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01 Die Klavier-Pfoten

Oder: Wir formen die Klavierhand

1. Bettelnde Hundepfoten
Die Hande hdangen wie bettelnde
Hundepfoten im Handgelenk. Der
Arm hdngt locker in der Schulter.
Der Ellenbogen zeigt locker nach
unten.

2. Die Hundepfoten
wischen den Tisch ab
Die Fingerspitzen graben,
das Handgelenk gibt locker
der Bewegung nach.

Der Arm héngt locker in der
Schulter. Der Ellenbogen
zeigt locker nach unten.

Stelle dir deine Hand als EINE PFOTE vo

3. Der Klebefrosch
Alle 5 Fingerspitzen berthren die Oberflache.
Hund grabt mit seiner Froschpfote auf dem Tisch
und auf den Tasten.

Der Arm héngt locker in der Sc
Der Ellenbogen zeigt nach u
Das Handgelenk geht auf u

Finger)
mittler;
gedffnd
auf de

5. Die Schnecke
Noch immer ist das Maul des Krokodils
weit offen. Nun mochte der Mittelfinger
auch mitspielen und geht nach unten. Seine
Fingerspitze beruhrt die Oberflache. Zeige- und
Ringfinger bleiben in der Luft, wie die FUhler einer
Schnecke. Der Hund grabt mit seiner Schnecken- Wiederhole jede Klavier-Pfote in der genannten
Pfote auf dem Tisch und auf den Tasten. Der Arm Re:;r:jfezlgp:;tﬁg g;gcﬁrr;isw:tiu;zcﬁeiﬂgﬁf
hangt locker in der Schulter. Der Ellenbogen zeigt Anschliessend gegengleich auseinander ¢mms) und wieder
nach unten. Das Handgelenk geht auf und ab. zusammen may4mm, als wiirdest du am Klavier auf den weissen
Tasten Schritt fur Schritt rauf und runter spielen.
Spiele die Pfoten auch am Klavier!

© SCHNEEMANN®-Klavierlernsystem & -Lehrmittelverlag, Schweiz | www.schneemann-klavierschule.com



01 DIE KLAVIER-PFOTEN 7
In Richtung Biren und in Richtung Vogel
Oder: Die Orientierung auf der Klaviatur

Spiele mit beiden Handen jeweils ganz aussen auf der Klaviatur.

Horst du, wo es dunkel tont? Hier wohnen die Bédren in der Hohle.
Horst du, wo es hell tont? Hier zwitschern die Végel in den Baumen.

e
Tief in der Hohle,
bei den Baren
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Eine Klaviatur hat 88 weissgf¥in rze T& bei den Vogeln
Die Tastengeschwister Q . &
Oder: Die Ordnung der }@J &

schwar, willin undgchwarze Drillinge (3)
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weisse Drillinge (3) und weisse Vierlinge (4)
Kennst du schon die Hasenohren? Die Hasenohren Spiele mit den Z&hnen vom Krokodil - Ring-, Mittel-
sind der Zeige- und Mittelfinger. Spiele mit den Hasen-  und Zeigefinger - alle schwarzen Drillinge (3) auf der
ohren alle schwarzen Zwillinge (2) auf der Klaviatur. Klaviatur.

Hinweis: Warum die Tastengeschwister Rot und Blau gruppiert . . .
sind, erfahrst du auf Seite 9. Oje! Das Krokodil muss ganz dringend zum Zahnarzt.

Es hat schon ganz schwarze Zdhne! (2
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Schwarze Zwillinge "
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nach innen (4).

Wo treffen sich die Han St die Mitte der

Klaviatur!

Schwarze Drillinge

g

rokodil von den Baren zu den Vogeln und zurick.
Wechsle beide Hande ab.
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Spiele alle weissen Drillinge mit den Zahnen vom
Krokodil von aussen (1) nach innen (4).

Wechsle beide Hande ab.

Spiele auch mit dem Daumen und den Hasenohren!
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