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Das Lied "Alle meine Entchen” 1st dir schon gut bekannt. C <
Spiele es wie gehabt. Z;
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HaAavopPuPrPeNSPIEL

Erinnert euch an das Handpuppenspiel. das ihr schon einmal gemacht habt. Damals
konntet ihr fiinf verschiedene Tone spielen, jetzt sind es schon viel mehr.

Gestaltet zusarmmen wieder ein Handpuppenspiel mit einer selbsterfundenen Handlung.
Diesmal kdnnt ihr schon viel mehr Téne, seid sicherer im Spiel und kénnt euch schon
langere Melodien merken.
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Denke daran: Nur soviele Figuren nehmen, da ihr euch die Melodien leicht merken konnt’
Erfindet selbst Melodien!
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DAs HOHE b, B-DUR

Mit Hilfe des hohen b kannst du nun eine B—Dur—Tonleiter spielen. Merkst du, da
sie richtig klingt, wenn du anstelle des e ein es spielst?

B—Dur—Tonleiter
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