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D Einleitung: Bausteine zur

Vermittlung Neuer Musik
Das Starterkit Abenteuer Neue Musik nimmt
Sie und lhre Klasse mit auf Entdeckungsreise
in die Welt der Neuen Musik: Es eroffnet
Alternativen zum musikalisch Gewohnten -
auf kreative, spielerische und zugleich
anspruchsvolle Weise. Dabei wird die Fahrte
zeitgenossischer Komponistinnen und

Komponisten aufgenommen und Spafs am
Musik Erfinden und Horen vermittelt.

Das Starterkit bietet hnen einen leicht
verstandlichen Zugang und unterstitzt Sie,
Neue Musik unkompliziert in Thren Musik-
unterricht zu integrieren. Das modular
aufgebaute Kartenset ermoglicht thnen die
Umsetzung erster Projekte und die flexible
Anpassung an lhre jeweilige Unterrichts-
situation.



Einleitung: Bausteine zur Vermittlung
Neuer Musik

Die musikalische Grundlage fur die Projekt-
bausteine bildet das Vermittlungsprojekt
Abenteuer Neue Musik des Deutschen Musik-
rates, das sich mit der Musik ausgewahlter
Komponistinnen und Komponisten be-
schaftigt.

Es bietet online eine Fulle an erganzenden
Konzepten, Heranfuihrungen, Videos von
Umsetzungsbeispielen und Arbeitsblattern
sowie ausgesuchtes audiovisuelles Material
zur Erganzung dieser Karten. QR-Codes

auf den einzelnen Karten fuhren Sie direkt
zu den inhaltlich passenden Seiten im Web.
Die Reihe Abenteuer Neue Musik wird laufend
mit neuen Musikschaffenden, Werken und
Materialien besttckt.

'IEIE%?‘IE www.vermittlung-neue-musik.de/
Efk" f-_i&,' starterkit

U
[CpE o

Starterkit Abenteuer Neue Musik © HELBLING



D Ubersicht: Projektstruktur

Das Starterkit ermdglicht Ihnen einen
vielseitigen und klar strukturierten Zugang zu
Neuer Musik innerhalb eines von Ihnen zu
definierenden Projekts. Dieses bezieht sich
auf ein aktuelles Stiick Neuer Musik, welches
Sie mit der Gruppe auf verschiedene Weise
erarbeiten und weiterentwickeln.

Das Starterkit bietet lhnen in sechs Themen-
bereichen eine klare thematische Struktur fiir
den Zugang zum jeweiligen Werk:

2. Klangerzeuger
3. Warm-Ups

4. Klangforschung
5. Spiele

Ruhepunkt (4 x) zur Reflexion
zwischendurch



Ubersicht: Projektstruktur

Jeder Themenbereich beinhaltet Unterkarten
mit Ubungen, Anwendungen oder Spielen.
Einige bieten mehrere Alternativen, unter
denen Sie wahlen kénnen: Entscheiden Sie
selbst, ob Sie nur einzelne Ubungen in lhren
Unterricht integrieren mochten oder den
gesamten Leitfaden bis hin zur eigenen
Gestaltung oder Komposition nutzen. Fur
Letzteres bietet es sich an, mindestens eine
Unterkarte pro Themenbereich zu wahlen.

Starterkit Abenteuer Neue Musik © HELBLING



Los geht’s: Anleitung

1. Suchen Sie sich aus dem Musik-Pool, der
aus Werken zeitgenossischer Komponistinnen
und Komponisten des Deutschen Musikrates
zusammengestellt wurde (siehe Karte 8), ein
Stiick aus, das Sie besonders anspricht oder
das sich als Ausgangspunkt fur Ihr Projekt
anbietet.

2. Nehmen Sie dann den kompletten Karten-
satz zur Hand. Schauen Sie sich zunéchst
alle Karten genau an und machen sich mit
dem Inhalt vertraut. Es bietet sich an, die
Karten in sechs kleine Stapel - ein Stapel pro
Themenbereich - zu unterteilen.

Alle Karten eines Themenbereichs zeigen die
gleiche Farbe.

Jeder Themenbereich hat eine Deckkarte,

auf der die zur Auswahl stehenden Ubungen
und die Vorgehensweise beschrieben werden.

3. In jedem Themenbereich finden Sie ein-
zelne Ubungen oder Anleitungen, aus denen
Sie wahlen konnen: Suchen Sie individuell



Los geht’s: Anleitung

passende Bereiche und Ubungen fiir lhr
Projekt aus. Beachten Sie dabei, dass die
Ubungen unterschiedlich in Aufwand und
Schwierigkeit sind. Wahlen Sie daher die
Arbeitsschritte so, dass sie den Fahigkeiten
lhrer Gruppe und lhrer Unterrichtssituation
entsprechen.

4. Legen Sie alle ausgewdhlten Karten mit
den Ubungen der verschiedenen Bereiche
zusammen auf einen gemeinsamen Stapel
oder in eine Reihe:
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5. Gehen Sie diese Auswahl noch einmal
durch und tiberpriifen Sie sie auf Zeitauf-
wand und Stimmigkeit der gewahlten
Inhalte: Passen die Ubungen zusammen und
werden alle Voraussetzungen erfullt? Fihren
Sie nun lhr selbst zusammengestelltes
Projekt mit der Klasse durch.
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Erstes Horen und
Erfahren

Nachdem Sie eines der angebotenen Werke
(siehe QR-Code auf der Riickseite) ausge-
wahlt haben, wird die Musik ganz oder
partiell angehort (ggf. zur Konzentration auf
die auditiven Klangeindriicke zunachst unter
Ausblendung von Videoebenen). Ndhern Sie
sich mit einer der folgenden Erfahrungs-
ubungen auf den Unterkarten dem Werk an:

@ Assoziieren
® Bewegen
@ Dichten

® Malen

Durch die Betrachtung und Umsetzung der
Musik in andere Kunstformen (asthetische
Transformation), durch Bewegung oder
Sprache wird die Horerfahrung intensiviert
und neue Betrachtungsweisen und Ergeb-



Erstes Horen und Erfahren

nisse eréffnen sich. Fur die Schilerinnen und
Schiler wird das Ausgangsstiick womoglich
etwas ganz Neues sein. Sprechen Sie dartiber
und Uberlegen Sie gemeinsam, was Musik
eigentlich ist.

Erster Kontakt mit einem zeitgendssischen
Stiick; Gehortes einordnen und sich daruber
austauschen

Auswahlstiick:

[E5E www.vermittlung-neue-musik.de/

Eﬂ* ’é starterkit/hoeren
e
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arm-Ups

Die nun folgenden kurzen Warm-Ups
dienen der Aktivierung der Gruppe und
Einstimmung auf die darauffolgenden
Arbeitsphasen. Wahlen Sie eine oder
mehrere Ubungen:

@ Knetgesicht

@ Stimmiibungen

® Korper wecken

@ Uberkreuziibungen

® Reaktionsspiel ,,Klangdieb*

Beachten Sie, welche Warm-Ups sich fur
Ihren gewahlten Klangerzeuger besonders
eignen.

Wie auch im Sport bringen sich professio-
nelle Musikerinnen und Musiker durch

Aufwarmubungen in Bereitschaft zur Aus-
ubung ihres Instrumentes/Klangerzeugers:



Warm-ups

® Spielerischer Einstieg in Neue Musik und
experimentelle Erfahrungen mit Klang

® Auflockerung und Kennenlernen

® Abbau von Blockaden und Hemmungen

@ Schulung von elementaren Erfahrungen
in der Gruppe, Zuhdren und Hinhoren
und spontanem klanglichen Reagieren

® Intensivierung der gegenseitigen

Aufmerksamkeit
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dSpiele

Wahlen Sie aus den folgenden Spielen aus
und lassen Sie die Schilerinnen und Schtler
dabei ihre neu gefundenen Klange auf den
gewdhlten Klangerzeugern ausprobieren:

@ Monsterparade

® Der verbotene Rhythmus
@ Stille-Post-Rhythmus

® Bewegungs-Choreografien
@ Zahlenspiel

® Linienverldufe

@ Mo-Ni-Ka

® Raumklang-Triole

® RunTime Battle

® Klangteppich

@ Klangwandern

® Tontrauben



Spiele

Die Spiele helfen, sich ein Ausdrucks-
repertoire spielerisch und festigend
anzueignen, die Klange im Gruppen-
zusammenhang zu erfahren und grund-
legende Gestaltungsmittel einer
Komposition kennenzulernen.
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/% Musikalisch gestalten

Wahrend es bei der Klangforschung darum
ging, einen Baukasten an Kldngen zusam-
menzustellen, geht es hier um einen Uber-
greifenden musikalischen Zusammenhang,
der grafisch, z.B. als Verlaufsskizze oder
Partitur, dargestellt werden kann.

Die Auswahl an Ergebnissen aus der Be-
schaftigung mit den Modulen 1-5 wird
geordnet und grafisch festgehalten, damit
ein Grundgerust fur den Ablauf einer eige-
nen Komposition der Lerngruppe entsteht.

Achtung: Folgende Karten stehen sinnvoll
und obligatorisch nacheinander:

@ Ablauf
® Besetzung und Kldange
@ Leitung

50



Musikalisch gestalten

Es gibt aber noch weitere optionale Moglich-
keiten, musikalisch zu gestalten. Wahlen Sie
frei aus den folgenden Karten:

@ Raum
® Wiederholungen und Varianten

Als Endpunkt wird die Komposition
obligatorisch gespielt, ggf. aufgefuihrt und
nachbereitet:

@ Auffiihrung
® Nachbesprechung

Die Entscheidungen innerhalb der Arbeits-
phasen werden gemeinsam getroffen.

Beispiele fur Kompositionen von Schul-
gruppen aus der Reihe Abenteuer Neue Musik:

ﬁﬁlil www.vermittlung-neue-musik.de/
3 15 starterkit/komposition
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‘O Ruhepunkt
/

Zwischen allen Modulen der
Starterkit-Phasen kann es sinnvoll
oder notwendig sein, Ruhepunkte

zum Innehalten oder zur gemeinsamen
Reflexion von Zwischenergebnissen
einzuziehen.

Setzen Sie diese Karte ein, wo immer
Sie sie als hilfreich empfinden.

/1
‘ 4
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‘ , Ruhepunkt
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Hilfreiche Fragestellungen
fur Gesprache Uber Neue Musik:
® Wie klingt das Ergebnis?
® Welche Stellen waren besonders gut?
® Was wolltet ihr musikalisch erreichen
und wie lasst sich dieses Ziel noch
konsequenter verfolgen? i
® Warum waren diese Stellen gut?
® Was kdnnen wir tun, um andere Stellen /

zu verbessern oder Langeweile und
untbersichtliches Chaos zu vermeiden?

@ Ist es sinnvoll, besondere Verab-
redungen zu treffen?

c =
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