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Vorwort

Spielen macht Spaf$ — wer hat das nicht schon selbst erlebt? Und wenn dabei noch etwas
gelernt werden kann, umso besser!

Diese 77 Musikspiele sind so angelegt, dass sie den didaktischen Anforderungen von Ler-
nen und Erziehen entsprechen, dabei aber immer ein Spiel bleiben. Von der Verbindung
Lernen und Spielen profitieren sehr viele Schiilerinnen und Schiiler*, indem sie durch das
Spiel einen spafsbetonten, lebendigen Zugang zu den Inhalten eines Faches erlangen.
Gleichzeitig erfahren die Kinder und Jugendlichen viel Giber sich selbst, tiber andere und
erleben ein positives Miteinander.

Wir haben alle Spiele im Unterricht und in Fortbildungskursen erprobt. Dabei wurde
deutlich, dass viele Spiele von Gruppe zu Gruppe einen anderen Verlauf nehmen und
andere Erkenntnisse bringen. Haufig schalteten sich die Schiiler mit eigenen Ideen und
Vorschldgen ein und gaben den Spielen Uiberraschende Wendungen. Das wird moglich,
wenn sich der Spielleiter oder die Spielleiterin beim Durchfiihren der Spiele Zeit nimmt,
mit den Schiilern ins Gesprdach kommt, sie mit knappen Impulsen zum Nachdenken und
,Weiterspinnen“ anregt. Dadurch werden die Spiele lebendig und fithren zu einer hohen
Identifikation bei den Schiilern. Um Sie bei der Gestaltung dieses wesentlichen Aspektes
beim Spielen und Lernen zu unterstiitzen, haben wir zu jedem Spiel in den Kategorien
JAnregung” und ,Erweiterung” Ideen, Tipps, Erfahrungen usw. zusammengestellt.

Die vorliegenden 77 Musikspiele kénnen Sie nicht nur im Musikunterricht, sondern auch in
anderen Unterrichtsfdchern, in der Freizeit, zu Festen und zu vielen weiteren Anlédssen ein-
setzen. Um Sie bei der Entscheidungsfindung fiir das eine oder andere Spiel zu unterstiit-
zen, haben wir die Spiele in Themenfelder eingeteilt (Rhythmus, Bewegung, Horen, Instru-
mentenkunde, Klanggestaltung, Konzentration, Notation, Stimme, Musikwissen, Reflexion).
Zur besseren Ubersicht sind Ziele, Platzbedarf, Material und Sozialform jedem Spiel voran-
gestellt. Ebenso ermdglichen die Spieleverzeichnisse (alphabetisch sowie nach Altersgrup-
pe und Dauer gelistet) einen schnellen Zugriff.

Wir wiinschen Thnen und IThren Schiilerinnen und Schiilern viel Spafd und viele neue
Erkenntnisse!

e aila %ﬁw&f Ww%m

* Der einfacheren Lesbarkeit halber wird im Buch nur die mannliche Form verwendet.
Selbstverstandlich sind ebenso Schillerinnen und Lehrerinnen mit einbezogen.
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RHYTHMUS

Namen-Nahrung
Worter rhythmisch sprechen,
@ Namen lernen
S#a|  Platz fiir einen Sitzkreis e Gruppe (beliebige Grofe)

Z.u einem Bewegungspattern mit beiden Ha

(Oberschenkel-)Patsch - Klatsch - Patsch - Kla

spricht jeder Schiiler reithum rhythmisie i und ein Nahrungsmittel,
das mit demselben Buchstaben anféngt. 4 ifle Whgiam und ess’ gern
Marmelade.“ Oder ,Ich heifse Theodor e& Gruppe wieder-

der einmal dran war, ist
sant, die Gruppe zu fragen,
och das Nahrungsmittel (den

esonders einpragsame Kombinatio-
nen (z.B. ,Ich heifde Klaus und esse ger-

als Gedachtnisanker n

3 4 n) von XY (Sie zeigen auf die
on) wissen.
lernen und das Nahrun = g eressant ist auch eine Reflexion tiber

Interessant
der ispdi

ERWEITERUNG




RHYTHMUS

Bis 12

Timing, Konzentration, ein 0 1S ythmus-
@ Rhythmusstuick gestalten rumente,
ahlenkarten
bis 12.

=
Platz flr einen Sitzkreis eliebige Grofse)

Jeder Schiiler nimmt sich ein Instrument, gemei sich alle in einen
Halbkreis. Vor die ersten drei oder vier Schiiler le ielsweise die roten
Karten, vor die nachsten drei oder vier die bl . So wissen die Schii-
ler genau, mit wem sie zusammen spielen

Ein sicherer Schiiler schlégt einen gleich i dschleqit den Klanghol-
zern. Alle Schiiler zdhlen gemeinsam von 12. Dabei sprechen
sie immaer leiser, bis kein Zdhlen mehr z ist. Di er zahlen stumm
weiter.

Ein zweiter Schiiler, der Dirigent, I i rben gekennzeichneten
Gruppen nach und nach di bel r Reihenfolge).

Die in der Position der Zahl #nnzeichneten Schiilergruppen
miissen dann bei ihrer Z i m nstrument erzeugen. Unterstiitzt

werden sie durch die KI me Zahlen. Wenn alle Schiiler des
Halbkreises ihre Zahl en h und spielen, stellt sich der Dirigent
vor den Halbkreis u Rhythmusstiick, indem er die gesamte
Gruppe dirigiert.

men und Klangfarben ergeben. Zahlt der Dirigent laut
n an der entsprechenden Stelle zum letzten Mal.
alle zusammen dann einen tollen Schlussakkord.




~
<
B
z
=]
b=
=
o
M

Dieses Spiel ist ziemlich anspr
denn die Schiiller mussen sich

konzentrieren. Sie mugsen gic
ihren Ton immer wie T 1iC
gen Stelle spielen, son a
Tempo halten und auf,

Dirigenten achten.
Wenn Sie eine Klas
Schiilern unterrich
nerhalb des Ha i
bilden (s. Abb.).

chrittene Klasse
Sie das Spiel so
langholzer (Grund-

kreis spielenden Schiler
noch schwerer, aber

wenn sie es'durchhalten, entsteht ein
sehr eindrucksvolles Klangergebnis.
Sehr reizvoll klingt dieses Rhythmus-
spiel, wenn die Schiiler anstelle von
Instrumenten ihre Stimme einsetzen
(auf Silben).

RHYTHMUS

n. Mit Rhythmusinstrumenten,
mit Holzinstrumenten, mit Metall-
Qstrumenten, mit Rhythmus- und
Ql\/lelodieinstrumenten, mit bestimmten

vorgegebenen Tonen (z.B.c, d, e, g, a).
Probieren Sie viele Moglichkeiten aus.
Die Unterschiede (z.B. Klangfarbe) sind
erheblich.

Sie k6énnen auch umgekehrt vorgehen.
Legen Sie mit Ihren Schiilern fest, wie
die Musik klingen soll. Sanft, weich,
unruhig, hart, mit abnehmender Laut-
stdrke usw. Dementsprechend ent-
scheiden Sie mit Ihren Schillern welche
Instrumente daflr in Frage kommen
und {iberlegen mit ihnen, wie der Diri-
gent vorgehen kdnnte, (z.B. nach und
nach mehr Spieler einbeziehen).

Es braucht Zeit, bis das Zusammen-
spiel der verschiedenen Tone seine
Wirkung entfalten kann. Regen Sie da-
her an, dass der Dirigent nicht so
schnell seine Konstellationen dndert.




Knickspiel

Bewegung zu Musik, rhythmi t sik
@ Kooperation, Timing ' a9

1 Tem

Platz flr einen Stehkreis uppe (beliebige Grofie)

Alle fiihren zunichst folgenden Bewegungsabla :
e Zahlzeit 1: klatschen

o Zahlzeit 2: Oberkorper nach vorne knicken
e Zahlzeit 3: Oberkorper wieder aufrichten
e Zahlzeit 4: klatschen

Reihum knickt jeder Schiiler einmal sein
ab, wihrend seine beiden Nachbarn i
sammen klatschen. Nach etwa vier Run
und ein gleichméafiiger Klang.

Ist der Bewegungsablauf allen kla

berkd recht@klig nach vorne
inem Rucken mheiden Hianden zu-
ht ein ggichmafiiges Metrum

iel z@{ gespielt.

Unterstitzend koénnen al \er Schwierigkeitsgrad:
klatschen oder schnipsen. ann
gibt es mehrere Schiiler, da ehrere Klatscher gleichzeitig
in die Runde blicken, n ic si ®herumschicken
wieder aufgerichtet ha e verschiedene Metren ausprobieren
etwas Geduld, bis deg vo e zwischen verschiedenen Metren
Bewegungsablauf wechseln
e zu im Tempo wechselnder Musik
spielen (Agogik oder verschiedene
Musikstiicke).

KOMMENTAR

Diese Ubung eignet sich sehr gut, um
Schiilern Gelegenheit zu geben, Musik
ihrer Wahl abzuspielen. Sie kénnen
eine Reflexion dariiber anregen, welche
Eigenschaften der Musik das Spiel er-
leichtern, auf welchen Zdhlzeiten man
gerne klatscht usw.

ANREGUNG
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ca. 5 Minuten - ab 3.Klasse

Unsichtbarer Tanz

&

Schritte und Bewegungsablaufe
eines Tanzes festigen

' Raum mit viel Platz

Die schiiler haben einen Tanz erlernt. Sie st
sich zu bewegen und schlief3en die Augen. So

jeder die Bewegungen nur vor. Wenn der
mando ruft, z.B. ,uuund jetzt!“, setzen a
gehend ein und stoppen wieder, wenn,d

Die Ubung zeigt jedem Einzelnen (un
Thnen), wie gut er die Bewegun
alleine beherrscht. Alle Schile,
genauer auf die Musik als wé
Tanzunterrichts. Dies
allem, wenn der Tanz

KOMMENTAR

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

ERWEITERUNG

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

e Gruppe (beliebige Grofie)

sgangsposition, ohne
k erklingt, stellt sich
usik hinein) das Kom-

ichtigen egung voriber-
t ,,uuudig Stopp!“.

ppen finden es reizvoll,
oder zwei Durchgingen
rend der Bewegungsphasen
en geschlossen zu halten. Dies
irft die Wahrnehmung fir die
%pe, fir die Grenzen des eigenen

orpers und die Raumwahrnehmung.

Musikspiele 2 - Helbling



Horen statt sehen

soziales Lernen, Stimmklange
unterscheiden und Personen
zuordnen, selektives Horen,
gut horbar vorsingen

grofder Raum

akustisches Signal auf einem Instrument. Die Sc
gehen daraufhin leise, langsam und vorsichti
vor je einen Schiiler mit geschlossenen Aug
gefunden haben, geben Sie erneut ein ak
henden Schiiler ein zuvor vereinbartes L
Augen miissen den Namen des Schiile
Anschlief?end werden die Rollen getausc

Bei diesem Spiel aktivieren die Sc
ihr akustisches Gedachtni
sich besser kennen.

KOMMENTAR

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

ERWEITERUNG

, wer die drei Schii-
chiler heraus-
heraus und

ie zu" (selektives
Horen).

e

Eine Klassenhalfte verteilt sich im Raum und sc

1e S
nen, der vor ih“i steht und singt.

coe

Instrum

w eliebige Grofse)

en. Geben Sie ein
eren Klassenhilfte
um und stellen sich
le Schiildfgin Gegeniiber

L. Dara$1 singen die se-

T mit geschlossenen

Ic

.....

es wichtig ist, die Augen wirk-
chlossen zu halten. Sie kénnen
ativ auch Augenbinden (TUcher,
als usw.) einsetzen.

ragen Sie Thre Schiiler nach ihren
rfahrungen, z.B.:

Ist es dir leicht- oder schwergefallen,
dein Gegentber an seiner Stimme zu
erkennen?

Suche Griinde dafiir, warum du dein
Gegentiber schnell erkannt hast.
Kennt ihr euch schon lange?

Lag es an seiner Art zu singen?
Wenn es dir schwergefallen ist, dein
Gegentiber zu erkennen, dann versu-
che herauszufinden, was dir die Auf-
gabe erleichtern kénnte. Misste dein
Gegeniiber langsamer, lauter usw.
singen? Darf er seine Stimme nicht
verstellen? Kennst du dein Gegen-
uber vielleicht noch zu wenig? Stand
dein Gegeniber zu weit entfernt?

Musikspiele 2 - Helbling
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ca. 20 Minuten - ab 7. Klasse

Klangmemory fur Fortgeschrittene

@ Klangmotive zuordnen
- Raum mit viel Platz

Zwei Freiwillige, die spater um die Wette Kla
den Raum. Die Uibrigen Schiiler finden sich zu
einbart zwei verschiedene Klange/Melodi sanzen. Beispiele:
»Kikeriki“ + ,Der Hahn ist tot“; ,, Wir wer “+ en Tag ein Stiick®.
Alle Schiiler stellen sich rasterartig im R &ien Spieler
problemlos zwischen ihnen hindurch 0 . Wer @ einem der beiden
Spieler angetippt wird, produziert 1 i QKlang. Die beiden
Spieler suchen nach Entsprechungen?: ie ei funden haben,

i i ihnen gefundenen

men. Jedes Paar ver-

Eine einfachere Vari Eine Vereinfachung ergibt sich, wenn
Musikspiele 1 auf S in der vorangegangenen Unterrichts-
im Raum®). stunde bereits mdgliche Klangpaare
Wichtig ist, dass, gesucht und vorgestellt wurden.

sind und dass Dafiir kann der Lehrer oder Schiler
erste Teile anbieten, zu denen die
Schiler Ergdnzungen finden missen.

KOMMENTAR

besteht darin, Liedzeilen
mit Panto en zu ergdnzen, die sich
auf den Inhalt des Liedes beziehen.

ERWEITERUNG
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KOMMENTAR

ANREGUNG

gl
i

einschlief3lich der ,Entde
die Schiiler Zeit, um h

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

......

oder im Freien

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

Ende des Spiels mit

Regen Sie das Gesprach mit Impulsen

an.

Beispiele:

¢ Auf welchen Instrumenten hast Du
gespielt?

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

er ihre Entdeckungen.

Baumchen, wechsel dich

@ Instrumente kennenlernen

-..' Raum mit viel Platz

Sofern die Schiiler das Spiel ,Baumchen, wechs
Sie es mit ihnen einmal spielen oder lediglich di
Dabei stellt sich jeder Schiiler an eine mark
Stein usw.) im Schulhof. Ein Schiiler steht i
Baumchen, wechsel dich!“ Nun muss jed
einer anderen Stelle laufen. Auch der Sc
Ort suchen. So bleibt immer ein Schiil
Dieser Schiiler ist der neue ,,Ansager*.
Ersetzen Sie nun die ,Baumchen“ g
im Raum. Jeder Schiiler stellt sich
eine ,Entdeckungsphase“ durch. S
fassen sie an, sprechen ib¢ Wi
Schiler in der Mitte ,Baum
ler seinen Platz wechseln u
Schiiler in der Mitte suc
Schiiler iibrig bleibt. Die

e

a t
nd ruft:
n Pla
ind te rnbesich einen anderen

ca.10u dlj

Ipstrumae

‘ W eliebige GroRe)

igmt kennen, konnen
erlautern:
(S , Zaun, Tor, Gebtisch,

gumchen,
rlassen und zu

&

n Sie die Instrumente
ie Schiiler fiihren dann
rumenten, betrachten sie,
Itechnik usw. Wenn der
dich!“ ruft, muss jeder Schii-
Instrument stellen. Auch der

nte. Vi

angigem Instrument, sodass immer ein
&Ansager. Fithren Sie dieses Spiel

infmal durch. Abschlief3end erhalten

.......

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

Welches Instrument ist dir am
meisten im Gedachtnis geblieben
und warum?

Welches Instrument mochtest du
néher kennenlernen?

Kannst du die Instrumente, bei
denen du warst, einordnen (Material,
Spielweise usw.)?

Kannst du uns auf einem der
Instrumente, bei denen du warst,
etwas vorspielen?

Bei welchem Instrument warst du
gar nicht und woran lag das?
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ca. 15 Minuten - ab 4. Klasse

Instrumente kennenlernen,
Spielregeln umsetzen, Gemein-
sam eine Aufgabe 16sen

Raum mit viel Platz

Legen Sie die 16 Blatter in Viererrei-
hen auf den Fufsboden. Trennen Sie die
Blatter durch eine Linie (Kreide,
Springseile) so voneinander, dass sich
vier Vierergruppen ergeben. Verteilen
Sie die Instrumente auf den Blattern
(s.Abb.). In jeder Zeile, in jeder Spalj
und in jedem Viererfeld darf jedes In
rument nur einmal vorkomme
Sie die Diskussion liber Losung
Beginnen Sie mit einer einfacht
(z.B. Reihe 3 in der Abb

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

KOMMENTAR

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

dieses Spiel mit dem

Spiel ,, erte-Sudoku® (S. 68)

ERWEITERUNG :

ANREGUNG

eln, 4 Triangeln,
4 Becken)

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

Lassen Sie die Schiiler dieses Spiel ganz
alleine spielen und beobachten Sie sie
dabei genau. Wer hat die meisten
Ideen? Wer hilt sich zuriick? Wessen
Ideen sind zielgenauer? Wer bindet sei-
ne Mitschiller mit ein, wer agiert eher
alleine?

Reizvoll ist es, wenn Sie zur Uberpri-
fung von Zwischen- und Endergebnis-
sen einen Schiler bitten, die Instru-
mente in der dem Sudoku-Spiel
zugrunde liegenden Reihenfolge anzu-
spielen. Die Mitschiiler hdren mit ge-
schlossenen Augen zu und Uberpriifen,
ob das Sudoku richtig geldst wurde
oder nicht.
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ca. 45 Minuten - ab 4. Klasse

Koérperklange kennenlernen, mit

Korperklangmusik
Korperklangen ein Musikstiick

@ gestalten und strukturieren
==
Pl beliebiger Raum

Die schiiler verteilen sich im Raum und suc
Dort erproben sie, wie ihr eigener Korper klin
Handstellungen (flache Hand, Handkante
abklopfen. Sie erzeugen somit unterschi
Im néachsten Schritt gestalten Sie gemei
klangmusik. Zunéachst dirigieren Sie,
Dirigentin deutet auf bestimmte K§
Beispiel: Sie halten Thre Hand an den
Kopf-, anschlief3end Bauchkldan

& Schiiler sind immer wieder Uib

<

; und angetan von der 1fa

w ihres eigenen Korpers.

§ Klassenverband kleine

g gestaltet werden, en
Besonderes.

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

ERWEITERUNG

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

flexionen durch, damit
er gegenseitig anregen.

ANREGUNG

Mogliche
Welches ist dein Lieblingskorperklang?
Welche Idee findest du besonders inte-
ressant, ausgefallen etc.? An welchen
Koérperstellen erzeugst du einen
hohlen, dumpfen, lauten, tiefen Klang?

......

e Gruppe (beliebige Grofie)

schonen Platz.
mit unterschiedlichen
ngerkuppen) ihren Korper

e.
j& eine Korper-

Schiiled) Der Dirigent/die
enen &Klasse dann spielt.
nan d uch und es erklingen

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

Sie den Dirigenten an, in seine

%altungen Zweistimmiges einzube-
aus,i y)chen. Dafiir zeigt der Dirigent gleich-
szeéitig auf zwei unterschiedliche Kor-

t etwa $. perteile.

Der Dirigent kann auch die Handstel-
lung vorgeben. Diese wird von den
Schiilern ibernommen, wobei es thnen
Uberlassen bleibt, welchen Korperteil
sie dann mit dieser Handstellung an-
spielen. Sprechen Sie anschlief3end mit
Ihren Schilern dartber, welche Vor-
und Nachteile diese Variante fur die
Gestaltung von Musikstlcken hat.
Uberlegen Sie gemeinsam mit den
Schiilern, wie sie das Dirigieren gestal-
ten konnen, um noch differenziertere
Klangergebnisse zu erzeugen (leise,
laut, lauter werden, leiser werden,
schnell, langsam, Drei- und Vier-
stimmigkeit).

Nehmen Sie die Musikstiicke auf, am
besten als Filmaufnahme (Optik und
Klang).
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KLANGGESTALTUNG

Der melodische Koffer

musikalisches Gehor,
@ Tongedachtnis, Kreativitét j e
=

beliebiger Raum wen

Erinnern Sie die Schiiler an das Spiel ,Koffer pa ielen Sie es ggf.

ein- bis zweimal.

Bilden Sie Dreiergruppen. Jeder Schiiler legt si@aau e fest (na, du, da etc.).

Ein Schiiler der Dreiergruppe beginnt, inde iginen Ton afegucht und ihn

singt. Der zweite Schiiler wiederholt dies i &nen Ton hinzu.

Der dritte Schiiler wiederholt beide Tone en Ton an. Nun ist
e fortgesetzt, bis der

Dieses anspruchsvolle Spigl {6 ie bel diesem Spiel schrittweise
die Kreativitdt und die M VOr, eicht vollkommen, wenn die
Schiiler. S@er zunédchst nur kleine Motive mit
t Tonen erfinden. Sind die Schiler
igimer sicherer, so sollten sie versu-
hen, ganze Melodien zu entwickeln.
Hilfreich ist es, wenn die Schuler einen
Stapel von drei bis finf Karten (einfar-
big, DIN A6) erhalten. Pro erzeugtem
Ton werfen sie eine Karte in die Kreis-
mitte. So wird das Spiel nicht nur hor-
bar, sondern auch sichtbar, denn die
Kreismitte fullt sich mehr und mehr.
Das gibt vielen Schilern eine
zusétzliche Orientierung.

KOMMENTAR

ERWEITERUNG




ca. 4 Minuten - ab 6. Klasse

Falsches Kommando

@ Konzentration, Auflockerung

beliebiger Raum

e Gruppe (beliebige Grofie)

Der Lehrer ruft Befehle und die Schiiler fithr olpaus: klatschen (1x!),
(kurz) pfeifen, aufstehen, setzen. Zunéchst be orderung in einem

steigenden Tempo. Danach miissen die K iner bestimmten Art

falsch verstanden werden, d.h. aufstehe nd um hrt), pfeifen =
klatschen (und umgekehrt). Tempo stej g

::4 Dass das Spiel zunédchst sehr einfa e Kommmandos:

= wirkt, macht manche Schiller miss- (kurz) | en“, ,umdrehen®,

& trauisch, andere lassen sich geg Jlac ,Schnipsen®, mit ,Partner”
§ deshalb gerne darauf ein. Der k’\ n.

g Lacher entsteht, weil viele sic

dem Kommando ,auf:
wieder setzen und da
mando ,setzen“ nicht
leisten konnen.

Wichtig ist: das Te
Fehler gemacht we
lachen kann.

en:
e Will Rock You"“ = stampfen,

eethoven 5. Sinfonie (Anfangsmotiv) =
setzen oder Anfangsmotiv singen,
¥ Fanfarenmotive aus ,Aida" = Trompe-
ten-Pantomime, Beethoven ,Fur Elise®
(Anfangsmotiv) = Klavier-Pantomime,
,1 like the flowers” = an einer imagina-
ren Blume riechen.

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

mandos kombinie-

ERWEITERUNG
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....................................................................................................................................

ca. 1 Minute - ab 1.Klasse

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

Hallo wach!

@ Energie, Konzentration @ : m

-ll
Raum fir Stuhlkreis ‘ @ eliebige Grofe)
Im Sitzen heben alle die Unterarme wie bei ,Ha 1« sen dann den
d ténen dabei
€ nnungspause richten

Oberkorper und die Arme langsam nach vorne h
fund rufen

auf ,uuuu” ein Glissando abwarts. Nach eine Z
alle ruckartig die Oberkorper mit der Armh u Anfan
laut: ,Zack!“

Die Ubung beruht auf dem Prinzip lassen sich gerne auf
Entspannung - Spannung. , ohne ein verabredetes
efahr gleichzeitig ,Zack!"
as fordert Achtsamkeit und
zusammengehorigkeit.

KOMMENTAR

Die Schiiler kénnen sich be
holungen andere Wort
,Zack!“ ausdenken.

ERWEITERUNG
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Tuten-Tone

Noten lesen, Tonnamen und
@ evtl. Vorzeichen Uben, evtl. @
Oktavbezeichnungen iben

-II'
Lauib BN

Grofde der
nittener Seite

Raum mit viel Platz uppe (min. 8)

ite {iber, auf die vorne
Je nach Leistungs-

d stellegm hoflich vor:

e auf die einehe unbekannten

ein Ton und hinten der Tonname (Buchstabe) aufg

niveau der Klasse gibt es verschiedene Varia

¢ Alle gehen herum, begriifsen sich mit Ha
»Guten Tag, ich bin das h.“

e Aufstellung nach Tonhohe.

e Ein Schiiler sortiert alle ihm bekann
auf die andere Seite.

e Alle Tone mit gleichem Namen

¢ ,Bildet Terzen, bis jeder einen Pz

e Kombination mit dem Spiel ,Liel

e Findet die A-Dur-Tonlei

Die Plastik-,Leibchen“b
eines ,eigenen” Tones b
Identifikation und mot
Schiiler sehr.

Allerdings verursa

1Y) tt Tonhohen lassen sich (in Pros-
ykthfﬂlen) alle moglichen Lernstoffe
auf diese Art Uiben: Biografische Daten
$ von Komponisten, Notenwerte, diato-
$ nische und chromatische Tonleitern,

KOMMENTAR

musikalische Stile und dazugehorige
Interpreten.

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

ERWEITERUNG
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Spaziergang auf dem Mon

bewusstes Ein- und Ausatmen,
bewusste Bewegungsausfiihrung,
Bewegung und Atemrhythmus
koordinieren

Raum mit viel Platz

Die schiiler stehen im Raum verteilt und at
kontrolliert und langsam wieder aus. Wenn Si
Schiiler einen eigenen Atemrhythmus gef;
(Klang, Licht an). Die Schiiler setzen sich
einen Fufs an und setzen ihn synchron z
Beim Ausatmen setzen die Schiiler ih
Die Bewegungen sind sehr langsa

Mondspazierganges.

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

Dieses Spiel ist sehr geeignet -

ibung zur Vorbereitu n
Gesang. Durch die Hi e der
Bewegung lernen die S

zu atmen. Die Fahigk ewu

KOMMENTAR

S

e Gruppe (beliebige Grofie)

und tief ein, dann
ck haben, dass die
eben Sie ein Signal
tmen heben sie
ach vorne.

d roll en Fufd bewusst ab.
e.So &ot sich das Bild eines

L Sie den Schiilern bei diesem
viel Zeit, damit sie einen Einklang

ischen Atemrhythmus und Bewe-
ng finden konnen.

3 QAchten Sie auf lockere Schultern und
kontrolliert atmen n ist eine &
wesentliche Grundl ohe $
Singkompetenz. $

eine aufrechte Koérperhaltung.

Die Bewegungen sind sehr langsam.
Das erfordert einen guten Gleich-
gewichtssinn. Schiiler, die beim lang-
samen Gehen noch zu sehr schwanken,
konnen sich behelfen, indem sie ihre
Arme seitlich ausstrecken.
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Liederschnipsel

Festigung des Liedrepertoires,
Lieder erkennen, Liedfragmente
singen, zuhoren, Forderung des
inneren Singens

beliebiger Raum e Gruppe (beliebige Grofie)

t kennen. Die Schiiler
he singen. Der Schnells-

Singen Sie die erste Zeile eines Liedes, das I
sollen so rasch wie moglich die letzte Zeile de
te sucht das nachste Lied aus und singt di

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

- Fihren Sie dieses Spiel oft durch. Das ie an diesem Spiel

= fordert das innere Horen und sicher teilnehmen wollen,

& das Liedrepertoire der Schiler. alleine singen maogen.

E Grofden Spafd macht es, wenn die Sch Sie ko *hnen dennoch eine

O ler dieses Spiel schon gut kenn Teiln m Spiel ermoglichen,
gleichzeitig liber ein grofdes Li in le die Liedanfdnge nicht
repertoire verfiigen. Denn dan sl sondern im Melodierhythmus
erstreckt sich dieses Spjel @hen.
brechung tiber einen \
raum. :Q

v Fihren Sie dieses S

% Strophen des Liede

£ rain durch.

E Versuchen Sie,

E und fortgeschritte

w  strumental

lern
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Die Spiele setzen nur das Mindestalter fest und funktionieren gut mit
Jugendlichen und Erwachsenen. Viele Spiele aus den Kategorien fi
jlingere Klassen enthalten Erweiterungen fir dltere Klassen.
Spiel  bauer
bis 10 Min.
Ab 1. Klasse
Das hore ich 41
Fledermaus 28
Geistertanz 21
Hallo wach! 62
Ich habe einen Platz 20
Schleicher 40
Weckersuche 44
Ab 2. Klasse
Bin ich dran? 12
Dancing-Queen oder Dancing-Kin 13
Hohe und tiefe Téne 32
Leise Tatigkeiten 35
Sonnenuntergang 64
Wer mit wem? 70
Ab 3. Klasse
Baumechen, wechsel 46
Bewegungskarawane 17
Horen statt gehe 30
Ich tanze, () 18
Ich weif3, ) 33
([ 80
o 48
o 78
o 58
Spaziergang auf dem Mond [ ] 77
Suche die Notennamen { 69
Unsichtbarer Tanz () 25
Wattebausch [ 73
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Spiel

Dauer
bis 10 Min.

10 bis

Ab 4. Klasse

Alles schwingt

Bis 12

Boss — Boss

Die klingende Treppe

Die regnende Wolke

Die Stadt erwacht

Fachbegriffe-Puzzle

Flow-Walzer

Gerdusch des Tages

Hausmeister Krause

Ab

Seite

Instrumenten-Fuf$boden-Sudoku

Instrumentenkarussell

Knickspiel
Klingende Personalpronomen [ ) 76
Korperklangmusik [ 51
Leiser geht’s nicht (] 39
Liederschnipsel 81
Lockspiel 38
Musik kaufen oder ni [ ) 37
Namen-Nahrung 5
Notenwerte-Suda 68
Orte der Stille { 89
Rock around ¢ () 14
[ 75
[ 23
[ 27
o 72
o 65
o 19
Ab 5. Klasse
Den Rhythmus sptiren o 10
Der melodische Koffer (] 52
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Dauer

Spiel bis 10 Min.

Gesangsverein

Horspaziergang

Hornist sucht Hornistin )

Liederratsel

Musiker-Biografien

Stummschaltung II

Tuten-Tone

Zeit schétzen

Ab 6. Klasse
Bingo

Falsches Kommando

Namen lernen

Tonartengymnastik

Ab 7. Klasse
ABC-Wissen

Klangpyramide

Lieblingston

Musiker-Biografien 85

Summer 82

Tonende Balle 63
e | e

Tausch ‘ { ‘ ‘ ‘ 60
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ABC-WISSEIL .ot
Alles SCAWINGE. ..o,

Baumchen, wechsel dich ...........c.cco.o......
Bewegungskarawane......................
Binich dran? ...

Das horeich ...l

Den Rhythmus spUren..........ccccccccoeeeee, e, °
Der melodische Koffer ... S i

Die klingende Treppe.........ccccocoovere e M- -

Die regnende Wolke ... gm0 .

Die Stadt erwacht. ... S0 0

Dancing-Queen oder Dancing-King........... $

Fachbegriffe-Puzzle..... ...

Falsches Kommando .08 70000 ., Ny
Fledermaus.................. e Nl 28
Flow-Walzer.............d ... S N

Geistertanz.......\ gl
Gerdusch des Tagegy ... AU .~ TS
Gesangsverein.... S M. ... e/ 74

Hallo wach!...

Ich weifs, wie du @ehSt ..o, 33
Instrumenten-Fufdboden-Sudoku ........c.cooooveeeon. 47
Instrumentenkarussell..........ccooooiiie, 50
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Klangmemory fiir FortgeschritteneqQu e g . 31
Klangpyramide ... O ST 43
Klingende Personalp N S 76

Knickspiel ................... AV A 24
Korperklangmusik............ 40 Wi oooveeveerriecieninn. 51

Laute PoSt....c.cccccooeve g S 80
Leise Tatigkeiten...... A5 35

Leiser geht’s nicht.....\ A S 39
Lieblingston...... g, ... "8 AR 45
Liederratsel...... & N S 67
Liederschnipse = A 81
Lockspiel ... Q) 38

Mein INStTURE Moo B 48

1110 oo 89

o Tound @ clock ..o 14
$ ................................................................. 78

18ICHET .o 40
Schulhofklange. ..., 58
SONNENUNEETZATIZ ..ot 64
Spaziergang auf dem Mond ..., 77
Stummschaltung ... 75
Stummschaltung 1T 84
Suche die NOteNNamen ... 69
SUIMIMET ... 82
SWItCh-TIME ..o 23
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alphabetisch SPIELEVERZEICHNIS

Tonartengymmnastik............ooii,
Tonende Balle. ...

TOLEN-TONE oo
Unsichtbarel TanZ ..o

WattebausCh ..o
WECKETSUCNE ..o

Welche Note fehlt? ..o DS

WeET MIT WM .oiiiiieeee e,
Wo ist der Piratenschatz? ..o

Zeit sChatzen ...,
Zeitlupentanz
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