
Digitale Medien bieten im Musikunterricht vielfältige Möglichkeiten, kreatives Arbeiten, 
interdisziplinäres Lernen und kritische Reflexion zu vereinen. Die folgenden Ideen zeigen, wie 
Schüler*innen Musik, Technik und kulturelle Entwicklungen aktiv gestalten und analysieren 
können:

1. Frequenzen und Harmonie 
Schüler*innen erforschen die physikalischen und musikalischen Grundlagen von Harmonie, 
finden durch Frequenzverhältnisse passende Gruppen und reflektieren den Zusammenhang 
von Mathematik und Musik. 

2. Der Begriff "Sequenz" – Analyse und Kreativität 
Anhand eines symbolischen Bildes analysieren die Schüler*innen visuelle, musikalische 
und sprachliche Sequenzen. Sie erarbeiten Merkmale und kreative Anwendungen des 
Begriffs. 

3. Podcast-Produktion zu Schulthemen 
In kleinen Teams planen und produzieren die Schüler*innen einen Podcast zu aktuellen 
Schulthemen, fördern dabei Medienkompetenz und kreativen Ausdruck. 

4. Soundcollagen aus Alltagsgeräuschen 
Mithilfe digitaler Tools wie GarageBand gestalten die Schüler*innen Klangcollagen aus 
Geräuschen, Loops und Effekten, um musikalische Strukturen kreativ zu erforschen. 

5. Musikkonsum kritisch hinterfragen: Spotify und die Musikindustrie 
Die Schüler*innen analysieren, wie Streaming-Dienste die Musikproduktion und das Hören 
beeinflussen. Sie diskutieren Trends wie den Übergang von Alben zu kurzen Songs und 
entwerfen einen „optimalen Spotify-Song“. 

6. Worte werden Musik – Kreative Klangexperimente mit Typatone 
Die Schüler*innen verwandeln Texte in Musik, indem sie die Typatone-Website verwenden, 
die Buchstaben und Wörter in Klänge umwandelt. Sie reflektieren, wie sich Texte als Klänge 
ausdrücken lassen und welche kreativen Möglichkeiten sich daraus ergeben. (Website: 
Typatone) 

7. Von Text zu Stimme – Kreative und kritische Auseinandersetzung mit Text-to-Speech-
Technologie 
Die Schüler*innen lernen, wie Text-to-Speech (TTS) funktioniert, und setzen sich mit den 
Möglichkeiten und Grenzen dieser Technologie auseinander. Sie entwickeln eigene Projekte, 
bei denen sie Text in Sprache umwandeln, und reflektieren ethische sowie gesellschaftliche 
Fragen rund um den Einsatz von TTS. (Beispiel-Tool: LuvVoice) 

Diese Ansätze fördern technisches und kreatives Arbeiten, regen zur Reflexion 
gesellschaftlicher Entwicklungen an und eröffnen interdisziplinäre Perspektiven auf Musik.


https://typatone.com/
https://luvvoice.com/


1. Frequenzen und Harmonie


Ziel: Schüler*innen entdecken, wie Mathematik und Musik miteinander verbunden sind, indem sie 
Frequenzen analysieren und Harmonie verstehen.


Vorgehen:

• Einführung in die physikalischen Grundlagen der Schallwellen (Frequenz, Amplitude, 
Wellenlänge) und wie sie Töne erzeugen.


• Schüler*innen erlernen das Verständnis von Intervallen und Harmonien auf der Gitarre (oder 
anderen Instrumenten), indem sie beispielsweise reine Quinten und Terzen spielen.


• Mithilfe von Apps oder Software können sie die Frequenzen der Töne visualisieren und den 
harmonischen Zusammenhang zwischen verschiedenen Tönen erfassen.


• Als Übung: Schüler*innen finden in Gruppen zusammen, deren Frequenzen harmonisch 
zueinander passen (z.B. durch das Spielen von Akkorden, die gut zusammen klingen).


• Reflexion: Welche mathematischen Prinzipien sind bei der Harmonie von Musik relevant? 
Wie beeinflusst das Verständnis von Frequenzen das eigene Musizieren?


Digitales Tool: Apps wie „Tuning Fork“, „Tuner“, „Piano Chord Trainer“ oder Frequenz-
Visualizer-Software.




2. Der Begriff "Sequenz" – Analyse und Kreativität


Ziel: Schüler*innen verstehen die Vielschichtigkeit des Begriffs „Sequenz“ und entwickeln kreative 
Anwendungen in Musik und anderen Bereichen.


Vorgehen:

• Einführung in den Begriff „Sequenz“ als Folge von Ereignissen (Musik, Sprache, Bilder). 
Verwendung eines symbolischen Bildes, das eine Sequenz darstellt (z.B. 
Wellenbewegungen, DNA-Struktur, musikalische Melodien).


• Die Schüler*innen analysieren verschiedene Arten von Sequenzen (musikalische, 
sprachliche, visuelle) und ihre Gemeinsamkeiten.


• Musikbeispiele: Schüler*innen hören sich Sequenzen aus bekannten Musikstücken an (z.B. 
berühmte Melodien, die sich wiederholen), und erkennen die musikalischen Muster.


• Kreative Aufgabe: Schüler*innen erstellen eine eigene musikalische Sequenz (mit 
Instrumenten oder digitalen Tools) und experimentieren mit der Variation von Mustern.


• Reflexion: Was macht eine Sequenz aus? Wie verändert sich der Kontext, wenn Sequenzen 
in verschiedenen Bereichen angewendet werden?


Digitales Tool: Ableton Live, GarageBand oder MuseScore für musikalische Sequenzen.




3. Podcast-Produktion zu Schulthemen


Ziel: Schüler*innen erlernen, wie sie Podcasts zu aktuellen Themen produzieren, dabei ihre 
Medienkompetenz und kreativen Ausdruck fördern.


Vorgehen:

• Die Schüler*innen wählen ein Thema aus, das die Schule betrifft (z.B. Umweltschutz an der 
Schule, Digitalisierung im Unterricht, Schulprojekte).


• Sie planen die Struktur des Podcasts: Einleitung, Diskussion, Interviews, Fazit.

• Schüler*innen nehmen ihre Audio-Spuren mit Smartphones oder Mikrofonen auf und 

schneiden sie mithilfe von Audio-Software (z.B. Audacity, GarageBand).

• In Gruppenarbeit schneiden und mischen sie ihre Aufnahmen und fügen Musik oder 

Geräusche hinzu, um den Podcast zu gestalten.

• Reflexion: Was sind die Herausforderungen bei der Produktion eines Podcasts? Wie 

beeinflusst die Technik die Wahrnehmung des Inhalts?

Digitales Tool: Audacity, GarageBand, Anchor, Soundtrap.




4. Soundcollagen aus Alltagsgeräuschen


Ziel: Schüler*innen entwickeln ein kreatives Verständnis für Klang und Sounddesign, indem sie 
Alltagsgeräusche und Loops in musikalische Strukturen verwandeln.


Vorgehen:

• Einführung in die Technik des Sounddesigns und der Klangaufnahme (z.B. mit einem 
Smartphone oder Mikrofon).


• Schüler*innen sammeln Alltagsgeräusche (z.B. Türen, Schritte, Naturgeräusche) und spielen 
mit digitalen Tools, um diese Geräusche zu bearbeiten und als Musik zu verwenden.


• Sie experimentieren mit Loops und Effekten (z.B. Hall, Verzerrung, Pitch-Shift) in einem 
digitalen Musikprogramm, um ein künstlerisches Ergebnis zu erzielen.


• Reflexion: Wie können Alltagsgeräusche die Wahrnehmung von Musik verändern? Was 
macht Geräusch zu Musik?


Digitales Tool: GarageBand, Audacity, Ableton Live, Soundtrap.




5. Musikkonsum kritisch hinterfragen: Spotify und die Musikindustrie


Ziel: Schüler*innen analysieren die Auswirkungen von Streaming-Diensten auf den Musikmarkt 
und reflektieren die Veränderung des Musikhörens und -produzierens.


Vorgehen:

• Einführung in den Einfluss von Streaming-Diensten wie Spotify auf die Musikindustrie (z.B. 
die Entwicklung von Alben hin zu Singles, die Verkürzung von Songlängen, die Dominanz 
von Playlists).


• Die Schüler*innen hören verschiedene Musikstücke, die speziell für Streaming-Dienste 
produziert wurden, und analysieren ihre Struktur (z.B. kurze, prägnante Songs, Hooklines).


• Diskussion: Wie hat sich das Musikhören verändert? Was bedeutet es für Musiker*innen, 
heutzutage Songs für Spotify zu produzieren?


• Kreative Aufgabe: Schüler*innen entwerfen ihren eigenen „optimalen Spotify-Song“, der 
auf die Bedürfnisse der Streaming-Plattform und des modernen Musikkonsums 
zugeschnitten ist.


• Reflexion: Wie verändert sich die Musikproduktion durch digitale Plattformen? Was sind die 
Vor- und Nachteile für Künstlerinnen und Zuhörerinnen?


Digitales Tool: Spotify, YouTube, TuneCore (zum Veröffentlichen eigener Musik).




6. Worte werden Musik – Kreative Klangexperimente mit Typatone


Ziel: Schüler*innen experimentieren mit der Umwandlung von Texten in Musik und erkunden, wie 
sich Sprache in Klänge transformieren lässt.


Vorgehen:

• Einführung in die Typatone-Website, die es ermöglicht, Texte in Musik umzuwandeln, 
indem Buchstaben in Klänge umgewandelt werden.


• Schüler*innen wählen einen Text (z.B. ein Gedicht, ein Zitat oder einen eigenen Text) und 
verwandeln ihn mit Typatone in Musik.


• Die Schüler*innen experimentieren mit verschiedenen Texten und Musikstilen und 
analysieren, wie sich die Wahl des Textes auf die Musik auswirkt.


• Reflexion: Welche kreativen Möglichkeiten eröffnet die Umwandlung von Texten in Musik? 
Wie verändern sich die Wahrnehmung und der Ausdruck des Textes, wenn er als Klang statt 
als geschriebener Text wahrgenommen wird?


Digitales Tool: Typatone

https://typatone.com/


7. Von Text zu Stimme – Kreative und kritische Auseinandersetzung mit Text-to-
Speech-Technologie


Ziel: Schüler*innen setzen sich mit der Funktionsweise von Text-to-Speech-Technologie 
auseinander und reflektieren deren Anwendung und mögliche gesellschaftliche Implikationen.


Vorgehen:

• Einführung in die Text-to-Speech-Technologie und deren Funktionsweise (z.B. LuvVoice).

• Die Schüler*innen erstellen eigene Texte, die sie mit TTS-Programmen in gesprochene 

Sprache umwandeln.

• Sie experimentieren mit verschiedenen Stimmen, Sprechgeschwindigkeiten und 

Intonationen.

• Reflexion: Welche kreativen Einsatzmöglichkeiten gibt es für TTS im Musikbereich? 

Welche ethischen Fragen wirft der Einsatz von TTS auf, z.B. im Bereich der 
Kommunikation, der Kunst oder der Automatisierung?


Digitales Tool: LuvVoice, Google Text-to-Speech, IBM Watson Text to Speech.


https://luvvoice.com/


Fragen zur praktischen Umsetzung im Unterricht:


• Wie kann ich die vorgestellten digitalen Tools wie Typatone oder Text-to-Speech 
konkret in meinen eigenen Musikunterricht integrieren?

◦ Typatone: Verwenden für Klangexperimente aus Texten, um den Zusammenhang 
zwischen Sprache und Musik zu erkunden. Schüler*innen erstellen eigene 
Klangkompositionen aus Wörtern.


◦ Text-to-Speech: Nutzen, um Texte zu vertonen, z.B. für Podcasts oder Hörspiele, 
und sich mit den technischen Aspekten der Sprachsynthese auseinanderzusetzen.


• Welche Geräte benötige ich, um diese Tools effektiv im Unterricht zu nutzen? Reicht 
ein Tablet oder muss man spezielle Software installieren?

◦ Ein Tablet (z.B. iPad) oder Laptop mit Internetzugang ist ausreichend.

◦ Für Tools wie Typatone oder LuvVoice reicht ein Browser aus, keine spezielle 

Software erforderlich.

◦ Für umfassendere Anwendungen (z.B. Audioproduktion) könnte zusätzliche 

Software wie GarageBand oder Audacity nötig sein.

• Wie kann ich Schüler*innen motivieren, digitale Medien im Musikunterricht zu 

nutzen, ohne dass sie abgelenkt sind?

◦ Klare Aufgabenstellung: Den Fokus auf das kreative Ziel lenken und den Mehrwert 
digitaler Tools herausstellen.


◦ Strukturierte Arbeitsphasen: Zeitliche Begrenzung und gezielte Anweisungen, um 
Ablenkung zu vermeiden.


◦ Reflexion und Feedback: Schüler*innen regelmäßig ihre Erfahrungen teilen und 
ihre kreativen Arbeiten vorstellen lassen.


• Gibt es bestimmte Apps oder Programme, die besonders gut für den Einsatz im 
Einzelinstrumentalunterricht (z.B. Gitarre) geeignet sind?

◦ Yousician oder GuitarTuna für das Üben und die Verbesserung von Gitarre-
Techniken.


◦ GarageBand für einfache Musikproduktion und das Erstellen von Begleitungen.

◦ Metronom Apps (z.B. ProMetronome) für präzises Üben.


• Wie kann ich Schüler*innen dabei unterstützen, ihre eigenen kreativen Ideen mithilfe 
von digitalen Tools umzusetzen, ohne dass sie nur vorgefertigte Funktionen 
verwenden?

◦ Förderung von Eigeninitiative: Projekte entwerfen, die Schüler*innen dazu 
anregen, eigene Ideen zu entwickeln und umzusetzen (z.B. eigene Loops oder 
Textsynthese).


◦ Anleitung zu kreativen Prozessen: Zu Beginn grundlegende Werkzeuge erklären, 
aber Freiraum für kreative Experimentation lassen.




Fragen zu den interdisziplinären Aspekten:


• Inwiefern lassen sich digitale Medien in einem interdisziplinären Ansatz auch mit 
anderen Fächern (z.B. Mathematik, Kunst) verbinden?

◦ Mathematik: Untersuchung der Frequenzen und harmonischen Verhältnisse in 
Musik, die mathematische Aspekte wie Proportionen und Symmetrien betonen.


◦ Kunst: Kombinieren von Musik mit visuellen Medien, z.B. Musikvideos oder 
digitale Kunstprojekte, die Soundcollagen mit Bildern verbinden.


• Wie kann ich das Thema „Musikkonsum kritisch hinterfragen“ in einer Weise 
angehen, dass die Schüler*innen sich nicht nur mit Musik beschäftigen, sondern auch 
soziale und kulturelle Fragestellungen berücksichtigen?

◦ Diskussionen: Über die Auswirkungen von Streaming-Diensten auf die 
Musikindustrie und Kultur.


◦ Analyse von Trends: Wie beeinflussen Spotify und Co. den Zugang zu Musik und 
die Auswahl von Künstler*innen? Gibt es soziale und kulturelle Implikationen?


• Wie kann ich den Zusammenhang von Musik und Technik, wie zum Beispiel bei der 
Produktion von Podcasts oder Soundcollagen, für meine Schüler*innen greifbar 
machen?

◦ Praktische Übungen: Schüler*innen produzieren eigene Podcasts und 
Soundcollagen, die den kreativen Einsatz von Technik und Musik verbinden.


◦ Technische Einführungen: Grundlagen der Software und Geräte erläutern und den 
Schüler*innen eine praktische Anwendung zeigen.


• Was sind gute Beispiele, um zu zeigen, wie der digitale Wandel die Musikproduktion 
und -wahrnehmung verändert hat?

◦ Beispiel Musikproduktion: Von analoger zu digitaler Aufnahme – Entwicklung von 
Home-Studios und Musikproduktion mit digitalen Tools.


◦ Musikdistribution: Einfluss von Streaming-Diensten auf die Art und Weise, wie 
Musik konsumiert wird (Alben vs. einzelne Tracks).




Fragen zu den technischen Aspekten:


• Gibt es bestimmte technische Hürden oder Herausforderungen, die beim Einsatz von 
digitalen Tools in der Musikpädagogik auftreten können?

◦ Technische Ausfälle: Software-Probleme oder Internetverbindungsausfälle.

◦ Unterschiedliche Geräte: Schwierigkeiten bei der Nutzung von Tools auf 

verschiedenen Geräten (PC vs. Tablets).

• Welche Datenschutz- und Urheberrechtsfragen muss ich bei der Verwendung von Apps 

und Websites wie Typatone oder LuvVoice beachten?

◦ Datenschutz: Sicherstellen, dass Schüler*innen keine persönlichen Daten in Online-
Tools eingeben müssen.


◦ Urheberrecht: Verwendung von Originalinhalten (z.B. Musik, Text) auf 
Plattformen, die Lizenzrechte klären.


• Wie kann ich Schüler*innen unterstützen, die Schwierigkeiten mit der Bedienung von 
Software oder Geräten haben? Gibt es benutzerfreundliche Alternativen?

◦ Einzelunterstützung: Bei Bedarf eine direkte Unterstützung für schwierige Geräte 
oder Software bieten.


◦ Benutzerfreundliche Alternativen: Einfachere Tools wie GarageBand für 
Anfänger*innen oder Apps, die auf intuitive Bedienung setzen.


• Kann ich Musikprojekte, die mit digitalen Medien erstellt wurden, einfach mit den 
Schüler*innen teilen oder veröffentlichen? Welche Plattformen sind dafür am besten 
geeignet?

◦ YouTube oder SoundCloud: Plattformen, auf denen Musikprojekte veröffentlicht 
und mit der Klasse geteilt werden können.


◦ Google Drive oder Dropbox: Zum sicheren Teilen von Projekten in einer 
geschlossenen Gruppe.




Fragen zu den kreativen und kritischen Aspekten:


• Wie fördere ich die kreative Auseinandersetzung der Schüler*innen mit Musik, wenn 
digitale Tools so viele vorgefertigte Optionen bieten?

◦ Förderung von Experimentierfreude: Schüler*innen ermutigen, vorgefertigte 
Optionen zu hinterfragen und neue, eigene Wege in der Musikproduktion zu finden.


◦ Eigenständige Projekte: Aufgaben stellen, bei denen Schüler*innen eigene kreative 
Lösungen entwickeln müssen.


• Wie gehe ich mit der Herausforderung um, dass Schüler*innen durch digitale Tools 
schneller zu Ergebnissen kommen, aber nicht immer den kreativen Prozess verstehen?

◦ Reflexion: Zeit für Reflexion des kreativen Prozesses einplanen, sodass 
Schüler*innen verstehen, wie ihre Musik entstand.


◦ Schritt-für-Schritt-Anleitungen: Die Schüler*innen auf die Bedeutung jedes 
Schrittes im kreativen Prozess hinweisen.


• Welche Möglichkeiten gibt es, digitale Tools so einzusetzen, dass sie den künstlerischen 
Ausdruck der Schüler*innen unterstützen und nicht nur als technisches Hilfsmittel 
wirken?

◦ Kreative Freiheit betonen: Tools als Hilfsmittel zur Erweiterung der kreativen 
Möglichkeiten und nicht als Einschränkung nutzen.


◦ Förderung von Selbstbestimmung: Den Schüler*innen erlauben, ihre eigenen 
Ideen mit digitalen Mitteln umzusetzen.


• Wie kann man digitale Medien einsetzen, um die Schüler*innen nicht nur kreativ, 
sondern auch kritisch in Bezug auf die Mediennutzung und -produktion zu fördern?

◦ Diskussionen zu Medientechnologie: Die Schüler*innen anregen, die 
Auswirkungen der Technologie auf ihre Musikproduktion und Konsumgewohnheiten 
zu hinterfragen.


◦ Projektbasierte Reflexion: Nach jeder kreativen Aufgabe Zeit für die 
Auseinandersetzung mit den verwendeten Tools und deren gesellschaftlicher 
Bedeutung geben.




Fragen zur Gestaltung des Unterrichts:


• Wie strukturiere ich eine Unterrichtseinheit, die digitale Medien und kreative 
Musikproduktion kombiniert, ohne dass der Unterricht zu technisch wird?

◦ Klare Zielsetzung: Den kreativen Fokus auf Musik und Ausdruck setzen, technische 
Aspekte nur zur Unterstützung verwenden.


◦ Schrittweise Einführung: Zunächst kreative Aufgaben geben, dann die Technologie 
als unterstützendes Tool einführen.


• Wie messe ich den Erfolg von Projekten, die mit digitalen Medien und Tools 
durchgeführt werden? Gibt es spezifische Kriterien oder Bewertungen, die ich 
anwenden kann?

◦ Kreativität und Eigenständigkeit: Wert auf die kreative Nutzung von Tools und die 
Umsetzung eigener Ideen legen.


◦ Prozessbewertung: Den kreativen Prozess und die aktive Auseinandersetzung mit 
der Technologie in die Bewertung einfließen lassen.


• Wie gehe ich mit unterschiedlichen Erfahrungsniveaus der Schülerinnen um? Was 
kann ich tun, wenn einige Schülerinnen schon sehr versiert mit digitalen Tools 
umgehen, während andere noch Schwierigkeiten haben?

◦ Differenzierte Aufgaben: Anfängern grundlegende Aufgaben stellen, 
Fortgeschrittenen anspruchsvollere Projekte anbieten.


◦ Peer-to-Peer-Lernen: Schülerinnen mit mehr Erfahrung können ihre 
Mitschülerinnen unterstützen.



