Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche
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,Psst! .... was war das?”

Geisterhafte Anregung der auditiven Wahrnehmung

Vorbemerkungen/Ziele

Um zwolf Uhr beginnt die Geisterstunde und die Kinder lauschen gebannt, wo
es spukt.

Gerédusche zu differenzieren, sie zu erkennen, herauszufinden, aus welcher
Richtung sie kommen oder sie in einen Bedeutungszusammenhang zu
bringen, sind alles Fahigkeiten, die der auditiven Wahrnehmung zugeordnet
werden.

Diese Geisterstunde bietet Gelegenheit, sich spielerisch bewegt in Teil-
aspekten dieses Wahrnehmungsbereichs zu erproben. Gemeinsam mit ande-
ren erleben die kleinen , Geister" wéhrend des néchtlichen Spuks den Wechsel
zwischen gespanntem Innehalten und lustvollem Lospoltern.

Der Ubungsleitung bietet sich dabei immer wieder Gelegenheit zur Beobach-
tung und die Méglichkeit, impulsgebend einzugreifen.

Musikvorschlag: Camille Saint-Saéns ,Danse Macabre”

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (10-15 Minuten)

@ Seltsame Gerdusche

© Die Ubungsleitung (UL) und die Teilnehmer/-innen (TN) versammeln sich
im Kreis.

Nach der Begriifung leitet die UL das erste Spiel an:

»Habt ihr auch schon einmal seltsame Gerédusche geh6rt?
Ich habe etwas Seltsames gehért, das hérte sich an wie:
... eine Glocke, ... wie Schlurfen, ... wie Pochen,

... wie Stohnen, ... wie Kettenrasseln etc.!"

Die UL benennt auf diese Weise Gerdusche.

Die Kinder haben nach jedem Gerausch die Aufgabe,
es mit dem eigenen Korper und/oder unter zu
Hilfenahme der Moglichkeiten in der Halle

(z. B. Kettenrasseln mit der Aufhdngung der Ringe)
zu erzeugen. Danach wird das Gerdusch noch einmal
benannt und einer passenden Abbildung zugeordnet.

@ Geisterkunde
© Die UL und die TN versammeln sich zum Gesprich im Kreis.

. Wer kénnte solche Gerédusche erzeugen? — Richtig, das kénnten Geister sein!
Was sind Geister? Was wisst ihr iiber sie? Wo leben sie? Wie bewegen sie sich?"
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Rahmenbedingungen

Padagogisches Handlungsfeld:
Gesundheitsforderung

Zeit:

60 Minuten

Teilnehmer/-innen (TN):

Kinder im Alter von 6-8 Jahren

Material:

Fiir jedes Kind ein Bettlaken (Tiicher oder &hn-
liches), Klein- und Grof3gerate einer Turnhalle,
Abbildungskarten zu verschiedenen Geréuschen,
1 Glocke/Gong, 2-3 Luftballons, 6-8 Dosen,
Teppichfliesen, Seilchen, Musik

Ort:

Sporthalle

Absichten und Hinweise

BegriiBung und bewegter Einstieg in das Stun-
denthema,
Erproben von Ideen zum Erzeugen von Gerau-
schen,
Begriffsbildung

© Das Vorschlagen der Gerdusche kann auch von
den TN iibernommen werden.

Vertiefung des
Stundenthemas,
Einbeziehen der
TN-Beitrage

NRW bewegt

seine KINDER!
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ Der Spuk beginnt
© Auf Musik bewegen sich die TN als ,Geister" durch den Raum.

Bei Musikstopp beginnt die , Geisterstunde”. Es herrscht zundchst gespen-
stische Stille, bis die UL (spater auch die Kinder) eine Gerduschabbildung
zeigt. Dieses Gerausch soll von allen umgesetzt werden.

Varianten:
® Ein zusatzliches Zeichen fir laut und leise einfiihren
® Gerdusche zusatzlich mit Bewegungen koppeln

SCHWERPUNKT (25 Minuten)

@ Geisterfamilien finden sich

® Um vier ,Geisterfamilien” zu bilden, werden Abbildungskarten mit Geréau-
schen verdeckt an alle TN verteilt.

Die Karten sind entsprechend der GruppengréfRe von der UL zur Eintei-
lung in vier gleichgroRe Gruppen vorbereitet. Auf das Zeichen der UL
setzen alle TN das Gerdusch auf ihrer Karte um und versuchen, sich in
~Geisterfamilien" zu finden.

@ Geisterfamilien richten sich ein
© Jede ,Geisterfamilie” bekommt von der UL eine Ecke zugeordnet (ggf.
auch eine Aufbaukarte).

Dort richten sich die Geisterfamilien so ein, dass sie in ,,ihrem Zuhause" nach
Herzenslust spuken und gemeinsam ihr Lieblingsgerdusche machen kénnen.

Aufbau und Erproben von 4 Stationen:

1. Keller: in einem Tunnel mit Luftballons quietschen

2. Glockenturm: an den Seilen schwingen und heulen

3. Schlosskiiche: Dosen auf dem Herd abwerfen, so dass sie poltern

4. Flur: sich gegenseitig dchzend und stéhnend mit Hilfe der Seile und
Fliesen {iber den Boden ziehen

Nachdem die eigene Station vertraut ist, kénnen die ,Geister" die Stati-
onen wechseln und an einer anderen Station andere Gerausche tben.

@ Geistertanz
© Jedes Kind bekommt ein Bettlaken zum Uberhingen und sucht sich einen
Platz im Raum.

,Zundchst verharren die Geister in ihrem Versteck, doch mit Einsatz der
Musik erwachen sie langsam ...!"

Mit Einsatz der Musik bewegen sich die Kinder nach ihren Vorstellungen.
Je nach Initiative der Kinder kdnnen wéhrend der Musik Bewegungsim-
pulse gegeben werden:

® Sich grof8 und klein machen

® Sich drehen, schwanken, lautlos gleiten

® finen anderen Geist treffen und begriifSen

Variation:

Beim Erténen eines Gongschlags im Verlauf der Musik verstecken sich alle
,Geister" kurz hinter den Aufbauten des Raumes, so dass sie von der UL
nicht gesehen werden kénnen.
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Absichten und Hinweise

Autorin:

©)
© Ausleben des Bewegungsdrangs, Ulrike Rélleke

Reaktionsfahigkeit,

Erweiterung des eigenen Ausdrucks-
repertoires,

Stille wahrnehmen

© Alternativ zu Musik, konnen 12 Glockenschléage
die Bewegungszeit markieren.

© Auditive Figur-Grundwahrnehmung,
Gelegenheit zur Beobachtung

© Durch Verbinden der Augen wird der Fokus noch
mehr auf das Horen gerichtet.

© Aufbauen und Erproben von Bewegungs-
stationen,
Experimentieren mit Bewegung und Gerdusch

@ In dieser Phase der Stunde unterstiitzt und
begleitet die UL die Geisterfamilien je nach
Bedarf.

€ Ein Wechsel der Station kann durch ein akusti-
sches Zeichen (z.B. durch einen Gong/, Turm-
uhr") angekiindigt werden.

Selbstandiges Umsetzen von Musik in Bewe-
gung,
Bewegungsausdruck,
auditive Aufmerksamkeit

© Sollten Kinder beim Erfinden von Bewegungen
auf die Musik Schwierigkeiten haben, kann die
UL Impulse geben und/oder auf Ideen anderer
Kinder hinweisen.

Illustratorin:
Claudia Richter
< Fiir die Variation einen Gong oder
Glockenton bereithalten.
Die Variation ist dazu geeignet, Bewegung
in die Gestaltung zur Musik zu bringen.



Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte Absichten und Hinweise

SCHWERPUNKTABSCHLUSS (5-10 Minuten)
@ Der Spuk ist vorbei Auditive Diskrimination,
© Alle TN und die UL versammeln sich in der Raummitte. auditive Lokalisation,
auditive Merkfahigkeit
. Der Tanz ist vorbei und die Geister fliegen zuriick in ihr Versteck. Die anderen
Geister brauchen gar nicht hinzuschauen, sie wissen auch so, wohin die ande-
ren geflogen sind. — lhr auch?" © Brauchen die TN mehr Bewegung, ,fliegen" sie
nach dem Erraten den ,Geisterflug" moglichst
Die UL demonstriert einen ,Geisterflug". genau nach.
Sie legt eine , gerduschvolle” Strecke im Raum zurlick, welche die Kinder
mit geschlossenen Augen lauschend verfolgen (z.B. mit einer Kette gehen,
damit rasseln und zuriick hiipfen).
Ist die UL wieder bei den TN angekom-
men, sollen die TN erraten, wie und in
welche Richtung sich die UL bewegt
hat.
Anschlieend fliegt der néchste ,Geist"
(=TN) los.

AUSKLANG (10 Minuten)

@ Verschwinden Gemeinsamer Abbau und Verabschiedung,
® Gemeinsam werden die Gerate abgebaut. Reimworte finden
Dann versammeln sich die UL und die TN zur Verabschiedung.
< Reime:
Gemeinsam wird besprochen, was den Kindern gefallen bzw. nicht gefallen Viele kleine Gespenster,
hat. flogen durch ein ... (Fenster).
Viele grofSe Geister,
Zum Abschluss tragt die UL unvollstindige Reime vor, welche von den spukten dort mit ... (Kleister).
Kindern ergénzt werden sollen. Einer heulte auf dem Schrank,
Mit dem Wort ,vorbei* gehen die Kinder zum Umkleiden. der andere réchelte unter der ... (Bank).
Einer flog auf den Tisch,

zwei erschraken den ... (Fisch).

Ein Geist flog in den Keller,

dabei zerbrach er einen ... (Teller).
Das gab ein lautes Geschrei,

dann war der Spuk ... (vorbei)!
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