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Vorwort

Was haben Spiele im Unterricht zu suchen? Viel! Denn wir verstehe als ein
Instrument der beriichtigten ,Kuschel-Paddagogik®. Jeder hat schop di gemacht,
dass Spielen und Lernen nicht voneinander zu trennen sin t von
spielerischen Aktivitdten profitieren kann. Spielen setzt zum ss man sich
auf Regeln verstdndigt und dass man sich darauf einl@ % o zu kennen.
Zum anderen setzt Spielen kreative Lernprozesse frei urld

methodische Zugangsweisen.

Wir haben fiir dieses Buch Spiele selbst entworfen o

Fortbildungskursen, beim Improvisationstheater, in sogar in der Familie.
Entstanden ist eine Sammlung mit Ubungen, die Ihre ster Linie auf spieleri-
sche Weise musikalisch férdern und fordern. De nterricht gehdrt Spielen
ohnehin dazu, wenn es darum geht, gemeinsa q 173 , sich zu bewegen,
sich iber musikalische Ablaufe zu verstandi.

usbau von Konzentra-

ereitschaft, Selbstbe-
hauptung oder Riicksichtnahme eine sind so angelegt, dass
Fehler und Stérungen fiir Heiterkeit ) Konnen Langeweile zur
Folge hat. So konnen Sie den positive ing i en trainieren. Uberhaupt
wunschen wir uns, dass unsdes S amen Lachen sind!
Die Spiele in der vorliegend t ein vorrangig musikalisches
Ziel, sondern sind im Sinne el | zu verstehen. Sie sollen dazu
beitragen, alle Sinne anzure

Um Thnen die Auswahl fi

das Buch in zehn The i ilt. nen Sie z. B. gezielt Warm-ups, Ubungen

zur Instrumentenkun der fur die Stimme finden. Eine Ubersicht
ischen und nicht-musikalischen Aspekte

ppen gedacht, wahrend andere nur mit einem Partner oder
ibt Spiele, die nur wenige Minuten dauern, andere dagegen,

Sie, variieren Sie, entwickeln Sie zusammen mit Ihren Schilern!
iel ist Thnen vielleicht schon begegnet oder gehort 1dngst zu Threm

Wir freuen uns tiber Feedback, Anregungen und Ideen!

Micaéla Grohé, Karin Miller und Wolfgang Junge




[ ] [ ]
Ein Instrument auf Reisen
zur Ruhe kommen, Wahr- ein ,ras I ment
@ nehmung, Konzentration, @ B. Cabasa);
Instrumente aus anderer m Ve en der Augen

Perspektive kennenlernen
( int Gr

Die schiiler sitzen in einem Kreis auf dem Fufl gichen leise und
vorsichtig ein Instrument (z. B. eine Schelle, eine eine Cabasa) weiter.
Ein Schiiler steht mit geschlossenen (oder v gen in der Mitte des
Kreises, zeigt dort hin, wo er etwas gehort sucht di ise des Instru-
mentes auf diese Weise zu verfolgen.

Platz fur einen Sitzkreis

.......................................................................................................

Diese Ubung hilft Schiilern, zur Ruhe U awh den Spieldurch-
zu kommen. Sie miissen sehr vorsi %@
tig ein Instrument empfangen, in 2

Handen halten und anschliefden
rduschlos weitergeben. Es ist €]
same, ruhige, sanfte Ub
Konzentration und senso
Geschick erfordert.

Mit dieser Ubung erwei
ihre Kenntnisse tiber
mente, weil sie diese a

anderen Perspektiv, $
entdecken. Sie di i
keinen Fall zu

KOMMENTAR

gen nsgesprache durch.
. o
Mo mpulse:
o eibt die Tonerzeugung des
mentes.”
-Qas musst ihr machen, damit das

Qistrument nicht klingt? Wie kénnt
s & ihr es am besten halten und weiter

geben?“

Verschiedene Richtungen:

Lassen Sie die Schiiler zwei Instrumen-
te in entgegengesetzte Richtungen
weiterreichen. Die Schiiler miissen
dann mit beiden Armen die Laufrich-
tung verfolgen.

ERWEITERUNG

Bewegungsrichtung erkennen:

Die Schiiler konnen bei einer anderen
Variante mit zweil Instrumenten auch
anzeigen, ob diese sich voneinander
entfernen oder sich aufeinander zu
bewegen.

Musikspiele - Helbling



ca. 3 Minuten - ab 2.Klasse

10 Gerausche horen

Hoéren, Wahrnehmungs-
@ schulung, Konzentration,

Vorstellungskraft

Raum mit moglichst vielen
Fenstern bzw. Tlren; Schulhof

nster und Tlren
die Geradusche, die sie
che gehort hat, o6ffnet die

rschie(%\/léglichkeiten der

Die Schiiler setzen sich entspannt hin, wahr
offnen. Alle sollen nun die Augen schliefien, la
wahrnehmen, an den Fingern abzahlen. W
Augen. Wenn alle Augen wieder offen si

Auswertung:
e Jeder schreibt auf, was er gehort ha
o Jeder erzahlt seinem Nachbarn, ehort hat.“
¢ ,Einige Schiler zdhlen vor der Klass sie ge aben
Die Klange und Gerdusche konn ersc en Gesichtspunkten
sortiert werden:

N

nah-fern, zuzuordnen-unklar, ehrmals, kurz-lang usw.

............................................. \

Die Ubung dient dem Ha rstellungskraft schulen:
Qhe Vorstellungskraft kann ebenso trai-

zentration und der W
schulung. Je nach d niert werden, indem Sie den Schiilern
nisse reflektiert wer einen allen bekannten Ort vorgeben
eine ganze Unterg und die Gerdusche, die man dort horen
entstehen. kann, aufzahlen lassen, z. B. Schwimm-
bad: Schreien, Schritte, Lautsprecher-
durchsagen, Wasserplatschen, Wasser-
spritzen.

.......................................

Orte erraten:

Sie kénnen den Schiilern verschiedene
Gerdusch-Aufnahmen vorspielen und
sie raten lassen, wo diese gemacht
wurden.

Eine schriftliche Aufgabe konnte
heifden: ,Mein Lieblingsgerdusch®.

ERWEITERUNG

er gehort werden.
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Die richtige Reihenfolge

diverse e

Instrumente am Klang
@ erkennen, Klange erzeugen, @ I
Wahrnehmung, Horen
AT : ine Gr
Pl Platz fiir einen Sitzkreis \geGrdﬁe)

Ein Schiiler nimmt sich vier bis acht Instrumen, tHasich in die Mitte des
Stuhlkreises. Alle anderen Schiiler erhalten ein 1 pier und einen Stift.
Anschliefiend drehen sie sich mit ihren Sti u sie mit dem Riicken

zum Kreisinneren sitzen. Der Instrumental i n in beli@®iger Reihenfolge

die Instrumente kurz an. Die Schiiler notie ment amen in der
Reihenfolge, in der sie gespielt wurden. °

Achten Sie darauf, dass in den ers
Spielversuchen nicht zu viele Ins
mente verwendet werden. Gut is
auch, wenn zunachst ehgr be
Instrumente zum Einsat
Spater kénnen dann die ,,
ihren Auftritt bekommen

ANREGUNG

elches einer anderen Instru-
2 m ngruppe zugehort, z. B. Glocken-
X s@ Xylofon und Metallofon sowie
?e Rassel. Die ratenden Schtler sol-
n dann die gehdrten Instrumente der

Als Voriibung zum Spi Reihe nach notieren und den Namen

anbieten, wenn Sie de T des ,fremden” Instruments auf ihrem
Blatt einkreisen.

d

ichtige Reihenfolge

Hilfreich auch sein, wenn
zundchst nur strumente aus einer
Instrumentengruppe verwendet
werden.

Musikspiele - Helbling



INSTRUMENTENKUNDE

Ich wiunsche mir

Instrumente und ihre Namen, i
@ Klange Ui ),
men amenskarten

/1] :
p ' Platz flir einen Sitzkreis ‘ ! pliebige Grofie)

Die schiter sitzen mit je einem beliebigen In reis. Ein Platz ist leer.
Vor jedem Platz liegt auf dem Fuf3boden die en Instrumentennamens-
karte. Der Schiiler, welcher links neben de itzt, ruft nun ein im Kreis
vorhandenes Instrument auf (,Mein rech latz ist ich wiinsche mir
die Handtrommel her.“). Der betreffen r&stmment und
Namenskarte zum leeren Platz, setzt s nd spi &f dem Instrument
vor. Dieses Vorspiel ist sehr wichtig, ich so die Schi icht nur den Namen
und die Form des Instrumentes einpr ern awoch den Klang.

Sollten Instrumente doppelt r Reﬂexmnsphasen
vorhanden sein, dann nstrumentennamen kann man
den Namen des gewll gut merken, wenn man sich das

dazu (,... ich wiinsche trument genau anhdrt und ansieht!
Rassel her.”)

ANREGUNG

Q ....................................................
Instrumentennamen lernen:
Entfernen Sie im Laufe des Spiels die
eine oder andere Namenskarte oder
fiihren Sie das Spiel ganz ohne
Namenkarten durch.

Fiihren Sie zwische
Reflexionsphasen d

ERWEITERU

des Instrumentes her.”




NOTATION

Telefonkette

Notation, Klatschen von
@ Rhythmen, Zuhoren, Reaktion, Filzstifte

Notenlesen

ng' Platz fir mehrere Gruppen
und einen Sitzkreis - oder Sechsergruppen

gder Schiiler erhélt ein
die Schiiler sowohl
attes den gleichen ein-
taktigen Rhythmus in Notenschrift ein. Die U i i nerhalb ihrer
Gruppen absprechen, denn die Rhythme w&rholen.
11t sein Blatt so vor
sich auf, dass alle anderen Mitglieder Rhythmus sehen
konnen. Ein Schiiler beginnt, indem er s i mus und gleich da-
nach den eines anderen Schiilers U tscht dann seinen
eigenen Rhythmus noch einmal
mus eines anderen Gruppenmitg i i wiederholt den eigenen
Rhythmus und klatscht d de . Wenn alle mindestens
einmal geklatscht haben,

it diesem Spiel kdnnen die Schiler
1hre Kompetenz im Bereich des Noten-
lesens (Notenwerte) erweitern.

Es ist notwendig, die Schiiler in Grup-
pen einzuteilen. So bleibt das Spiel
ubersichtlich. Ferner werden Rhyth-
mus-Wiederholungen vermieden, die
sonst hdufig in Gruppen vorkommen,
die erst wenige Notenwerte kennen.

. B. die ganze

n Baustein klat-

einzelne Kinder.

Lassen Sie die Schiiller immer ihre
Rhythmen auch auf die Riickseite des
halbierten Blattes notieren. So kénnen
sie ihre eigenen Rhythmen selbst sehen
und vergessen oder verwechseln sie
Suchen Sie mit den Kindern eine an- nicht wahrend des Spiels.

sprechende Telefonkette aus und fith-

ren Sie das Stiick beim Schulfest vor. Verwenden Sie zu Beginn nur eintakti-
ge Rhythmusbausteine. Spater konnen
Sie langere Bausteine verwenden.

ERWEITERUNG

ANREGUNG




Atem des Tigers

Stimme, Entspannung,
Korpergefiihl, Dehnen,
Gruppengefiihl

Platz flir Rumpfbeuge

Demonstrieren Sie zunéchst die Ubung,
Wahrend Sie eine Rumpfbeuge mache
Riickseite der Beine von oben nach un

Mit dem Ausatmen schleudern
Lassen Sie Ihre Schiiler die Ub
Dabei sollte der Klang mit jeden

..................................

spannung, sondern v
Stimmklang.

Horen Sie daher
fordern Sie bei
geeigneter Weise ein
,und jetzt n inmal

KOMMENTAR

Schiler eiten:
anden an der

mit d

da‘t&lrch die Nase ein.
i nde aufs Kreuzbein

die Decke schauen.
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....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

Stimmtraining, Atmung,
Konzentration, rgy Ligeti
evtl. grafische Notation i

Raum mit viel Platz (Musiksaal,
Aula, Turnhalle, Schulhof)

ruppen

assenhalfte bekom-
uler der anderen

Gruppe sucht sich einen dieser Luftballon i on miussen sie im Auge
behalten. Auf ein Zeichen werfen die Schiil allons in die Luft.
Die anderen Schiiler atmen tief ein und nden Ballon mit

Statt Luftballons kénnen leichte iel soll Spafs machen und
Chiffon-Ticher in unterschiedlic g die Atmung und die Stim-
Farben verwendet werde ieren. Bitten Sie die Schiiler,
Seifenblasen eignen sich . = tballons selbst aufzublasen.

< n Sie vor, wie geblasen werden
, Z. B.in langen Atemziigen, in
ehreren kurzen AtemstofSen.
Hier kann auf die Zwerchfelltatigkeit

geachtet werden.
,Wie klingt es, wenn wir diesmal den

KOMMENTAR

Aufstieg der Luftballons mit unserer
Stimme vertonen?“
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cese

ERWEITERUNG

....................................................

.......................

Schichtklédnge bilden:

Statt der Glissandi konnen auch
Schichtklange erzeugt werden. Die
Schiiler ohne Luftballon suchen sich
einen Ton, den sie gerne singen, aus.
Anschliefsend verfolgen sie ihren aus-
gewdhlten Luftballon mit diesem Ton,
ohne die Tonhohe zu verandern. Lan-
det der Luftballon, so horen die Schiiler
auf zu singen.

Fihren Sie die Begriffe ,Glissando“ und
,Schichtklang® mit Hilfe dieses Spiels
ein.

Horen Sie dann mit den Schiilern M
sik und lassen Sie Glissandi und
Schichtklange entdecken, z. B. Gyor.
Ligetis ,Glissandi® oder John Wi

e Pa

...............

nd Schicht-
n grafisch no-
den Schiilern

chii

rtituren her, die dann

den sollen, z. B.:

ons landen:

\ A

%tballons Wcen hoch:

Die Lufthallgns fliegen hoch und landen:
IS

,Cadillac Of The Skies*, die Fil
zu ,Empire Of The Sun” von St

Spielberg. ,‘ N
t dur Q

Melodieinstrumente:

ftballons bertithren den Boden:

Fihren Sie das Spiel e in Luftballon ist geplatzt:
Statt mit der Stimm e die >

Luftballons mit eine tru- 4

ment verfolgt wepgden $

. &e der Gesundbrunnen-Grundschule Berlin

Al
%P,... -_—— [ ]
""\“4
£y, Z ]
/(r Ga
0,6 Cq Jeg 7
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rn I
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Die Spiele setzen nur das Mindestalter fest und funktionieren gut mit Jugend-
Klassen

lichen und Erwachsenen. Viele Spiele aus den Kategorien fur ji

erhalten Erweiterungen fiir altere Klassen.

Spiel . Dauer'
bis 10 Min.

Ab 1. Klasse
Inferno 111
Monster und Mausi 103
Papier horen I 42
Schilfrohr 115
Stimper-Grand-Prix 96
Vertraute Gerdausche 48

AD 2. Klasse
10 Gerdusche horen 35
Achtung, Nachbar! 5
Bis 10 zdhlen 97
Die richtige Reihenfolge 50
Die Tropfsteinhdhle 60
Ich wiinsche mir 51
Warm, warmer — kalt, 30

AD 3. Klasse
Der wandernde St 32
Eckenhoren 37
o 34
[ J 55
63
o 102
([ 113
it Instrumenten ° 104

AD 4. Klasse
Bis 3 zdhlen ® 71
Alle Viere (] 107
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SPIELEVERZEICHNIS

Spiel

Dauer
bis 10 Min.

Atem des Tigers

Bleib dran

Blumen blithen

Bodybeat und Break!

Clap to go

Das Klanglabyrinth

10 Gerdusche horen

Die klingenden Luftballons

Die wandernden Tennisballe

Fachbegriffe klauen

Filmdosen-Paare

Hot Spot

Im dunklen Wald

Instrumente am Klang erkennen

Klangblase

Klangstrafie

Klatscher auf Reisen
Klatschkreis
Lieder erkennen

Melodien erlaufen

Mister Universum
Namensspiel mit Instru
Papier horen II

Roll die Melodie




Spiel Dauer 10 bis
P bis 10 Min.

Ab 5. Klasse

Bingo

Das fehlende Instrument

Don daya

Doof 3 / Peter und Paul

Ab

Seite

Erkennst du mich?

Formationstanz

Fungia lafia

Gordischer Knoten

Mango Mango

Mimik-Wechsel

Mit einem Ton auf Wanderschaft

Music Box

Peter und Paul / Doof 3
Raum-Halma

Spiel mit! 13

Tanz der Glieder 28

Tomatensalat 94

Unabhéangigkeitsibun 16
Ab 6. Klasse

Berufe raten { 22

Big Boody 70

82

108

109

110

62

40

61

Morning has come (] 90

Musiker-Memory o 54

No matter where you are ° 92

Ping Pong [ ) 73
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SPIELEVERZEICHNIS

Spiel

Dauer
bis 10 Min.

Slap and clap

Spiegel

Telefonkette

Tisch-Percussion I

Tisch-Percussion II

Wer bin ich?

Wo ist das Instrument?

Ab 7. Klasse

Abschiedskonzert

Blindenfiihrung

Klang im Raum

Klangpartitur

Songpuzzle

Streicheleinheiten

Wir oder ihr?

Ab 8. Klasse

Zunicken

Ab 9. Klasse
Come on, give me oy

Fill my cup

&

S
|
£

&
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