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m Gerausche identifizieren

—) Spielbeschreibung: Die Kinder sitzen an ihrem Platz oder

sie drehen sich um und schlieBen die Augen. Die Spiel-

leitung kann auch in einer Ecke sein, die nicht eingesehen

werden kann, z.B. Tuch ums Pult spannen. Die Spiel-
leitung/das Kind macht nun ein Gerdusch und lasst es
benennen.

* Gerausche mit dem Kérper erzeugen: mit den Handen klat-
schen, klopfen, mit den Fingern trommeln — auf den
Tisch, Stuhl, die Wand, den Heizkorper, die Tafel, ...; die
Hande aneinander reiben, mit den Fingern, der Zunge
schnalzen, gehen, hipfen, stampfen, scharren, pfeifen, ...

* Gerdusche mit Gegenstidnden erzeugen: Federschachtel 6ff-
nen, Stuhl auf einen Tisch stellen, einen ReiBverschluss
zuziehen, Fenster schlieBen, Wasser laufen lassen,
Luftballon aufblasen, ...;

* Verschiedene Gegenstande auf das Pult/auf den Boden
fallen lassen. Welche waren es?

* Einen gleichen Gegenstand (z.B. Minze) auf unter-
schiedliche Unterlagen (z.B. Holz/PapierstoB/Metall/...)
fallen lassen. Worauf sind sie gefallen?

* Zeitungspapier/Seidenpapier... falten, reiBen, schneiden,
knullen, umblattern, flattern lassen, ...

G, K, E Raum/ Sitzplatz Auditive Identifikation/
Bewegungs- Differenzierung ¢ Sprache °
raum Merkfahigkeit ¢ Konzen-

tration ¢ Serialitat

* mit dem Kochl6ffel auf verschiedene Gegenstande klop-
fen;

e zwei gleiche Gegenstande aneinander schlagen, z.B. 2
Bleistifte/2 Glaser, ...

Variation(en):

e Mehrere Gerausche hintereinander machen — waren die
Gerausche gleich? Welches war anders?

e Mehrere Gerausche hintereinander machen, diese mer-
ken und nachmachen/ benennen.

e Mehrere Gerausche hintereinander machen, diese mer-
ken und in der richtigen Reihenfolge nachmachen/
benennen.

¢ Alle Kinder rennen durch den Raum. Auf ein vereinbar-
tes Zeichen legen sie sich hin und schlieBen die Augen.
Nach zirka einer halben Minute erzeugt die Spielleitung
ein Gerausch/mehrere Gerausche. AnschlieBend berich-
ten die Kinder, was sie gehort haben.

Schwierigkeitsgrad langsam steigern — Augen bei jeder
Ubung schlieBen lassen.

Kein Material ¢ verschiedene Gegenstinde
(Schlissel, Schere, Buch, ...) * verschiedene
Papiersorten ¢ Kochloffel ...

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3
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m Klingender Koffer

=) Spielbeschreibung: Die Kinder sitzen auf ihrem Platz bzw.
im Halbkreis. Sie schlieBen die Augen. Die Spielleitung/das
Kind erzeugt nun ein Gerausch. Wer das Gerausch benen-
nen kann, darf hinter den aufgeklappten Koffer gehen
und ein anderes Gerausch erzeugen.

Variation(en):

Die Kinder sollen sich 2 — 6 verschiedene Gerdusche mer-
ken und sie dann moglichst alle in der richtigen
Reihenfolge nachmachen und/oder benennen.

Schwierigkeitsgrad langsam steigern — Augen bei jeder
Ubung schlieBen lassen

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3

G, K, E Raum/ Sitzplatz/ Auditive Identifikation ¢ Ein Koffer/Schachtel mit Dingen
Bewegungs- Halbkreis Sprache ¢ Merkfahigkeit ¢ gefiillt, die ein Gerdusch erzeugen
raum Konzentration ¢ Serialitat



m Zaubergerausch

=) Spielbeschreibung: Die Kinder bewegen sich zur Musik.

Wenn die Musik aufhort, erstarren sie. Wenn sie weiter
spielt, durfen die Kinder sich wieder bewegen.

Variation(en):

* Wenn ein vorher vereinbartes Gerausch ertént, erstar-
ren sie. Wenn ein zweites Gerausch ertdnt, bewegen sie
sich wieder zur Musik.

* Wenn ein bestimmtes Gerdusch ertdént, muss eine
bestimmte Bewegung gemacht werden. Anzahl der
Gerdusche und die entsprechenden Bewegungen immer
mehr steigern.

» Wie die vorhergehende Ubungen, aber mit laufender
Musik

°* Wenn ein bestimmtes Gerdusch ertdnt, muss ein
Ortswechsel (die Kinder mlssen zu einem bestimmten
Ort gehen) vorgenommen werden. Anzahl der
Gerausche und die entsprechenden Ortswechsel immer
mehr steigern.

* Wie die vorhergehende Ubung, aber mit laufender
Musik

G K E Raum/ Auditive Selektion ¢
Bewegungs- Reaktionsfahigkeit
raum/ Konzentration

Turnsaal

¢ Die Kinder bilden eine Kette. Wenn ein bestimmtes aku-
stisches Signal (z.B. Flétenton) ertént, springen alle
hoch.

e Die Kinder bilden eine Kette. Es werden verschiedene
Signale in unregelméaBiger Reihenfolge gegeben und
die Kinder reagieren darauf, z.B. Flétenton = die
Kinderkette springt hoch, Tamburinschlag = die Kette
bleibt stehen, Klatschen = die Kette setzt sich.

Den Schwierigkeitsgrad immer langsam steigern, damit
vor allem Kinder mit Schwéchen die Freude am Spiel nicht
verlieren! Wiederholungen steigern die Effektivitat!

Musik ¢ verschiedene
Musikinstrumente ¢ Dinge,
die ein Gerdusch erzeugen

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3
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m Klangleine

=) Spielbeschreibung: Die Kinder sitzen auf ihrem Platz und
schlieBen die Augen. Die Spielleitung/ein Kind schlagt auf
einen Gegenstand und lasst ihn benennen.

Variation(en):

Die Kinder sollen sich 2 — 6 verschiedene Gerdusche mer-
ken und sie dann moglichst genau in der richtigen
Reihenfolge nachmachen und/oder nennen.

Schwierigkeitsgrad langsam steigern!
Kinder, die heimlich schauen, haben ein Problem (Selbst-
wertlauditive Wahrnehmung).

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3

G, K, E Raum/ Sitzplatz Auditive Identifikation ¢ Seil spannen und verschiedene Gegenstédnde - Tontopf,
Bewegungs- Sprache * Merkfahigkeit ¢ Blechdose, Plastiktopf, Aluminiumdose, Kochtopfdeckel,
raum Konzentration ¢ Serialitét Blechkanne, Glasflasche, Plastiksack, Eierschachtel,

Installationsschlauch, ... - daran aufhéngen
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m Wo war das Gerausch?

=) Spielbeschreibung: Kinder sitzen auf ihrem Platz und
schlieBen die Augen. Die Spielleitung rasselt an einer
Stelle im Raum. Die Kinder zeigen in die Richtung.

Variation(en):

* Die Spielleitung rasselt an einer Stelle im Raum. Die
Kinder benennen die Stelle (z.B. links hinten, rechts
neben der Tafel, ...).

Wichtig: Entweder alle Kinder schauen in die gleiche
Richtung - Sitzordnung! — oder ihnen muss klar sein, dass
ihre Sitzposition einen Einfluss auf die Lage (z.B. links hin-
ten) hat.

* Die Spielleitung rasselt an zwei/drei/vier Stellen im
Raum. Die Kinder benennen die Stellen in der richtigen
Reihenfolge.

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3

G, K, E Raum/ Sitzplatz Auditive Lokalisation Rassel ¢ Klanghdlzer ...
Bewegungs- Raumorientierung °
raum Sprache ° Serialitét



m Schleif- und Klopfgerdusche [\

=) Spielbeschreibung: Die Spielleitung fahrt mit einem Stab
Uber den FuBboden oder mit dem Bleistift Uber einen
Tisch. Dabei entstehen schleifende Gerausche. Ab und zu
wird der Stab/Bleistift etwas angehoben und neu zum
Schleifen angesetzt. Die Kinder zahlen, wie oft neu ange-
setzt wurde.

Variation(en):

e Die Spielleitung macht verdeckte Klopfgerausche. Die
Kinder zahlen mit und schreiben das Ergebnis auf ein
Blatt/an die Tafel/halten die entsprechende Finger-
anzahl in die Hohe/...

e Beide Spiele mit laufender Musik/einem Hinter-
grundgerausch (Verkehrslarm, spielende Kinder, ...) spie-
len.

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3

G, K, E Raum/ Sitzplatz auditive Aufmerksamkeit Stab e Tisch, Bleistift ¢ .../Musik
Bewegungs- Selektion
raum
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m Gerausche-Pingpong

=) Spielbeschreibung: Je zwei Kinder stehen/sitzen sich
gegeniber. Kind A macht ein Gerausch, Kind B macht es
schnell nach. Nun macht Kind B ein Gerausch und Kind A
macht es nach.

Variation(en):
Die Kinder sitzen Rlucken an Rucken.

Der Ldrmpegel ist bei diesem Spiel je nach GruppengréBe
recht hoch. Dies erfordert vor allem bei Kindern mit
Schwierigkeiten in der auditiven Wahrnehmung sehr viel
Konzentration. Auch die Ablenkbarkeit — was machen die
anderen — ist flir manche ein Problem. Klare Vorgaben
und welche Konsequenzen es bei Blédeleien gibt, sind
hilfreich.

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3

G, K, P Raum/ Partner- Sozialerfahrung ¢ auditive Kein Material
Bewegungs- arbeit Aufmerksamkeit ¢ Selektion
raum
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m Laut - leise

=) Spielbeschreibung: Die Spielleitung erzeugt einen Ton/
spielt einen Ton von der CD. Wenn ein lauter Ton ertont,
legt das Kind einen Muggelstein auf den Lowen, bei
einem leisen Ton auf die Maus.

Je schneller hintereinander die Téne gespielt werden,
desto mehr ist das Kind gefordert.

Variation(en):

e Das Kind macht sich bei einem lauten Ton groB, bei
einem leisen Ton klein.

* Ausgehend von einem sehr leisen Ton wird die
Lautstarke variiert und das Kind wird entweder gréBer
oder kleiner.

G K, E Raum/ Sitzplatz Konzentration
Bewegungs-
raum

Arbeitsblatt Lowe - Maus,
Muggelsteine ¢ Klavier ¢
Flote ¢ Gitarre * Gerausche-CD

Urheberrechtlich geschiitztes Material. © K2-Verlag « ISBN 3-03722-601-3



