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Hören und Zuhören braucht auch die spielerische Umsetzung und den Transfer, um dauerhaft wirken zu können. Zu allererst bedarf es einer gezielten Hinführung zum Hören, das heute durchaus nicht selbstverständlich ist. Deshalb soll hier sukzessive eine Sammlung von Spielen zum aktiven Hören und Zuhören entstehen.

Dazu gehören Entspannungsübungen, Hör-Spiele im weiteren Sinne, Klangerkundungen, Klangrätsel, altbekannte Kinderspiele, Spiele mit Geräuschen und weiteres.
Murle, wo bist du?

Die Kinder bilden einen Sitz- oder Stehkreis. In der Mitte steht ein Kind, das sich die Augen zuhält oder die Augen verbunden hat. 

Ein weiteres Kind schleicht leise in eine Ecke des Klassenraumes und macht ein kurzes, aber deutliches Tiergeräusch (z.B. miau, piep, wau, muh...). 

Das Kind mit den geschlossenen (bzw. verbundenen) Augen soll nun die Richtung zeigen, aus der es „Murle“ gehört hat. Dabei soll es zugleich angeben, ob „Murle“ sich auf dem Boden versteckt hat oder auf einem Stuhl steht.

Anschließend werden die Rollen an andere Kinder der Gruppe weitergeben. 

Wo tickt es denn?

Ein Kind der Gruppe geht vor die Tür. In der Zwischenzeit wird im Klassenraum eine laut tickende Uhr (z.B. Küchenuhr, Wecker ...) versteckt. Das Kind wird wieder hereingebeten und versucht die Uhr zu finden, indem es dem Geräusch nachgeht. 

Alle anderen Kinder versuchen sich in der Zeit „mucksmäuschenstill“ zu verhalten.

Links, rechts oder in der Mitte?

Jedes Kind benötigt ein Blatt Papier, das in drei senkrechte Spalten eingeteilt wird. Über die drei Abschnitte notieren die Kinder die Begriffe RECHTS, MITTE und LINKS. Ebenso notieren sie die Zahlen 1 bis 10 von oben nach unten auf ihrem Blatt.

Anschließend werden drei möglichst gleiche Tonquellen (z.B. Klanghölzer, Rasseln ...) an drei Kinder verteilt, die sich im hinteren Teil des Klassenraumes, mindestens drei Schritte voneinander entfernt, aufstellen. Die anderen Kinder drehen ihnen nun den Rücken zu und schauen zur Tafel. Die Lehrperson (oder ein weiteres Kind) postiert sich zwischen die drei stehenden und die übrigen sitzenden Kinder. Nun kündigt sie / es der Gruppe an, dass das erste Geräusch kommt. Dabei deutet sie / es lautlos an, welches der drei Kinder mit dem Orff-Instrument ein Geräusch machen soll. Die sitzenden Kinder notieren auf ihrem Zettel, ob das Geräusch von rechts, links oder aus der Mitte kam. Dann wird Geräusch 2 angekündigt, dann Geräusch 3...

Während der Übung sollte auch die Lautstärke der Geräusche verändert werden. 

Weißt du, wer da klopft?

Bei diesem Spiel ist es wichtig, dass im Vorfeld mit den Kindern abgesprochen wird, dass niemand (außer dem Spielleiter) während das Spiels spricht.

Aus Papier werden nun, der Anzahl der Kinder entsprechend, Zahlenkärtchen angefertigt. Jedes Kind zieht eine Zahl, die es für sich behält und niemandem zeigt. Anschließend werden die Zahlenkarten zurückgegeben. 

Die Kinder setzen sich wieder auf ihre Plätze und schließen die Augen. Der Lehrer nennt nun eine Nummer und das Kind mit der entsprechenden Zahl beginnt ganz leise mit den Fingerspitzen auf den Tisch zu klopfen. Auf ein Zeichen hin machen alle Kinder die Augen auf. Jeder überlegt im Stillen für sich, wer geklopft hat. Auf ein vereinbartes Zeichen hin steht das Kind, das geklopft hat, auf. 

Nun beginnt das Spiel wieder von vorne, bis alle Zahlen einmal an der Reihe waren. 

 Namen flüstern

Für dieses Spiel werden im Vorfeld, entsprechend der Anzahl der Kinder, Namenskarten angefertigt. Dabei können die Namen der Gruppenteilnehmer oder fremde Namen ausgesucht werden. Jedes Kind zieht sich ein Namenskärtchen, dass es für sich behält und niemandem zeigt. 

Die Lehrerin verlässt nun kurz mit einem Kind den Raum und bespricht mit ihm, auf welchen Namen es besonders achten soll, wenn es wieder hereinkommt. Dann kehren sie gemeinsam zur Gruppe zurück.

Die Kinder wandern nun leise durch den Raum und flüstern (!) dabei den Namen, den sie zuvor auf dem Namenskärtchen gezogen haben. Das Kind versucht nun den Namen, auf den es achten soll, herauszuhören. Wenn es ihn gehört hat, umarmt es das Kind mit dem gesuchten Namen.

Anschließend werden die Namenskärtchen neu verteilt und ein anderes Kind wird bestimmt, das einen bestimmten geflüsterten Namen heraushören soll. Das Spiel kann nun von vorne beginnen.

Bohnenjagd

Für dieses Spiel braucht ihr zwei Dosen, die zur Hälfte mit Bohnen gefüllt sind. 

Zwei aus eurer Gruppe stehen mit verbundenen Augen im Kreis der anderen. Jedes der zwei Kinder hat eine der Dosen in der Hand. Ein Kind soll jetzt das andere fangen. Beide dürfen sich nur durch Schütteln der Dose bemerkbar machen. Die anderen im Kreis passen auf, dass nichts passiert.

Wenn ein Kind das andere gefangen hat, könnt ihr wechseln und zwei andere kommen in den Kreis.

Glitzerstein-Rabe

Für dieses Spiel braucht ihr einen "Glitzerstein". 

Ihr seid alle Klau-Raben und sitzt in einem Kreis. In der Mitte liegt ein glitzernder Stein unter einem Stuhl, der eine Höhle darstellt. Auf dem Stuhl sitzt ein Kind mit verbundenen Augen. Das ist der Zwerg, der den Stein bewacht.

Bestimmt durch Zeichen einen oder eine von euch, der das Rabenkind sein soll: Das Rabenkind soll den Glitzerstein klauen. Und das möglichst geräuschlos. Das Rabenkind nimmt den Stein mit auf seinen Platz und versteckt ihn dort. Sobald der Klaurabe den Glitzerstein versteckt hat, rufen alle Kinder laut: "Zwerg, welcher Rabe hat den Stein?" Der Zwerg nimmt die Augenbinde ab und geht auf den zu, von dem er glaubt, dass er oder sie den Stein geklaut hat. Wenn der Klaurabe gefunden wurde, spielt dieser als nächstes den Zwerg, der auf dem Stuhl sitzt.

Zur Vorbereitung des Spiels könnt ihr selbst einen Stein mit Glitzerfarbe bemalen und eine Zwergenmütze basteln.

Rate, wo ich steh'!

Material Tücher.

Einer bleibt als Beobachter, um die Zeichen für Start und Ende zu setzen. Die anderen tun sich zu zweit zusammen. Jeweils einer von jedem Paar bindet sich die Augen zu. Auf "Los" geht das Kind mit offenen Augen um das andere herum: möglichst leise, so dass die Schritte nicht zu hören sind. Dann ruft der Beobachter: "Stop!" und alle müssen stehen bleiben und dabei in der Bewegung einfrieren. Jetzt muss der- oder diejenige mit den verbundenen Augen dahin zeigen, wo das andere Kind stehen geblieben ist. Ein Tipp: achtet auf kleine Geräusche beim Gehen, auf das Atmen des anderen. Spürt ihr vielleicht seine oder ihre Körperwärme oder einen Schatten, wenn er oder sie im Licht steht? 

Wiederholt das so lang, bis ihr immer sicherer werdet und tauscht dann die Rollen.
Papageienrunde

Stellt euch im Kreis auf. Ein Kind tritt in die Mitte des Kreises vor und macht ein Geräusch mit der Stimme, den Händen oder den Füßen - verbunden mit einer Bewegung dazu. Dann tritt es zurück und alle anderen gehen einen Schritt nach vorne und machen das Geräusch und die Bewegung nach. Dann tritt das nächste Kind in die Mitte ... 

Dieses Spiel eignet sich als Einstiegsritual: zur Begrüßung.

Das Funkerspiel

Setzt euch im Kreis hin. Dann zählt der Reihe nach durch. Jeder hat jetzt eine Nummer. Ihr seid Funker und funkt euch gegenseitig an. Die Hände müsst ihr dabei so halten, dass der Daumen gegen die Schläfe drückt und die Handflächen nach vorne zeigen. Wenn ihr funkt, müsst ihr mit den Fingern winken. Nummer eins fängt an und ruft seine und eine andere Zahl: "Hauptfunker 1 ruft Hauptfunker 6". Die beiden, die neben diesem Hauptfunker sitzen, sind Nebenfunker. Sie müssen gleichzeitig immer mit einer Hand mitwinken und zwar auf der Seite, wo der Hauptfunker setzt. Wenn Nummer 4 funkt, müssen also Nummer 3 und 5 mitwinken. Das Kind, das angefunkt wird, muss sich gleich ein neues Ziel suchen. Wer nicht rechtzeitig reagiert - die Nebenfunker oder das Kind, das angefunkt

wird -, darf nicht mehr mitfunken, denn seine Funkstation ist kaputt. Wenn jetzt ein anderer Funker ein Kind anfunkt, das ausgeschieden ist, fällt auch dieser Funker aus. Die Nebenfunker machen weiter. Das Spiel geht so lang, bis alle Funkstationen ausgefallen sind.
Geräuschecollage erstellen

Die Schüler denken sich einen bestimmten Gegenstand/ eine Situation aus, die sie mit Geräuschen darstellen wollen. Beispiel: im Hafen, auf dem Bahnhof, im Supermarkt, im Verkehr.

(Mögliche Hilfe für die Schüler: „Geräuschealphabet“). Vorbereitende Aufgabe: Klangerzeuger, die hierfür benötigt werden, sammeln und mitbringen.

Die erzeugten Geräuschecollagen werden aufgenommen und können dann als Geräusche-Rätsel eingesetzt werden.
Geräuschegeschichte erzählen

1. Eine Situation, die sich die Schüler vorher zu zweit oder in Kleingruppen ausdenken, wird von den Schülern in Form einer Geräuschabfolge dargestellt. 

Eine kurze, in sich abgeschlossene Handlung soll dargestellt werden, ohne die Sprache zu benutzen. 

Nach der Aufnahme auf Kassettenrekorder können die anderen Gruppen / Schüler raten, was in der Geräuschegeschichte wohl passiert oder sich eine eigene Geschichte zur Geräuschabfolge ausdenken, erzählen oder sogar aufschreiben.

Mögliche Beispiele: 

a) In Eile unterwegs: Straßengeräusche, eilige Schritte, Fahrradklingel, Verkehr, Autohupe, Bremsen quietschen, erleichtertes Aufatmen (geschafft/am Ziel angekommen).

b) Waldspaziergang: Schritte durch Laub/Kies, Vogelgezwitscher, Waldarbeiter (Sägen, Stimmen), Bach, Bienen summen, Schuss von Jägern, Stille (Pause auf der Bank/Ausruhen)

2. Die Geräuschegeschichten können selbstverständlich auch mit eigener Sprache zu einer Erzählung ausgebaut werden: Die Schüler denken sich hierfür eine Kurzgeschichte aus, die sie später mit verschiedenen Geräuschen untermalen. 

Mögliche Beispiele: zu Besuch bei der Feuerwehr/ dem Förster/ dem Zahnarzt/ in einer Autowerkstatt/ in einer Schreinerei/ im Kino/ im Schwimmbad

3. Schüler erzählen ihre spannendste Grusel- und Geistergeschichte/ ihre Traum- und Phantomgespinste und schmücken diese mit Geräuschen aus.

Vertonung eines vorgegebenen Gedichtes

Passende Textvorlagen (in Musikbüchern, Lesebüchern) bilden die Grundlage für eine Umsetzung und Gestaltung mit Tönen und Geräuschen, je nach Altersstufe und Themenkontext: z.B. Gespenstergedicht, Gedicht „Der Wind“, Wiesenkonzert, Eisenbahnmusik (Mit der Bummelbahn unterwegs), Tierstimmen nachahmen – Tierstimmenkonzert u.a.m. Genauere Anleitungen und Hilfestellung
