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An Lehrpersonen: Spielen, Lernen und Leben

Zur Einführung

Die ursprünglichste Form der Weltbegegnung ist das Spiel. Es ermöglicht uns han
delnd die Welt zu erkunden und uns und andere dabei besser kennen zu lernen. Im 
Spiel begegnen wir Neuem, experimentieren wir mit Möglichkeiten und entwickeln 
so in kreativer und freudbetonter Weise unsere Persönlichkeit weiter. Das gilt für 
alle Menschen und für Kinder und Heranwachsende in besonderer Weise. Folgt man 
der Spielforschung, müssen Kinder im Alter bis zu sechs Jahren sieben bis acht Stun
den spielen, um sich gut und allseitig entwickeln zu können und emotional ausge-
glichen zu sein. Spielen ist Lernen in den unterschiedlichsten Bereichen. Im Spiel 
werden kognitive Kompetenzen, wie z. B. differenzierte Wahrnehmung, logisches 
Denken und Konzentrationsfähigkeit geschult. Im motorischen Bereich werden 
z. B. die Reaktionsfähigkeit und die sensorische Integration gefördert. Einen erheb
lichen Beitrag leisten Spiele auch für die Förderung sozialer und emotionaler Kom
petenzen. Gesprächsfähigkeit, Teamgeist, Durchhaltevermögen werden hier ebenso 
gestärkt wie ein positives Selbstwertgefühl und die Bereitschaft, sich auf unsicheren 
Boden zu begeben, etwas auszuprobieren und so neue Perspektiven auszuloten. Im 
Zusammenhang mit philosophischen Themen und Fragestellungen können Spiele 
dazu beitragen, sich grundlegenden Fragen des Lebens zu nähern.

In diesem Buch haben wir versucht, möglichst viele Facetten philosophischer 
Nachdenklichkeit zu berücksichtigen, die für Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
gleichsam von existentieller Bedeutung sind. Dabei haben wir uns bemüht, kompli-
zierten Gedanken und häufig auch widersprüchlichen Denkansätzen durch die 
spielerische Herangehensweise etwas von der Schwere zu nehmen, die der Philoso-
phie traditionell eigen ist. Gerade im Zusammenhang mit Bildungsprozessen von 
Kindern und Jugendlichen verstehen wir Spielen und Leben als verwandte Begriffe, 
die sich wechselseitig beeinflussen und zu einer höheren Qualität von Interaktio-
nen und Selbstbildungsprozessen beitragen können. Voraussetzung dafür ist eine 
hohe Qualität der Spiele auf unterschiedlichen Ebenen. Zunächst einmal müssen 
die Spiele an die Interessen und Vorverständnisse der Lernenden anknüpfen. Sie 
müssen Neugier wecken können und zur Exploration herausfordern. Die Spiele 
müssen eine ästhetische Qualität haben, die möglichst viele Sinne anspricht, ohne 
dabei das Wesentliche aus den Augen zu verlieren. Sie müssen den Einzelnen in 
seiner Persönlichkeit ernst nehmen und dabei gleichzeitig den Gemeinschaftssinn 
stärken. Solche Spiele machen das Leben interessant und bunt. Sie wecken positive 
Emotionen und verweisen uns auf ein Menschenbild, das grundsätzlich davon 
ausgeht, dass Menschen Fragen haben, sich entwickeln wollen, Gemeinschaftswe-
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sen sind und Lernen eine anthropologische Größe ist, die zum Leben gehört. Vor 
diesem Hintergrund ist Spielen nicht nur Lernen, sondern auch Leben, lebendig 
sein, Lebensklugheit. 

Von Oliver Wendell Holmes stammt der Spruch: „Leute hören nicht auf zu spie-
len, weil sie alt werden, sie werden alt, weil sie aufhören zu spielen.“ Spielen knüpft 
an unsere Kreativitätspotentiale an, es baut eine Spannung auf und kann uns so 
bis ins hohe Alter jung halten. Umso bedauerlicher ist, dass in vielen Schulen nur 
wenig gespielt und das Spiel nicht selten in den Freizeitbereich verbannt wird. Der 
vermeintliche „Ernst des Lebens“, der mit dem Schuleintritt beginnt, scheint im 
Widerspruch zur Leichtigkeit und zum Übermut des Spiels zu stehen. Mit diesem 
Buch möchten wir die Entwicklungspotentiale des Spiels für Bildungsprozesse he-
rausstellen und dafür werben, es in allen Bildungsbereichen Einzug halten zu las-
sen und so Schule und Unterricht interessanter, lebendiger und jünger zu machen. 
Gleichwohl wissen wir auch um die negativen Begleiterscheinungen und Nachwir-
kungen bestimmter Spiele. Spiele, die Menschen manipulieren, Gewalt verherrli-
chen oder anderweitig abstumpfen, lehnen wir ab. Wenn Kinder und Jugendliche 
lernen, die Qualität eines Spieles zu bestimmen und sich selbst verantwortlich da-
für zu fühlen, womit sie sich beschäftigen, ist ein wichtiger Beitrag zu eigenverant-
wortlichem und selbstbestimmtem Handeln geleistet. Vor diesem Hintergrund 
und darüber hinaus haben sich uns bei der Zusammenstellung der Spiele zu die-
sem Buch eine Reihe von allgemeinen und speziellen Fragen im Hinblick auf den 
spielerischen Umgang mit philosophischen Themen gestellt, deren Beantwortung 
in erster Linie eine forschende Haltung und eine empirische Herangehensweise er-
forderlich machen.
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1. Ist es möglich, die Identität eines Menschen von außen zu erfassen?
2. Welche Aspekte von Identität werden durch die angegebenen Iden-

titätszuschreibungen nicht erfasst?
3. Stellt Bezüge vom Konstruktionsspiel zu den philosophischen Po-

sitionen von Platon und Hobbes her.

1. Schneidet das Foto aus und konstruiert in kleinen Gruppen eine Identität, 
indem ihr die unterschiedlichen Identitätszuschreibungen mit Inhalt füllt. 

2. Diskutiert den möglichen Wahrheitsgehalt eurer Konstruktion.
3. Klebt anschließend das Foto eines euch sehr gut bekannten Menschen auf 

ein weißes Blatt und beschreibt diesen Menschen anhand der Identitätszu-
schreibungen.

4. Lege deine Beschreibung der beschriebenen Person vor und befrage sie 
dazu. Stimmt deine Beschreibung?

idEntitÄtSKOnStruKtiOnEn

Was kann ich wissen? | Identität

Anleitung

Herkunft

Geschlecht

Aussehen

Beeinträchtigungen

Arbeit

Charakter

Freunde

Talente

Glaubenssätze
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1.  Können überhaupt gesicherte Aussagen getroffen werden, wenn alle 
Wahrnehmungen perspektivisch sind?

2.  Gibt es Aspekte der Wahrnehmung, die allen Menschen gemeinsam 
sind?

3.  Man stelle sich vor, die Wahrnehmung der Welt wäre bei allen Menschen 
gleich. Was hätte das zur Folge?

Was kann ich wissen? | Perspektivität 

1.5	 Perspektivität

Zur Einführung

Der Begriff „Perspektivität“ ist vom Wort „Perspektive“ abgeleitet und meint eine 
bestimmte Betrachtungsweise der Welt, die von vielen Aspekten abhängig ist und 
die Sichtweise einzelner Menschen oder von Gruppen abbildet. Dabei kann die Be
trachtung zum Einen auf die äußere Welt und zum Anderen auf das eigene Selbst 
ausgerichtet sein. Die Wahrnehmung der äußeren Realität ist z. B. vom Standpunkt 
des Betrachters, von der Helligkeit des Raumes und vom Abstand zum betrachteten 
Gegenstand abhängig. Aber auch von der Beschaffenheit der Sinnesorgane, z. B. des 
Auges oder Ohres, ist abhängig, wie Menschen ihre Umwelt wahrnehmen. Außer-
dem beeinflussen Einstellungen und Erfahrungen diese Wahrnehmung. Beispiels-
weise nimmt ein Mensch, der das Meer in seinem Urlaub als einen Ort der Erholung 
und des Genusses erlebt hat, diesen Ort als besonders wohltuend und schön wahr, 
während jemand, der nur knapp dem Ertrinken entronnen ist, sich vielleicht davor 
fürchtet und Strände meidet. Die Wahrnehmung des eigenen Selbst ist ebenso ge-
prägt von äußeren und inneren Faktoren. Äußere Faktoren sind z. B. die Art und 
Weise, wie andere Menschen mit einem Individuum umgehen und die Lebensbedin
gungen insgesamt, die auf dieses einwirken. So kann ein Mensch, der in einer anre-
gungsarmen Umwelt aufwächst, sich selbst als wenig kreativ und wirksam wahr-
nehmen, während ein anderer Mensch, dem schon als Kind viele Möglichkeiten 
der Entwicklung eröffnet wurden, sich selbst für phantasievoll und konstruktiv 
hält. Als innere Faktoren der Selbstwahrnehmung fungieren z. B. bestimmte Cha-
raktereigenschaften, die genetisch angelegt sind. So ist zu erklären, dass selbst Men
schen, die unter identischen Lebensumständen aufwachsen, sich selbst und die 
äußere Welt unterschiedlich erfahren und je eigene Wege im Leben gehen. In der 
Konsequenz scheint jeder Mensch eigene, nicht konstante Perspektiven auf sich und 
die Welt zu haben. Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, in wie weit über-
haupt eine geteilte Vorstellung von Sein und Welt möglich und wünschenswert ist. 
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Was darf ich hoffen?

3	 Was darf ich hoffen?

Und noch ein Mitspieler:

Epikur
(341–270 v. Chr.)
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Abschlussspiele

1. Gibt der Würfel ein zufälliges Ergebnis?
2. Habt ihr für jede Antwort des Würfels gute Gründe fi nden können? 

Was bedeutet dies für das Wesen der Philosophie?
3. (Woher) Wissen Philosophen, dass ihre Antwortversuche richtig sind?
4. Welche der Fragen erscheinen leichter und welche schwerer zu beant-

worten zu sein? Woran liegt das?

„Der allwissende Würfel“

Vorbereitung:
Bastelt oder kauft einen Würfel, der statt der Würfelaugen 
 nur die beiden Worte „ja“ oder „nein“ aufweist. Einen Wür-
 fel zu basteln, ist denkbar einfach und ihr habt dies im 
Geometrieunterricht auch sicher schon einmal getan. Zur 
 Hilfe gibt es eine Anleitung. Beschriftet den Würfel ab-
schließend dreimal mit „ja“ und dreimal mit „nein“, wobei sich die gegentei-
ligen Antworten auf dem Würfel immer gegenüber liegen sollten. 

Falls euch Basteln gar keinen Spaß macht: Vereinbart einfach, dass die ge-
raden Augenwürfe immer „ja“ bedeuten und die ungeraden „nein“; so lässt 
sich das Spiel auch mit einem normalen Spielwürfel spielen.

Spiel für Gruppen:
Lest nun die folgenden Fragen und ergänzt diese um pro Person zwei weitere 
philosophische Entscheidungsfragen. 

 y  Hat der Mensch einen freien Willen und ist er für sein Handeln voll 
verantwortlich?

 y Könnten wir ganz ohne Technik leben?
 y Haben wir Verantwortung für zukünftige Generationen auf der Erde?
 y Gibt es hinter der geschlossenen Tür jetzt gerade einen Raum?
 y  Ist das Lügen ethisch vollkommen unverdächtig und jeder darf es 

 immer tun?

Würfelt anschließend die Antwort auf die Fragen und versucht zu begründen, 
 warum der allwissende Würfel recht hat. Testet wie das Spiel in der zweiten 
Runde aussieht …

VOn dEr KunSt, rECht Zu habEn 
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