrkraft moglich ist.

Die erste Stunde dient der Einordnung der Einheit in die historische Entwicklung der
Musik und Informatik sowie dem ersten Kontakt mit unplugged Musikprogrammierung
in Pseudocode. Der unplugged-Teil ist wichtig flr einen niederschwelligen Einstieg in
die textuelle Programmierung und die spatere Umsetzung in Sonic Pi, da die
Schuler_innen keinerlei Vorwissen aus der Programmierung mitbringen. In den
Materialien® wird daher auch groRer Wert auf die farblichen und graphischen
Entsprechungen  der  Arbeitsblatter im  unplugged-Teil zu der spéteren
Programmierumgebung gelegt. In der zweiten Doppelstunde werden eng angelehnt an
die unplugged Ergebnisse die ersten Schritte in Sonic Pi unternommen. Schiiler_innen
lernen die Kernkonzepte Codierung eines Tones, Wiederholung und Parameter sowie die
Kommentierung ihres Codes kennen. Ebenso findet hier der in der Regel erste Umgang
mit dem Raspberry Pi statt, der aber intuitiv und zweckorientiert erfolgt und keinen
eigenen Unterrichtsgegenstand darstellt. In den folgenden Stunden werden dann in
Teams eigene Sticke erstellt, Methoden, Variablen, Datenstrukturen und
Zufallshedingungen eingefihrt. Wichtig ist bei der Teamarbeit die Steuerung der
Programmiertétigkeit. Hier bietet sich Pair Programming an, um sicherzustellen, dass
beide Teammitglieder aktiv mit der Umgebung und Programmiersprache arbeiten. Uber
Cheatsheets und gestufte Hilfen zu einzelnen Programmierelementen in Sonic Pi stehen
binnendifferenzierende Materialien zur Verfligung. Die letzte Sitzung dient der
Prasentation des eigenen Stiickes als Live-Coding Performance, einer inhaltlichen
Diskussion der eingesetzten Konzepte sowie einer kurzen Reflexion Uber die
Unterrichtseinheit aus Sicht der Schiiler_innen.

4  Erste Durchfuhrungsphase und Erkenntnisse

Die erste Durchfiuhrungsphase fand an einem Gymnasium am Ende der achten Klasse
statt. Die Schiler_innen hatten groRRenteils keine informatische Vorbildung, einige hatten

® Samtliche Unterrichts- und Planungsmaterialien stehen zum Zeitpunkt der Konferenz als
Entwicklungsfassung zur Verfugung und werden im Rahmen des Workshops ([AD17b], ebenfalls in diesem
Band) vorgestellt. Nach Abschluss des Forschungsvorhabens werden die Unterrichtsmaterialien zusammen
mit Stundenverlaufspléanen und anderen Handlungsempfehlungen veréffentlicht.
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in Klasse fnf erste Programmiererfahrungen mit Scratch gemacht, seitdem aber keinen
weiteren Kontakt mit Informatik in der Schule. Viele Jugendliche brachten
musikalisches Vorwissen aus Instrumentalunterricht mit, das Uber die Inhalte des
schulischen Musikunterrichts hinausging. Die Musiklehrerin hat die Entwicklung der
Einheit aus musikalischer Sicht mit begleitet. Die Durchfiihrung lag groRenteils bei der
Informatiklehrkraft und wurde an einzelnen Stellen von der Musiklehrerin unterstitzt.

4.1  Beobachtungen

Die Einheit lief fir alle Beteiligten vielversprechend ab. Die Schiiler_innen waren
zunéchst vor allem neugierig und gingen offen auf das Thema zu. Der Einstieg in die
Programmierung fiel den meisten Schuler_innen leicht und von Beginn der Arbeit in
Sonic Pi an zeigten sie sich hoch motiviert. Uber die im Unterricht explizit vorgestellten
Fachkonzepte hinaus stellten sie Fragen zur Umsetzung ihrer Ideen in Sonic Pi und
recherchierten teilweise selbstandig Mdoglichkeiten, um ihre Ideen in der
Programmiersprache auszudriicken. Hierbei stellte das deutschsprachige Tutorial, das
innerhalb Sonic Pi zur Verfiigung steht, eine hervorragende Unterstiitzung dar. Die
Schuler_innen haben wéhrend ihrer Programmierung ausnahmslos die Pausen missachtet
und zum Teil zu Hause ihre Stlcke freiwillig weiter entwickelt. In der
Abschlussprasentation wurden teilweise sehr komplexe Stiicke als Ergebnis® vorgestellt
und als Live-Coding prasentiert.

Die Rickmeldungen der Schiller_innen und Lehrer_innen bestatigen die insgesamt sehr
vielversprechenden Beobachtungen der Lehrkrafte und Autorinnen. Das Feedback zur
ersten Doppelstunde fiel durchweg positiv aus. Der unplugged Einstieg als Methode war
fur die Lerngruppe neu, wurde aber gut angenommen und von Schiler_innen und
Lehrkréaften als sehr positiv und hilfreich bewertet. Die eigenen Stlcke bzw. kurzen
Performances der Schilerinnen und Schuler und deren Présentation stellten den
Abschluss der Projekteinheit dar. Die Ergebnisse Ubertrafen die Erwartungen: die
kiinstlerische Vielfalt, die Komplexitat der Stiicke und auch die Programmierféhigkeiten
wurden auf eindriickliche Weise dargestellt.

In den Interviews, die im Nachgang der Einheit durchgefiihrt wurden, wiinschten sich
die Schiler_innen eine Kklarere Zielsetzung und &uRerten, schneller mit einem eigenen
Stlick anfangen zu wollen.

4.2  Erwartete und tatsachliche Schwierigkeiten

Viele Bedenken erwiesen sich als unbegriindet. So wurde bspw. der Unterschied
zwischen traditioneller Notation und Sonic Pi-Notation sehr schnell verstanden und
stellte im Umgang mit Sonic Pi kein Problem dar.

® Ergebnisse aus den Durchfilhrungen werden im Rahmen des Workshops ([AD17b], ebenfalls in diesem
Band) sowie im Vortrag vorgestellt.
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Als problematisch erwies sich die Stabilitat der Software auf Windows-Rechnern. Neben
Abstiirzen des Ruby-Interpreters kam es vor, dass die Audioausgabe nicht funktionierte
und mehrere Dienste Uber den Taskmanager beendet werden mussten. Diese ist zwar
mittlerweile vom Sonic Pi Entwicklerteam verbessert worden, dennoch nahmen die
Autorinnen diese Erfahrung zum Anlass, auf Raspberry Pi umzusteigen, da dies eine
schulunabhéngige Evaluation ermdglicht und sie sich dariiber hinaus den Abbau von
Beriihrungséngsten mit anderen Plattformen und Betriebssystemen bei den Lernenden
erhoffen.

Ein groRes Problem stellten fiir alle Schiler_innen die Fehlermeldungen dar. Diese sind
nicht kindgerecht dargestellt, sondern werden direkt von der zugrundeliegenden Sprache
Ruby gesandt. Die Meisten gaben an, nach der Einheit zu Hause nicht weiter mit Sonic
Pi arbeiten zu wollen, da sie sich nicht befahigt fuhlten, selbst Fehlermeldungen zu lesen
und den Programmcode entsprechend zu dndern. Dies ist inshesondere angesichts der
hohen Motivation innerhalb der Einheit von Bedeutung: Das Interesse ist da, die
Umsetzung scheitert aber an der Hirde des Debugging. Hier soll in nachfolgenden
Durchfihrungen unterstiitzt werden, indem hdaufig auftretende Fehlermeldungen
evaluiert und gezielte Erklarungen und L&sungshinweise in den Unterricht und die
Materialien eingearbeitet werden. Insgesamt muss der Umgang mit Fehlern in Code und
Software als Unterrichtsinhalt und Lernziel stérker berlcksichtigt werden.

Einigen Schiler_innen war die Aufgabe, ohne einen programmatischen Inhalt frei zu
komponieren, zu komplex. Hier wird es in den néchsten Durchfiihrungen ein konkretes
Projektthema vorgegeben. Dieses kann je nach Lerngruppe auch als Angebot genutzt
werden, das eigene Ideen weiterhin zulésst. Die Vertonung eines Kurzfilms gibt daher
als Rahmen fir die zweite Erprobung ein Klareres Ziel und eine klare Aufgabenstellung
vor.

Da die Schiler_innen meist eine rein klassische Musikausbildung in der Schule erhalten,
mdchten sie natiirlich ihnen bekannte musikalische Strukturen umsetzen. Fragen, wie
eine klassische Songstruktur, der zeitlich versetzte Einsatz verschiedener Instrumente,
ein Crescendo 0.4. in Sonic Pi umzusetzen sind, tauchen wéhrend der Arbeit an der
eigenen Komposition auf. Hier missen von der Lehrkraft im Vorfeld selbst einige kleine
Kompositionen angefertigt und die Beispiele, die in Sonic Pi abrufbar sind, bearbeitet
werden, um die Schilerfragen gezielt beantworten zu kénnen. Dieser Punkt wird
ebenfalls im Zuge der weiteren Evaluation beriicksichtigt und mit Material unterstiitzend
vorbereitet werden.

Aus Sicht der Informatik kann mit Sonic Pi sehr einfach ein intuitiver Umgang mit
Schleifen, Methoden, Parametern und Variablen erreicht und damit der Einstieg in eine
textuelle Programmiersprache niederschwellig erreicht werden. Die Umgebung
differenziert beispielsweise sehr gut zwischen Variablen und Konstanten, setzt Syntax
Highlighting reduziert und zielfuhrend ein und wird von den Lernenden problemlos
bedient. Das direkte auditive Feedback stellt sich im Unterricht als hoch motivierend dar.
Im Vergleich zu den Erfahrungen mit visuellem Feedback beispielsweise in Greenfoot
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zeigte sich eine héhere Motivation insbesondere bei den Madchen.

Problematisch ist die Umsetzung des Konzeptes Verzweigung. In Sonic Pi gibt es nur
zufallshedingte Verzweigungen, sodass hier einer Fehlvorstellung im Rahmen des
Unterrichts entgegengewirkt werden muss. Dies ist keine Schwachstelle der
Programmiersprache, sondern vielmehr der Tatsache geschuldet, dass das Ziel die
Ausgabe von Musik ist, was Sensorik in den Hintergrund stellt.

5 Ausblick

In der zweiten und dritten Durchfuhrungsphase wird das Uberarbeitete Konzept erprobt,
verbessert und angepasst. Folgende Anderungen wurden flr die erneute Durchfiihrung
auf Basis der Ergebnisse aus teilnehmender Beobachtung und Interviews vorgenommen:

. Sonic Pi sturzte unter Windows leider haufig ab. Dieses Problem ist den
Entwicklern bekannt und wurde versucht in der aktuellsten Sonic Pi-Version zu
verbessern. Wir empfehlen dennoch eine Nutzung von Sonic Pi mit Raspberry Pis
(far die es entwickelt wurde). Ein positiver Nebeneffekt ist zudem der Kontakt
mit einer alternativen Plattform. Die Schilerinnen und Schiler kbnnen somit ganz
nach dem Motto “Technik zum Anfassen” Beriihrungsingste mit unbekannter
Hard- und Software, insbesondere auch mit Linux als Betriebssystem, abbauen.

° Fir Klassen, in denen viel Unruhe herrscht, wurde das Konzept dahingehend
Uberarbeitet, dass der Theorieinput deutlich kirzer und auf mehrere Sitzungen
verteilt wurde.

. Das Projektziel wird zukinftig enger vorgegeben. Einige Schiler_innen waren
mit der Aufgabenstellung, frei zu komponieren, Uberfordert. Daher wird als
Rahmen zukinftig die gemeinsame Vertonung eines Kurzfilms oder eines Bildes
vorgegeben. Denkbar wére ebenfalls die Vertonung von Jahreszeiten oder
Wochentagen. Wichtig ist hierbei, dass zum Abschluss der Unterrichtseinheit eine
gemeinsame Reflexion Uber die entstandenen Werke gefihrt wird. Ebenfalls
werden zukinftig Kompositionshilfen in Form von Genrevorlagen an die
Schiler_innen bei Bedarf ausgegeben. Diese Vorlagen koénnen Beispiele fiir
typische rhythmische Patterns, Melodieflhrungen und Basslinien eines
bestimmten Musikgenres 0.4. enthalten.

. Die Ubungsphase mit traditionellen, einfachen Liedern wurde verkiirzt, so dass
mehr Zeit fir das freiere Ausprobieren und Komponieren bleibt. Im Zuge dessen
wurde die Unterrichtseinheit um eine Doppelstunde (also insgesamt 6
Doppelstunden) verlangert.

. Um Live-Coding und die damit verbundene Performance flr Schiler auditiv und
visuell greifbarer zu machen, werden innerhalb der Einheit kiinftig mehrere kurze
Videoausschnitte eingebaut.
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. Das Debugging wird als Unterrichtsgegenstand starker beriicksichtigt. Die
haufigsten Fehlermeldungen werden im Rahmen der néchsten Durchfiihrung
erhoben und auf dieser Basis unterstiitzendes Material erarbeitet.

6 Fazit

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Ergebnisse der ersten Erprobungen des
Zugangs zur Informatik Ober die Musikprogrammierung vielversprechend sind. Die
Schilerinnen und Schiler arbeiteten mit groRer Begeisterung und hoher Motivation in
Sonic Pi an ihren eigenen Kompositionen. Sie suchen eigenstdndig nach eleganten
Losungen fir musikalische Elemente und nutzen die erlernten Programmierelemente
sinnvoll und zielflihrend. Die Arbeitsergebnisse waren auch aus kinstlerischer Sicht
komplex und vielseitig. Die Autorinnen sehen in Sonic Pi eine reizvolle Alternative zum
Einstieg in die textuelle Programmierung, der nach ersten Beobachtungen inshesondere
Madchen anspricht und fiir Informatik begeistern kann.
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