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Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit  
vier Ausgaben pro Jahr.  

Das nächste Heft zum Thema ERINNERN  
erscheint im März 2022.  

Das darauffolgende Thema ist: ESSEN.

4 DIN-A4-Karteikarten in der Heftmitte zum Heraustrennen 
und Sammeln mit folgenden Themen: 

ÜBUNG
Porträts für die Ohren – Eine Audio-Galerie
Georges Pfründer

ÜBUNG
HörBar
Regina Wurster/Ramona Gloor 

THEMA
Einen Audiowalk vorbereiten
Sophie Burger

ÜBUNG
Wahrnehmungsspaziergang
Ute Sengebusch 
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ÜBUNG
ARBEITSFELD 

Wahrnehmungsschärfung, Kreativitätsförderung

GRUPPIERUNG 

PA I GA 

Porträts – ob mit Fotoapparat, Videokamera, Zeichenstrich 

oder Pinsel kreiert – versuchen, einem Gegenüber mit Bild-

techniken auf die Spur zu kommen, und etwas bildhaft  dar-

stellbar zu machen. Was aber kann ein Sprechporträt sein, 

und wie können wir im Schulraum eine Hör-Porträt-Galerie 

schaff en? 

ZIEL UND VORBEREITUNG

Ziel des Spiels ist es, einen Sprech- und Hörraum zu gestal-

ten, der das Laut-Denken bewusst in seinem unfertigen 

Status fördern soll. Im tastend-sehenden Sprechen können 

wir dort Unerwartetes und Erstaunliches vernehmen. Wir 

wollen konkret ergründen, wie es von einem Sprechen über-

einander zu einem Sprechen miteinander kommen kann. 

Dabei soll auch die ästhetische Dimension von Stimmen im 

Raum erfahrbar werden. Wichtig ist eine entspannte 

Atmosphäre, in der die Teilnehmenden einander respektvoll 

zugewandt sind. Das Spiel verläuft  in drei Phasen.

Bevor es losgeht, muss sichergestellt sein, dass für jede 

Person ein Smartphone vorhanden ist. Und alle müssen sich 

mit dem Handling der Geräte und der Diktierfunktion aus-

giebig vertraut machen.

PHASE 1: PORTRÄTS AUFNEHMEN

Die Zweierteams sind im Raum verteilt – mit genügend Dis-

tanz, sodass niemand die Stimme heben muss. Die Stimme 

soll „intim“ bleiben, wie in einem Gespräch mit einer ver-

trauten Person. Die beiden sitzen einander ganz nahe gegen-

über. Jeweils eine Person porträtiert, indem sie alles, was ihr 

am Gegenüber markant erscheint, ins Smartphone diktiert. 

Dabei hält sie das Handy ganz nah an die Lippen, um leise 

sprechen zu können. Das Gegenüber hält in einer Pose still 

und hört zu. Jede und jeder porträtiert so genau wie mög-

lich: „… Schnürsenkel des linken Turnschuhs scheint zerfa-

sert“. Dabei kommen vielleicht auch Gedanken wie „… ah, 

das war vielleicht wegen eines Dornbuschs ...“

Nach vier Minuten wird die Aufnahme angehalten. Nun star-

tet die eben porträtierte Person mit ihrer Aufnahme, sobald 

das Gegenüber sich in Pose gesetzt hat.

ÜBUNG 
ARBEITSFELD 

Theatrale Vorübung – szenische Arbeit

GRUPPIERUNG 

EA I PA I GA 

Die Hörversuchsreihe besteht aus Übungen für die Phasen 

„Einstieg“, „Vertiefung“ und „Gestaltung“. Sie sind unter-

schiedlich kombinierbar. 

EINSTIEG

Hörerlebnis erzählen
Alle Spielenden erzählen in der Gruppe/im Kreis ein kurzes 

Hörerlebnis der letzten Tage. 

Eine Minute erleben
Die Teilnehmenden „hören“ je eine Minute lang an drei ver-

schiedenen Orten in unterschiedlichen Positionen. Sie tau-

schen sich in Paaren aus, ohne dass die anderen mithören: 

Was habe ich gehört? Die Klänge werden auf Zettel geschrie-

ben.

Klänge sortieren
Die Teilnehmenden versuchen als Gruppe, auf einer Pinn-

wand fünf Kategorien von Klängen zu bestimmen. 

VERTIEFUNG

Sich an Namen erinnern

Diese Übung dient dem auditiven Erinnerungsvermögen. 

Alle Spielenden schließen die Augen und verteilen sich im 

Raum. Die das Spiel leitende Person tippt ungefähr sechs 

Teilnehmenden auf die Schulter, wobei diese ihre Namen 

nennen. Die leitende Person ruft  nun einen dieser Namen, 

und alle zeigen mit geschlossenen Augen in die Richtung, in 

der die oder der Genannte steht. Diese Übung kann wieder-

holt werden. 

Distanz der Geräusche feststellen

Alle verteilen sich im Raum und schließen die Augen. Zwei 

Teilnehmende stellen sich mit off enen Augen im Raum auf 

und betätigen abwechselnd eine mitgeführte Glocke. Alle 

Spielenden zeigen in die Richtung, aus welcher der Klang zu 

hören ist. Weiterhin sollen sie, bevor sie die Augen öff nen, 

erraten, welche Glocke weiter entfernt ist. Die Glockenklänge 

müssen sich klar voneinander unterscheiden.

Porträts für die Ohren – Eine Audio-Galerie
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THEMA ARBEITSFELD 
Planung und Organisation eines Hörspaziergangs

GRUPPIERUNG 
PA I GA 

WIE LANG SOLLTE EIN AUDIOWALK SEIN?
Wir empfehlen eine Länge zwischen 20 und 35 Minuten. Ist der Audiowalk kürzer, ist es schwierig, eine Geschichte zu entwickeln. Die Länge eures Audiowalks hängt in erster Linie von der verfügbaren Produktionszeit ab, denn je länger der Audiowalk, umso länger dauern auch Audioaufnahme und Schnitt. Auch die Aufmerksamkeitsspanne der Ziel-gruppe kann eine Rolle spielen. 

ZEITAUFWAND FÜR DIE AUDIOAUFNAHME 
Profi sprecher haben folgende Faustregel: fi nale Audio länge x 3 = Aufnahmezeit im Studio

Soll der Audiowalk also 30 Minuten lang werden, dauert die Aufnahme ca. 1 ½ Stunden.  Natürlich brauchen Amateu rin-nen und Amateure tendenziell ein bisschen länger. Letzten Endes hängt die Aufnahmezeit aber in erster Linie vom Perfektionismus und Qualitätsanspruch der Beteiligten ab. Dabei hilft  es, das Sprechen vor der Aufnahme schon ge-meinsam zu proben.

ZEITAUFWAND FÜR DEN SCHNITT
Für den Schnitt gilt: Je mehr Material aufgenommen wird, umso länger braucht es, dieses Material zu sichten und zu schneiden. Wer für einen halbstündigen Audiowalk zum Beispiel 1 ½ Stunden Tonmaterial hat, benötigt für den Schnitt etwa 4 ½ Stunden. Gibt es hingegen für den gleichen Audiowalk 3 Stunden Rohmaterial, dauert der Schnitt schon etwa 9 Stunden.

ORTSBEGEHUNGEN

Die Route eines Audiowalks sollte abwechslungsreich, fuß-gängerfreundlich und möglichst barrierefrei sein. Während der Suche kann der eigenen Wahrnehmung und Interaktion mit den Orten besondere Aufmerksamkeit geschenkt wer-den: Wie riecht es? Wie fü hlt sich der Untergrund an? Was kann angefasst werden? Die Beobachtungen werden dokumentiert. Mit dem Smart-phone werden Fotos oder kurze Videos gemacht. Hilfreich ist etwas zum Schreiben und Zeichnen sowie eine Karte des erkundeten Gebiets, in die der Weg und die interessantesten Details eingetragen werden. 

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Projektbeginn: Wahrnehmung, Kreativität fördern

GRUPPIERUNG 
EA I GA 

Eine Gruppe begibt sich an einen ausgewählten Ort, den sie hörend, lauschend, wahrnehmend erforscht. Der Fokus liegt auf akustischen und sinnlichen Eindrücken. Es ist eine Annäherung an den Ort, zu dem später künstlerisch gearbei-tet werden soll, z. B. der Schulhof, ein Park, eine Siedlung, ein öff entlicher Platz, eine Wiese, ein Waldstück … Zunächst bewegt sich die Gruppe nach festgelegten Zeichen zum Loslaufen, Stehenbleiben, genauem Hinhören. Sie achtet auf ihre Schritte, deren Klang, den Untergrund. Nach diesem geführten Teil bewegen sich alle eine halbe Stunde lang schwei-gend am Ort, mit individuellem Tempo und eigener Bewegungs-art: hin und wieder weg, die Position, die Blick richtung, die Ebenen (stehen, sitzen, liegen, hochsteigen, klettern etc.) wech-selnd. Die Spielleitung gibt der Gruppe als Input mit, auf be-stimmte Geräusche zu achten, wie z. B. Wasser, Schritte, Naturgeräusche. Außerdem sollen die Teilnehmenden fokussie-ren, wie sie sich an unterschiedlichen Punkten fühlen, wie sie Luft , Licht, Distanzen zu anderen, Gegenstände, Gebäude, Landmarken etc. wahrnehmen. Unter stützend  erhalten alle ei-nen Fragebogen, der hilft , die Ge danken und Eindrücke zu sor-tieren, der inspiriert und einlädt zu fantasieren.

Nach dem Spaziergang tauscht sich die Gruppe im Kreis über Eindrücke, Angenehmes und Unangenehmes aus, Dinge, die neugierig gemacht haben, Gedanken, Erinnerungen etc. Zusammen werden Stichpunkte notiert.

HINTERGRUND

Das gemeinsame und gleichzeitige Kennenlernen und Erforschen eines Ortes schaff t gleiche Voraus setzungen. Die eigene Wahrnehmung, die Konzen tration auf sinnliche Eindrücke sind später Ausgangspunkt für den kreativen Prozess. Uns bekannte Wege können durch die veränderte Aufmerksamkeit neu erfahren werden. Das Aushalten von Stille, die Langsamkeit, das Ohr und das Auge für Details machen etwas mit uns. Wir hören und schauen anders, nehmen anders wahr und schaff en in uns Platz für Geschichten. Die Wahrnehmung als Startpunkt in-volviert alle direkt, die Zugänge zu einem Ort oder einem Thema sind so individuell wie die Beteiligten. Während des Spaziergangs fi nden alle etwas, an dem sie weiterarbeiten können. 

Einen Audiowalk vorbereiten

Wahrnehmungsspaziergang
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THEMA

ARBEITSFELD Planung und Organisation eines Hörspaziergangs GRUPPIERUNG PA I GA WIE LANG SOLLTE EIN AUDIOWALK SEIN?
Wir empfehlen eine Länge zwischen 20 und 35 Minuten. Ist 

der Audiowalk kürzer, ist es schwierig, eine Geschichte zu 

entwickeln. Die Länge eures Audiowalks hängt in erster 

Linie von der verfügbaren Produktionszeit ab, denn je länger 

der Audiowalk, umso länger dauern auch Audioaufnahme 

und Schnitt. Auch die Aufmerksamkeitsspanne der Ziel-

gruppe kann eine Rolle spielen. ZEITAUFWAND FÜR DIE AUDIOAUFNAHME 

Profi sprecher haben folgende Faustregel: 

fi nale Audio länge x 3 = Aufnahmezeit im Studio
Soll der Audiowalk also 30 Minuten lang werden, dauert die 

Aufnahme ca. 1 ½ Stunden.  Natürlich brauchen Amateu rin-

nen und Amateure tendenziell ein bisschen länger. Letzten 

Endes hängt die Aufnahmezeit aber in erster Linie vom 

Perfektionismus und Qualitätsanspruch der Beteiligten ab. 

Dabei hilft  es, das Sprechen vor der Aufnahme schon ge-

meinsam zu proben.

ZEITAUFWAND FÜR DEN SCHNITT
Für den Schnitt gilt: Je mehr Material aufgenommen wird, 

umso länger braucht es, dieses Material zu sichten und zu 

schneiden. Wer für einen halbstündigen Audiowalk zum 

Beispiel 1 ½ Stunden Tonmaterial hat, benötigt für den 

Schnitt etwa 4 ½ Stunden. Gibt es hingegen für den gleichen 

Audiowalk 3 Stunden Rohmaterial, dauert der Schnitt schon 

etwa 9 Stunden.
ORTSBEGEHUNGENDie Route eines Audiowalks sollte abwechslungsreich, fuß-

gängerfreundlich und möglichst barrierefrei sein. Während 

der Suche kann der eigenen Wahrnehmung und Interaktion 

mit den Orten besondere Aufmerksamkeit geschenkt wer-

den: Wie riecht es? Wie fü hlt sich der Untergrund an? Was 

kann angefasst werden? 
Die Beobachtungen werden dokumentiert. Mit dem Smart-

phone werden Fotos oder kurze Videos gemacht. Hilfreich 

ist etwas zum Schreiben und Zeichnen sowie eine Karte des 

erkundeten Gebiets, in die der Weg und die interessantesten 

Details eingetragen werden. ÜBUNG 
ARBEITSFELD Projektbeginn: Wahrnehmung, Kreativität fördern GRUPPIERUNG EA I GA 

Eine Gruppe begibt sich an einen ausgewählten Ort, den sie 

hörend, lauschend, wahrnehmend erforscht. Der Fokus liegt 

auf akustischen und sinnlichen Eindrücken. Es ist eine 

Annäherung an den Ort, zu dem später künstlerisch gearbei-

tet werden soll, z. B. der Schulhof, ein Park, eine Siedlung, 

ein öff entlicher Platz, eine Wiese, ein Waldstück … 

Zunächst bewegt sich die Gruppe nach festgelegten Zeichen 

zum Loslaufen, Stehenbleiben, genauem Hinhören. Sie achtet 

auf ihre Schritte, deren Klang, den Untergrund. Nach diesem 

geführten Teil bewegen sich alle eine halbe Stunde lang schwei-

gend am Ort, mit individuellem Tempo und eigener Bewegungs-

art: hin und wieder weg, die Position, die Blick richtung, die 

Ebenen (stehen, sitzen, liegen, hochsteigen, klettern etc.) wech-

selnd. Die Spielleitung gibt der Gruppe als Input mit, auf be-

stimmte Geräusche zu achten, wie z. B. Wasser, Schritte, 

Naturgeräusche. Außerdem sollen die Teilnehmenden fokussie-

ren, wie sie sich an unterschiedlichen Punkten fühlen, wie sie 

Luft , Licht, Distanzen zu anderen, Gegenstände, Gebäude, 

Landmarken etc. wahrnehmen. Unter stützend  erhalten alle ei-

nen Fragebogen, der hilft , die Ge danken und Eindrücke zu sor-

tieren, der inspiriert und einlädt zu fantasieren.

Nach dem Spaziergang tauscht sich die Gruppe im Kreis über 

Eindrücke, Angenehmes und Unangenehmes aus, Dinge, die 

neugierig gemacht haben, Gedanken, Erinnerungen etc. 

Zusammen werden Stichpunkte notiert.
HINTERGRUND

Das gemeinsame und gleichzeitige Kennenlernen und 

Erforschen eines Ortes schaff t gleiche Voraus setzungen. Die 

eigene Wahrnehmung, die Konzen tration auf sinnliche 

Eindrücke sind später Ausgangspunkt für den kreativen 

Prozess. Uns bekannte Wege können durch die veränderte 

Aufmerksamkeit neu erfahren werden. 

Das Aushalten von Stille, die Langsamkeit, das Ohr und das 

Auge für Details machen etwas mit uns. Wir hören und 

schauen anders, nehmen anders wahr und schaff en in uns 

Platz für Geschichten. Die Wahrnehmung als Startpunkt in-

volviert alle direkt, die Zugänge zu einem Ort oder einem 

Thema sind so individuell wie die Beteiligten. Während des 

Spaziergangs fi nden alle etwas, an dem sie weiterarbeiten 

können. 

Einen Audiowalk vorbereiten
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ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Wahrnehmungsschärfung, Kreativitätsförderung

GRUPPIERUNG 

PA I GA 

Porträts – ob mit Fotoapparat, Videokamera, Zeichenstrich 

oder Pinsel kreiert – versuchen, einem Gegenüber mit Bild-

techniken auf die Spur zu kommen, und etwas bildhaft  dar-

stellbar zu machen. Was aber kann ein Sprechporträt sein, 

und wie können wir im Schulraum eine Hör-Porträt-Galerie 

schaff en? 

ZIEL UND VORBEREITUNG

Ziel des Spiels ist es, einen Sprech- und Hörraum zu gestal-

ten, der das Laut-Denken bewusst in seinem unfertigen 

Status fördern soll. Im tastend-sehenden Sprechen können 

wir dort Unerwartetes und Erstaunliches vernehmen. Wir 

wollen konkret ergründen, wie es von einem Sprechen über-

einander zu einem Sprechen miteinander kommen kann. 

Dabei soll auch die ästhetische Dimension von Stimmen im 

Raum erfahrbar werden. Wichtig ist eine entspannte 

Atmosphäre, in der die Teilnehmenden einander respektvoll 

zugewandt sind. Das Spiel verläuft  in drei Phasen.

Bevor es losgeht, muss sichergestellt sein, dass für jede 

Person ein Smartphone vorhanden ist. Und alle müssen sich 

mit dem Handling der Geräte und der Diktierfunktion aus-

giebig vertraut machen.

PHASE 1: PORTRÄTS AUFNEHMEN

Die Zweierteams sind im Raum verteilt – mit genügend Dis-

tanz, sodass niemand die Stimme heben muss. Die Stimme 

soll „intim“ bleiben, wie in einem Gespräch mit einer ver-

trauten Person. Die beiden sitzen einander ganz nahe gegen-

über. Jeweils eine Person porträtiert, indem sie alles, was ihr 

am Gegenüber markant erscheint, ins Smartphone diktiert. 

Dabei hält sie das Handy ganz nah an die Lippen, um leise 

sprechen zu können. Das Gegenüber hält in einer Pose still 

und hört zu. Jede und jeder porträtiert so genau wie mög-

lich: „… Schnürsenkel des linken Turnschuhs scheint zerfa-

sert“. Dabei kommen vielleicht auch Gedanken wie „… ah, 

das war vielleicht wegen eines Dornbuschs ...“

Nach vier Minuten wird die Aufnahme angehalten. Nun star-

tet die eben porträtierte Person mit ihrer Aufnahme, sobald 

das Gegenüber sich in Pose gesetzt hat.

ÜBUNG 

ARBEITSFELD 

Theatrale Vorübung – szenische Arbeit

GRUPPIERUNG 

EA I PA I GA 

Die Hörversuchsreihe besteht aus Übungen für die Phasen 

„Einstieg“, „Vertiefung“ und „Gestaltung“. Sie sind unter-

schiedlich kombinierbar. 

EINSTIEG

Hörerlebnis erzählen

Alle Spielenden erzählen in der Gruppe/im Kreis ein kurzes 

Hörerlebnis der letzten Tage. 

Eine Minute erleben

Die Teilnehmenden „hören“ je eine Minute lang an drei ver-

schiedenen Orten in unterschiedlichen Positionen. Sie tau-

schen sich in Paaren aus, ohne dass die anderen mithören: 

Was habe ich gehört? Die Klänge werden auf Zettel geschrie-

ben.

Klänge sortieren

Die Teilnehmenden versuchen als Gruppe, auf einer Pinn-

wand fünf Kategorien von Klängen zu bestimmen. 

VERTIEFUNG

Sich an Namen erinnern

Diese Übung dient dem auditiven Erinnerungsvermögen. 

Alle Spielenden schließen die Augen und verteilen sich im 

Raum. Die das Spiel leitende Person tippt ungefähr sechs 

Teilnehmenden auf die Schulter, wobei diese ihre Namen 

nennen. Die leitende Person ruft  nun einen dieser Namen, 

und alle zeigen mit geschlossenen Augen in die Richtung, in 

der die oder der Genannte steht. Diese Übung kann wieder-

holt werden. 

Distanz der Geräusche feststellen

Alle verteilen sich im Raum und schließen die Augen. Zwei 

Teilnehmende stellen sich mit off enen Augen im Raum auf 

und betätigen abwechselnd eine mitgeführte Glocke. Alle 

Spielenden zeigen in die Richtung, aus welcher der Klang zu 

hören ist. Weiterhin sollen sie, bevor sie die Augen öff nen, 

erraten, welche Glocke weiter entfernt ist. Die Glockenklänge 

müssen sich klar voneinander unterscheiden.
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