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Igel ist wiitend: Die Men &rem
mesgabeln und Co. stecken i

Horspiel geht, hat sich sicherliéh, s¢ho
heftige Emotion, haufig eine impulSivi
empfundene Situation ausgeldst werde

abgegrenzt, indem von ,héherem Erreg
trollverlust“ gesprochen wird.

, die durch eine als unangenehm
e wird Wut von Zorn und Arger
tensitat” bis hin zum ,,Kon-

In unserem Fall spielt diese Abgrenzung keine Rolle‘? ﬁht viel ion auf Frustration,
um das Definieren von frustrierenden Situatione ande in Kunst- und
Spielszenen und das Finden und Einbeziehen von Losu enden Unter-
richtsvorschlédge der padagogischen Verantwortung der Lehr gepec] ind kennt
das Gefiihl der Enttduschung. Dessen Wutreaktionen gelten @A in j verwerflich
und gesellschaftlich unerwiinscht und entsprechen nicht dem Die

Stressbelastung ist bei jedem Kind vollkommen unterschiedlich un ensg,sein

Das fordert von der Lehrkraft ein hohes Maf} an Sensibilitit und Aufm it.

Neben szenischen Ubungen zum Thema Wut eignet sich die Handlung, um u selbsg;
trumente zu basteln. Diese konnen ohne groffen Aufwand im Klassenraum herge

den Schiiler*innen direkt eingesetzt werden. Wahrend der Arbeit entwickeln die K1 rlich

auch eigene Instrument-Ideen, die einfach umzusetzen sind. Am Ende stellen die Kindef'ilire selbst
gebauten Instrumente vor und spielen in einem Spontan-Orchester gemeinsam darauf.
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WUT IN DER KINDLICHEN ENTWICKLUNG

4.-5. Lebensjahr: In dieser Phase beginnt die Entwicklung der Frustrationstoleranz und die
Féhigkeit des Belohnungsaufschubs. Dies stellt eine grofe Herausforderung dar, weshalb
Kinder oft Bezugspersonen brauchen, um ihre Emotionen zu regulieren. Erzieher*innen und
Lehrkrafte dienen bei Gefiihlsausbriichen als Orientierungshilfen und Begleiter*innen.

6.-10. Lebensjahr: In dieser Phase findet der Ubergang von interpersonaler, fremdbestimmter
mm ersonaler, selbststindiger Regulation statt. Die Emotionsregulation wird

Iglemen, soziale Referenzen und durch Reaktionen auf gezeigtes Verhalten
m Laufe dieser Phase erwirbt das Kind die Fahigkeit, eigene emotionale

in Beézug auf ihre Qualitét (z.B. Abgrenzung Trauer vs. Wut), die Intensitdt und
tiberwachen, zu bewerten und verdndern zu konnen.

MATERIAL

Unterschiedlich grof3er
Miill bzw. geeignete

Im folgenden Spiel die verschmutzten Wald spontan dargestellt
werden: Die Spie@ ellte en dar. Es werden moglichst viele ver- Gegenstiinde, die im
schiedene Miillgege @E auf dem @eﬂt Das kann zusammengekniilltes SpELel als Miill verwen-
Papier, eine leere Chipstiige, ethe alte swasein. Aber auch Gegenstidnde, die dat wenden kAnnen
Be

als Sperrmiill definiert w 1 1, ein Fahrrad, ein Eimer o.A.
verschmutzen den Waldbodén b $ Spiélflache.

Ein Kind spielt den Igel. Es geht c}éﬁ urw@ Anblick der Miill-

gegenstdnde wiitend. Es geht von eineﬁ zum hachs reagiert spontan verdrgert auf
das, was es sieht. Bei diesem Spiel geht @1 rovis. . Di t sollte sich von Gegenstand
zu Gegenstand steigern. Danach wechselt d erende Kind. e ;

VARIATION Hinter dem Riicken eines Spielenden we mehrere Ge de im Abstand von
etwa ein bis zwei Metern in einer Reihe auf dem n_ahgeord eingieichen geht der
bdes

Spieler riickwérts. Erreicht er den ersten Gegenstand, er gr @ nstand, ,rastet

aus“ und entladt seine ganze Wut. Natiirlich gilt die Rege ssgnichts g€ r zZerstort
wird. Die Wut kann sowohl verbal als auch in Gestik ausgedriftkt , i
selbst, wann es sich genug gedrgert hat und weiterzieht. Dabei ﬁ a

sich nicht umsehen, denn der Miill soll das Kind iiberraschen. Die Gefiihle, die Ge

sollen spontan und unreflektiert ausgedriickt werden. @

VORSICHT Die Gegenstiinde sollten fiir den Spielenden nicht zur Stolperfall% Ein v@ra

bestimmtes Kind konnte den ,Spaziergianger” begleiten und achtgeben, dass dies&r nirgen
anstoBt oder drauftritt.

Anschlief’end kann die Klasse gemeinsam eine Liste mit Aktionen erstellen, die gegen die Emwelt—
verschmutzung helfen, und diese Sammlung im Klassenzimmer authdngen.

Beispiele

* Respektiere deine Umgebung

* Lass keinen Miill liegen

* Berichte iiber Umweltprobleme wie ,,Waldverschmutzung durch Miill“

* Nichts wegwerfen — stattdessen tauschen, reparieren, upcyclen

* Trinkflaschen zum Auffiillen benutzen (dann braucht man Plastikflaschen nicht zu ,,entsorgen®)
* Miill trennen, wiederverwerten, Recycling




Die Wutmaschine

Eine Gruppe von vier oder fiinf Kindern stellt eine Maschine dar. Es ist eine Wutmaschine und jedes
Kind verkdrpert einen Teil. Ein Kind beginnt mit einer Bewegung, die auf irgendeine Art und Weise Wut
ausdriickt. Es sollte eine kurze, deutliche Bewegung sein, die wie bei einer Maschine auf immer die
gleiche Weise wiederholt wird. Dann kommt ein weiteres Kind dazu und fiihrt eine eigene Bewegung
aus. Nacheinander ergéinzen die Schiiler*innen die Maschine zu einer ,wiitenden Einheit“. Die Bewe-

g tem ngsreich und impulsiv sein. Die Kinder stehen zwar dicht beieinander, sollten sich
m heRrﬂIl:: Im Gleichtakt mit der Bewegung sollte ein typisches Gerdusch gemacht werden,
terstiitzt. Nach dieser Erarbeitung présentieren die Gruppen ihre ,Maschinen®.
d tauschen sich die Schiiler*innen und Zuschauer*innen {iber ihre Eindriicke aus.

- Rollenspiel
er. Sie streiten sich und beschimpfen sich gegenseitig. Hier
ist erlaubt. Es wird jedoch nicht gleichzeitig gesprochen

treitgrund sollte ein fiktiver sein und es sollte nicht
r nde Schimpfworter diirfen nicht benutzt werden.
Vorab einigen sich die Sclfliler¥innen

treitthema. Anstelle der beiden Kinder kénnen sich
auch zwei Igel streiten. Z iler*in 5 n Streit gestisch vor, wihrend zwei weitere
Mimik und Gestik in Sprachéib 3« ' k iiber das Aussehen geschimpft werden.

en
Stl‘eit Zu Zweit . Trmmelthe% MATERIAL eine Trommel pro Kind
Der ,,Streit zu zweit“ kann nachfolgend auch Qﬁs cesclzt v

Zwei Kinder stehen eina ge
gelten Regeln: Laut uad de
und das Gegeniib icht
um das Aussehen ge ekannte un

A mel ...). Die Rah-
menhandlung: Zwei Kontrahenten geraten in eine @ ich Verstarkung
und agieren am Ende jeweils gemeinsam als Gruppe. % ird auf keinen

Fall gesprochen, es wird gehort. Die beiden Kontrahenten ic ausgaben
und sich nicht zuriickhalten. Alle Aktionen kénnen bei Bedarf wied end z. B. wenn die

Schiiler*innen noch weitere Ideen haben.

Phase 1: Was ich dir schon immer sagen wollte @ ;

Die beiden streitenden Kinder sitzen sich in einem Abstand von etwa zwei Meté( iiber."Kin
Awabhlt eine Trommel und ,,sagt”“ seinem Gegeniiber damit kraftig die Meinung. stehen 1
samtliche Anschlagtechniken, Lautstarken und ca. 30 Sekunden Zeit zur Verfiigung. J

ibt keine
weiteren Vorgaben. Schiiler*in B wéhlt anschlieffend eine Trommel und agiert wie S&eﬁ in A
mit gleicher Zeitvorgabe.

dazu ein Trommelinstrument (Conga, Djembe, Ca

Phase 2: Aktives Zuhoren

“

Die Kinder treten miteinander in Beziehung, indem sie den anderen jeweils ungestort ,,ausreden
lassen. Schiiler*in A spielt eine beliebige Schlagfolge. Schiiler*in B wiederholt die Schlagfolge
so genau wie moglich. Anschliefend wechseln die Rollen: B beginnt, A wiederholt. Erweiterung
durch die Lehrkraft: ,Spiele so, dass A/B deine Schlagfolge auf jeden Fall nachspielen kann!“
(aufeinander zugehen). Die Klasse gibt kurze Riickmeldung dariiber, wie genau die Schlagfolgen
jeweils nachgespielt wurden.
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PER JGEL

N
Y Was gehort nicht in den Wald?

Male die Dinge aus, die Igel richtig witend machen!
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