


Das KLACKS! Notensystem

Auf jeder KLACKS! Box sind zwel rote und
eine blaue Hand gedruckt, welche die ver-
schiedenen Tone, Bass und Snare, der
KLACKS! Box markieren. Mit den Handen
ist es schon fur die Kleinsten ein Kinder-
spiel die Klange zu lernen und zu spielen.

Zur Vereinfachung des Spielens haben wir
zusatzlich ein eigenes Notensystem entwi-
ckelt, welches aus fiinf Grundsymbolen
besteht, die verschiedene Klange darstellen.

BASS

Das Symbol mit der blauen
Hand ist der Bass. Wenn Sie
darauf schlagen, merken Sie,
dass sich der Ton tief anhért.

SNARE

Wenn Sie auf den oberen
Rand, also auf die roten
Hande schlagen, klingt der
Ton viel heller und schnarrt:
das nennt man Snare.

SHOUT

Das Symbol ist der Shout.
Hier ist natlrlich Kreativitat
gefragt, denn Sie kénnen
Schlagwérter wie | YEAH®,
YESY, .OLE"

/’f\»\ KLATSCHEN
f -\ Seht ihr das orange-farbene
vg% Symbol mit den klatschenden
‘Q% ;'/ Héanden, dann mussen Sie in
.-h_”é>

die Hande klatschen.

PAUSE

Das Symbol mit dem Finger
auf dem Mund ist die Pause.
Hier fuhren Sie |hren Finger
an den Mund und sagen am
besten dazu ,Psst".

Rhythmusiibungen
Das richtige (Ein-)zihlen

Bevor es mit dem gemeinsamen
Trommeln und den ersten Rhythmus-
ubungen nun losgehen kann, ist es erfor-
derlich einen kurzen Blick auf das richtige
Zahlen bzw. Einzahlen zu werfen.

Das laute und bewusste Zdhlen beim
gemeinsamen Trommeln ist sehr wichtig.
Daher sollte es unbedingt gelibt werden!
Es ist anfangs vielleicht nicht leicht, diese
rhythmische Unabhangigkeit zwischen
Spielen und Zahlen zu erlangen! Wenn
man dann aber einmal das Prinzip des
Z&hlens verinnerlicht hat, fallt es danach
auch nicht mehr so schwer rhythmische
Passagen gemeinsam zu spielen.

Durch das laute Anzéhlen und Zahlen des
Taktes 1-2-3-4 helfen Sie den Kindern im
richtigen Takt zu schlagen. Zahlen Sie
hier laut ein, damit die Gruppe gemein-
sam beginnt zu spielen. Alternativ kénnen
Sie auch anstelle der Zahlen 1-2-3-4 die
Schlage der Rhythmusfolge im Takt laut
anzahlen wie z.B. BASS-SNARE-BASS-
PAUSE, so dass es den Kindern leichter
fallt das Tempo zu halten und die richtigen
Symbole zu treffen. Die Kinder lernen zu
Beginn je 1/4 Takt pro Symbol zu spielen.
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Grundschlag: der Bass

Der erste Grundschlag ist der Bass. Der
Basston entsteht durch das Schlagen
auf die blaue Hand, die sich in der Mitte
der Schlagfiache befindet. Durch die
Schwingung der Schlagplatte entsteht ein
bassiger Ton. Beim Schlagen auf die
Schlagflache achten Sie darauf, dass |hre
Handflache locker und leicht ist. Sie
schlagen mit der etwas angewinkelten
Hand auf die Schlagflache und federn
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Hier zahlen Sie laut 1-2 und schlagen
gemeinsam mit den Kindern auf die 3 und
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Grundschlag: die Snare

Der zweite Grundschlag ist die Snare.
Der sogenannte Snareklang entsteht,
wenn man an den oberen Rand der
Schlagfldche, also auf die beiden roten
Hande schlagt. Das Schiagen bewirkt,
dass der im Inneren befindliche Snare-
teppich schwingt, einen Klang, ,die
Snare”, erzeugt. Das Wort kommt aus
dem Englischen und bedeutet ,Schnar-
ren“. Die Snare spielt man mit beiden
Handen.
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Bass & Snare in Kombination

Die Téne Bass und Snare sind die Haupt-
klange der KLACKS! Box. Durch unter-
schiedliche Kombinationen der beiden
Tone lassen sich facettenreiche
Rhythmen spielen. Die nachsten Rhyt-
musubungen dienen dazu, dass die
Kinder ein Gespur fur die beiden Klange
sowie deren Kombinationsmdoglichkeiten
bekommen. Bei den Ubungen stehen
Konzentration, Rhythmus- und Taktgefihl
sowie Koordination und die Schulung des
Gehors im Vordergrund.
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Das Klatschen

Nachdem die beiden Grundschlage Bass
und Snare den Kindemn bekannt sind,
wenden wir uns den anderen Notensym-
bolen zu. Wir beginnen mit dem Klat-
schen. Auch hier haben wir zur
Vereinfachung ein  eigenstandiges
Symbol: das orange-farbene Symbol mit
den klatschenden Handen. Wenn Sie
dieses Symbol sehen, klatschen wir in die
Hande.

Erste Vorbereitungsiibungen.

Um das Symbol vorzustellen, heben Sie
es nach oben und lassen die Kinder
raten, was es bedeuten kénnte. Dann
versuchen Sie mit den Kindern in einem
gleichen Tempo =zu klatschen. Als
nachsten Schritt kombinieren Sie die
zuvor erlernten Grundschlage Bass und
Snare mit den neuen Symbol  Klatschen®.
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Die Pause

Ein wichtiger Bestandteil der Musik ist
auch das nachste Symbol: die Pause.

Die Pause erkennt man an dem Symbol
mit dem Finger auf dem Mund. Hier fuhrt
man den Finger an den Mund und sagt
dazu in einem leisen Zischen ,Pssst".
Probieren Sie es einmal mit den Kindern

aus.
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Der ,,Shout*

Das letzte Grundsymbol in unserem
Notensystem ist der sogenannte ,Shout*
(Englisch fur ,Schrei”). Hier ist nattrlich
Kreativitat gefragt, denn Sie koénnen
Schlagworter wie ,Yeah®, ,Yes‘, ,Cool
usw. einsetzen. Wichtig ist nur, dass man
den ,Shout‘ auch gemeinsam im Takt
.schreit”. Uberlegen Sie sich doch mit den
Kindern einen ,Schlachtruf‘. Achten Sie
aber darauf, dass dieser aus einer Silbe
besteht.
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Rhythmusiibungen

In den vorherigen Kapiteln wurden sogenannte ,einfache Takteinheiten“ gespielt, d.h. vier
aufeinander folgende Schlage im 4/4 Takt, die immer wiederholt wurden. Zum Spielen ver-
schiedener Rhythmusibungen der kenngelemten Symbole werden wir uns mit dem
»2-fachen Rhythmusbogen® beschaftigen. Dieser kennzeichnet sich dadurch, dass zwei
unterschiedliche Takteinheiten wiederholt werden und somit ein facettenreicherer
Rhythmus entsteht. Gespielt wird auch hier im 4/4 Takt.

Versuchen Sie nun in der Gruppe die verschiedenen Rhythmusibungen zu spielen. Zur
Vereinfachung legen Sie die Notensymbole auf den Boden oder befestigen Sie diese an
der Wand oder Tafel, so dass alle Kinder den Rhythmus lesen kdnnen. Achten Sie hierbei
auf das richtige Einzahlen, damit alle gemeinsam beginnen. Wiederholen Sie die Rhyth-
musfolgen immer wieder, bis Sie diesen problemlos ohne Fehler spielen kénnen. Wenn
Sie zum Schluss kommen mochten, setzen Sie einen Trommelwirbel an und beenden den
Rhythmus mit einem gemeinsamen Schlusspunkt.
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Rhythmusiibungen mit Tempowechsel

Nachdem wir alle Grundschlage gelemt haben, versuchen wir nun das Spieltempo ein wenig
zu variieren und werden zusatzlich temporeichere Schlage einfiihren.

Hier zahlt man jetzt ein wenig anders und zwar, in dem man zwischen den Zahlen noch ein
UND einfugt. Also: 1 und 2 und 3 und 4 ... Genau auf der Betonung von dem UND wird
dann der sogenannte Off-Beat geschlagen. Weiter gibt es noch die Méglichkeit der schnell
aufeinander folgenden Schlage. Beispielsweise eine Gruppe von drei oder vier aufeinan-
der folgenden Schidagen innerhalb einer Takteinheit, d.h. man spielt mehrere Schlage
wahrend der gleichen Zeit. Damit es Gbersichtlicher wird, haben wir das Notensystem ein
wenig an die Zwischenschlage angepasst und die UND-Zeichen mit aufgenommen.
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Musikspiele

Kinder lieben Spiele. Warum also nicht das Lernen und den Umgang mit Musik und
Rhythmus spielerisch gestalten? Hier sind einige Beispiele fiir Musikspiele:

Laut und Leise

Zur Umsetzung dieses Aufwarmspiels benétigen Sie folgende unserer Notensymbole:

Bass

Snare

Klatschen

Pause \ko #
Shout

Nun erhalten die Kinder die Aufgabe, je nachdem, welches Symbol der Ubungsleiter
hochhalt, dieses Symbol fiir 10 Sekunden zu halten. Wichtig hierbei ist, dass der Ubungs-
leiter nach jeder lauten Phase wie z.B. 10 Sekunden Trommelwirbel auf den Bass der
KLACKS! Box trommeln, das Pausensymbol fir 10 Sekunden hochhélt.

D

Trommelwald

Spielvorbereitung: Genau so viele Instrumente wie Kinder bzw. Teilnehmer werden im
Raum verteilt, so dass noch gentgend Platz ist sich wild durcheinander im Raum zu
bewegen. Bereiten Sie zusatzlich ein dymnamisches Lied vor, welches Sie abspielen
koénnen, zu dem die Kinder sich bewegen kénnen. Jetzt wird die Musik von einer CD oder
einem andere Medium abgespielt und die Kinder sollen sich frei durch den Raum, den
sTrommelwald* bewegen. Jedes mal, wenn die Musik stoppt, sucht sich jedes
Kind/Teilnehmer ein Instrument und trommelt wild darauf los, bis die Musik wieder abge-
spielt wird. Das Spiel beginnt wieder von vorne.

Spielvarianten: Nun gibt es mehrere Bewegungsméglichkeiten, die der Ubungsleiter vor
jeder Bewegungsphase ansagen kann: z.B. gehen, laufen, schleichen, hupfen, ...




Rhythmusraten

Spielvorbereitung: Ein Spieler wird als Spielleiter festgelegt. Dieser erhalt folgende
Symbole von den Notensymbolen:
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Die restlichen Spielkarten der Notensymbole bekommt die zu ratende Gruppe.

Der Spielleiter denkt sich nun einen beliebigen Rhythmus aus und legt mit Hilfe der Noten-
symbole diesen vor sich hin. Vorsicht: Legt die Karten aber so, dass die anderen Mit-
spieler diese nicht sehen kénnen. Den gelegten und ausgedachten Rhythmus spielt der
Spielleiter nun den anderen Mitspielern auf seiner KLACKS! Box oder Trommelhocker vor.
Die anderen mussen nun genau zuhoren und versuchen diesen Rhythmus zu erkennen.
Mit Hilfe der Notensymbole legen Sie gemeinsam nun den gespielten Rhythmus auf den
Boden/Tisch/Tafel. Wenn der Rhythmus richtig erraten wurde, wird ein neuer Spielleiter
ernannt.

Konzertbesuch

Das Spiel “Konzertbesuch” ist abgeleitet von dem Kinderspiel ,Ich packe meinen Koffer.
Ein Spieler wird festgelegt, der beginnen darf und sagt den Satz: ,Ich gehe auf ein Rock-
konzert und spiele den ..., als Beispiel ,Bass".

Dabei schlagt er auf den ,Bass” seiner KLACKS! Box und der nachste Mitspieler ist an der
Reihe. Dieser beginnt ebenfalls mit dem Satz: ,Ich gehe auf ein Rockkonzert und spiele
den ,Bass” und die ,Snare”. Reihum wird immer ein weiterer Schlag aus den bekannten
Notensymbolen dazu gespielt. Gewonnen hat der Spieler, der sich am meisten Rhythmus-
folgen merken kann.

Gruppenspiel: Rhythmus ausdenken

Sie wollen mit lhrer Lerngruppe oder Klasse selbst eigene Rhythmen kreieren? Dazu
eignen sich die Karten bzw. Notensymbole besonders gut.
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Teilen Sie Ihre Kinder in verschiedene Gruppen auf, die gemeinsam einen Rhythmus erar-
beiten sollen. Man einigt sich, wie viele Symbole ausgewanhlt werden dirfen. Nun ist es
kinderleicht eine eigene Rhythmusreihe zu erstellen, die dann alle nachspielen kénnen.
So entwickeln Kinder ein Gefiihl dafir, welche Symbole gut zusammenpassen und welche
schwierig aneinanderzureihen sind. Lassen Sie die unterschiedlichen Gruppen zum
Schluss die erarbeiteten Rhythmen der ganzen Gruppe prasentieren und vorspielen
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