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Hoerclubs

77 HotSpiele

entspannen, ratseln, klingen
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TIERPARTNERSUCHE
Zu diesem Spiel braucht ihr Memokartchen, auf denen Tiere abgebildet sind.

Davon nehmt ihr so viele Paare wie ihr Kinder seid. Jedes von euch bekommt verdeckt eine Karte,
die anderen diirfen nicht sehen, welches Tier auf ihr abgebildet ist. Nun lauft ihr alle kreuz und
quer durch den Raum und ahmt das Tier nach, dessen Bild auf eurer Karte ist. Anhand der Tier-
stimmen erkennt ihr, wer dieselbe Karte hat. Stellt euch schnell als Tierpaare zusammen und
lasst die anderen Kinder erraten, welche Tiere ihr seid. (Stiftung Zuhéren 2011b)

DER KLINGENDE REGENWALD
Stellt euch ganz dicht beieinander im Kreis auf.

Spielt das Spiel beim ersten Durchgang mit offenen Augen, danach kénnt ihr die Augen schliel3en.
Legt ein Kind fest, das immer als erstes mit den Gerauschen beginnt.

Am Anfang ist es still. Dann fangt das erste Kind an, die Hinde aneinander zu reiben.

(Wind kommt auf.) Im Uhrzeigersinn nimmt ein Kind nach dem anderen die Bewegung auf.

(Der Wind wird immer starker.) Fange erst damit an, wenn du das Gerdusch bei deinem Nachbarn
rechts von dir horst, das ist dein Signal, auch damit einzusetzen.

Sobald das Gerausch den ganzen Kreis umrundet hat, setzen alle die Bewegung fort, nur das erste
Kind beginnt jetzt, mit den Fingern zu schnipsen. (Die ersten Regentropfen fallen.) Das Kind links
daneben nimmt das Gerdausch auf, sobald es es hort. Jetzt geht es wieder reihum, bis das Finger-
schnipsen (Regentropfen) das Handereiben (Wind) ganz abgeldst hat. Jetzt beginnt das erste Kind
damit, in die Hande zu Klatschen. (Der Regen wird starker.) Die anderen setzen nacheinander ein,
sobald sie horen, dass ihr Nachbar oder ihre Nachbarin mit dem neuen Gerdusch angefangen hat.
Beim nachsten Einsatz schlagt das erste Kind mit den Handen auf seine Schenkel, Brust, Po, ...
(der ganze Korper kann abgeklopft werden). (Jetzt regnet es aus Kiibeln.)

Die anderen setzen reihum ein. Zuletzt stampft das erste Kind mit den FiiRen kraftig auf dem
Boden auf. (Jetzt hat das Unwetter seinen Hohepunkt erreicht.) Die anderen setzen reihum ein.
Dann lasst das Unwetter nach:

auf das Stampfen (Hohepunkt des Unwetters) folgen

mit den Handen den Korper abklopfen (es regnet aus Kiibeln),
in die Hande klatschen (starker Regen),

mit den Fingern schnipsen (Regentropfen),

in die Hande reiben (Wind),

Stille.

V V V V VvV Vv

Jetzt muss man genau auf seinen Nachbar/seine Nachbarin horen, weil es sehr laut ist.
Achtet darauf: Wahrend ein Teil der Kinder mit dem jeweiligen neuen Gerdusch einsetzt,
machen die anderen immer mit dem alten weiter — bis der Kreis geschlossen ist.

e
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