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An Lehrpersonen:

Zum Anliegen und Aufbau des Buches

Eine ursprüngliche Form der Weltbegegnung ist das Spiel. Es 
ermöglicht uns, handelnd 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 insbesondere für Kinder und Heranwachsende. 
Laut Spielforschung müssen Kinder bis zum Alter von sechs 
Jahren täglich sieben bis acht Stunden spielen, um sich allsei-
tig entwickeln zu können und emotional ausgeglichen zu sein. 
Spielen ist Lernen in unterschiedlichen Bereichen: Im Spiel wer-
den kognitive Kompetenzen, wie z. B. differenzierte Wahrneh-
mung, logisches Denken und Konzentrationsfähigkeit geschult. 
Im motorischen Bereich werden die Reaktionsfähigkeit und die 
sensorische Integration gefördert. Einen erheblichen Beitrag 
leisten Spiele auch zur Förderung sozialer und emotionaler 
Kompetenzen: Gesprächsfähigkeit, Teamgeist, Durchhaltever-
mögen werden ebenso gestärkt wie ein positives Selbstwertge-
fühl und die Bereitschaft, sich auf unsicheren Boden zu bege-
ben, etwas auszuprobieren und neue Perspektiven auszuloten. 
Im Zusammenhang mit philosophischen Fragestellungen tra-
gen Spiele dazu bei, sich grundlegenden Fragen des Lebens zu 
nähern. 
Dieses Buch versucht, möglichst viele Facetten philosophischer 
Nachdenklichkeit zu berücksichtigen, die für Kinder interessant 
sind. Der Aufbau des Buches orientiert sich an den vier Fragen 
Immanuel Kants „Was kann ich wissen?“, „Was soll ich tun?“, 

„Was darf ich hoffen?“, „Was ist der Mensch?“ 
Zu jeder dieser Fragen werden vier inhaltliche Schwerpunkte 
angesprochen, zu denen es jeweils vier Spielvorschläge gibt. 
Das Buch beginnt mit zwei Anfangsspielen und endet mit zwei 
Abschlussspielen. 

Liebe Kolleginnen und Kollegen, lassen Sie sich von der Spiel-
freude der Kinder anstecken. 
 Herzlich
 Ihre Silke Pfeiffer
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1. Was kann ich wissen?

Ein möglicher Mitspieler: Das kleine ICH BIN ICH
 
Zur Einführung 

Das Wesen der Dinge und das Phänomen der eigenen Existenz beschäftigen 
Menschen seit Anbeginn. Nicht zuletzt Erfahrungen im Umgang mit ande-
ren Kindern lassen Kinder das soziale Miteinander und sich selbst hinter-
fragen. Was macht mich eigentlich aus? Was kann ich gut und was nicht? 
Warum haben andere Kinder Mama und Papa und ich lebe nur mit meiner 
Mama zusammen? Diese und ähnliche Fragen, die im alltäglichen Miteinan-
der eine Rolle spielen und für die Entwicklung eines stabilen Selbstbewusst-
seins bedeutsam sind, beschäftigen Kinder. Sie können in vielfältiger metho-
discher Form aufgegriffen werden. Mira Lobe gibt mit ihrem „Das kleine 
ICH BIN ICH“ dafür ein Beispiel. 

Erzählt wird von einem kleinen Wesen, das am Anfang der Geschichte ganz 
selbstverständlich in den Tag lebt. Es hat keinen Namen und keine Familie. 
Es ist, wie es ist. Eines Tages wird es von einem Frosch nach seinem Namen 
gefragt und kann nicht antworten. Eine lange Suche beginnt. Das kleine 
Wesen beginnt sich mit anderen Wesen, Pferden, Fischen, Vögeln, einem 
Nilpferd und einem Papagei, zu vergleichen. Gern möchte es sein, wie sie, 
aber es ist anders. Traurig und niedergeschlagen fühlt es sich. Aber dann 
macht es eine wichtige Erfahrung:
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Bastelspiel: Traumfänger

1. Jedes Kind erhält zwei Holzspieße, etwas Wolle, zwei Federn und drei Per-
len. Die ausgewählte Wolle wird in der Wunschlänge abgeschnitten und zu 
einem kleinen Knäuel zusammengewickelt. Die Holzspieße werden zu einem 
Kreuz gelegt und mit Wolle in der Mitte zusammengeknotet.

2. Nun wird die Wolle um die Stäbe herum gewickelt. Dieser Vorgang wird 
solange wiederholt, bis der Faden endet und ein Wollfaden anderer Farbe 
angeknotet werden kann. Sind die Holzstäbe fast vollständig umwickelt, 
wird der Faden fest verknotet und in ca. 15 cm Länge abgeschnitten. An 
diesem Faden kann der Traumfänger später aufgehängt werden. 

3. Zum Schluss werden an den anderen drei Ecken weitere Wollfäden von 5 bis 
10 cm Länge fest verknotet und an deren Enden Perlen und Federn befestigt.

4. Will man den Traumfänger in eine Geschichte einbetten, kann man ein Hin-
tergrundbild gestalten oder mit Glasmalfarben ein Fensterbild malen und 
den Traumfänger darin platzieren.

1.  Wie könnte diese Bastelei zu ihrem Namen gekommen sein?
2.  Stelle dir vor, du fängst einen Traum. Was könntest du damit machen?
3.  Welche anderen Namen fallen dir für diese Bastelei ein?
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Memory: Berühmte Freunde

1. Schneidet die Karten auf der folgenden Seite aus und legt sie mit der Schrift- 
bzw. Bildseite nach unten auf den Tisch.

2. Deckt nun abwechselnd zwei Karten auf und versucht Paare zu fi nden.

3. Tauscht euch darüber aus, worum es in den Kinderbüchern geht. 

Solltet ihr ein Buch nicht kennen, leiht es euch in der Bibliothek aus.

1. Was haben alle diese Freundespaare gemeinsam?

2. Was unterscheidet sie voneinander?

3. Mit wem wäret ihr gern befreundet?

Jim Knopf und 
Lucas der 
Lokomotiv-
führer 

Max und 
Moritz

Pippi, Annika, 
Tommy

Frosch und 
Kröte

Bibi und Tina

Franz von 
Hahn, Johnny 
Mauser und der 
dicke Waldemar



Kummerkasten

Wird
täglich
geleert
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3.2  Sorgen und Wünsche

Schreibspiel: Kummerkasten

 

1. Bastelt aus einem Karton einen Kummerkasten und hängt ihn in eurer 
Klasse auf. Neben den Kasten legt ausreichend Briefpapier.

2. Schreibt kleine Briefe, wenn euch etwas Sorgen oder Kummer bereitet und 
ihr es einem, mehreren oder allen Kindern in der Klasse mitteilen wollt.

3. Jeden Morgen, z. B. im Morgenkreis, wird der Kummerkasten geleert und 
die Post verteilt. Warte ab, was nun passiert …

1. Ein Sprichwort heißt: „Geteiltes Leid ist halbes Leid.“ Stimmt ihr dem zu?
2. Wie kann man als Freund oder in der Gemeinschaft bei Sorgen hilfreich 

sein?
3. Wie stellt ihr euch ein sorgloses Leben vor? Ist ein solches Leben möglich?
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Bewegungsspiel: Wer will fl eißige Handwerker seh ǹ?

Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Stein auf Stein, :|
das Häuschen wird bald fertig sein.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: O wie fein, :|
der Glaser setzt die Scheiben ein.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Tauchet ein, :|
der Maler streicht die Wände fein.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Zisch, zisch, zisch, :|
der Tischler hobelt glatt den Tisch.

Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Trapp, trapp, drein, :|
jetzt geh‘n wir von der Arbeit heim.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Poch, poch, poch, :|
der Schuster schustert zu das Loch.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Stich, stich, stich, :|
der Schneider näht ein Kleid für mich.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Rühre ein, :|
der Kuchen wird bald fertig sein.
Wer will fl eißige Handwerker seh‘n,
der muss zu uns Kindern geh‘n.
|: Hopp, hopp, hopp, :|
jetzt tanzen alle im Galopp. 


