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Philosophieren mit Kindern

Ist die Kompetenzorientierung als leitendes Prinzip
im Konzept des Lernmittels umgesetzt?

(aus dem Kriterienkatalog fiir die Zulassung von Lernmitteln)

[1 Ja, denn

B Unser Konzept heildt: Schiler erwerben Kompetenzen
durch das Konzept ,,Philosophieren mit Kindern*

B Allgemein anerkanntes Grundlagenwerk:

Ekkehard Martens, Methodik des Ethik- und
Philosophieunterrichts. Philosophieren als elementare
Kulturtechnik, Hannover 2003
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Philosophieren mit Kindern

Vier weitverbreitete Vorurteile gegentber der
Philosophie

1. Die Kinder werden durch Philosophie verdorben!

- Nein!, es gibt eine Philosophie des gesunden
Menschenverstandes, den man nie frih genug schulen
kann.

2. Philosophie ist zu schwer fur Grundschulkinder!

= Nein!, Philosophie ist eine elementare Kulturtechnik.
Fir sie gilt das Gleiche wie fiir alle elementaren
Kulturtechniken: Man muss sie anfanglich lernen.
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Philosophieren mit Kindern
|

3. Esist nicht notwendig, dass Kinder Platon und Aristoteles
und all die anderen Philosophen lernen!

- Neinl!, die Grundschiler lernen nicht Lehrmeinungen,
sondern Aktivitaten. Sie lernen nicht Philosophie als Ideo-
logie, sondern sie lernen auf einer elementaren Ebene zu

philosophieren.
4. Philosophie ist etwas Abschreckendes!

- Nein!, zumindest nicht abschreckender als Lesen,
Schreiben, Rechnen. Das Philosophieren vermittelt
Kompetenzen, die stark machen. Niemand will wirklich
Analphabet sein oder nicht 1 + 1 zusammenzahlen kénnen.
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Das Funf-Finger-Modell

Jeder Finger steht fiir eine philosophische Aktivitat.
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Hinschauen — Beschreiben

Das Reale / das Wirkliche in Augenschein
nehmen, nicht das Fiktive

Etwas betrachten, ohne es zu bewerten

Wahrnehmen, Beobachten, Vergegenwartigung
ethisch bedeutsamer Lebensbezlige
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1. Finger: Hinschauen — Beschreiben

v

CC.BUCHNER

1. Finger
Hinschauen - Beschreiben

Beim ersten Finger geht es um die Fragen:

Was i

Alle Aufgaben, bei denen du gebeten wirst:

Beschreibe ...
Befrachte ...
Schaue genau hin ...

beziehen sich auf den ersten Finger:

Meine Ohren sind
aufgerichtet.
Ihre Innenseite ist rosa.

Schwarz und tief leuchten
meine Augen.

Mein Fell ist grau.
Am Bauch ist es hell.
damit ich meinen Schwanz

sehen kann.

Er ist glatt und kringelt sich.

Jetzt drehe ich mich herum,

Einfhrung  Philosophieren: Wie geht das?

Paul Thomas lllian, 7 Jahre, Deutschiand

Schaue dich im Spiegel an und beschreibe, wie du
aussiehst.

) Male das Spiegelbild von dir.

Sei der Spiegel fur ein anderes Kind,
betrachte es genau und beschreibe es.
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2. Finger: Sich hineinversetzen —
Verstehen

Hermeneutisch

Zusammenhange verstehen
Einzelne Teile in Bezug auf ein Ganzes

sinnvoll ordnen 7N o
("&) 2. Finger

Ga nZE'TeiI'REIatiOn Sich hineinversetzen -

Verstehen

Kompetenz: Empathie, Perspektivenwechsel
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2. Finger: Sich hineinversetzen —
Verstehen

v

CC.BUCHNER

2. Finger
Sich hineinversetzen
- Verstehen

Beim zweiten Finger geht es um die Fragen:

Was fOhlt jemand? Was denkt jemand?

Alle Aufgaben, bei denen du gebeten wirst:

beziehen sich auf den zweiten Finger:

% Sich hineinversetzen - Verstehen

T
= |

ATGOGIGR

Einfdhrung  Philosophieren: Wie geht das?

In der ersten Reihe sitzen Jerome und Lukas.
Jerome hat Lukas gerade etwas erklart.

Jerome:
Ich habe es doch
gut erklart.

Lukas:
Ich habe es nicht
richtig verstanden.

Was fUhlt Jerome?
Was fOhlt Lukas?

Hast du auch schon jemandem etwas erklart?
Wie hast du dich danach gefihli?

Wie hast du dich gefuhlt, als du verstanden hast, was dir
jemand erklart hat?

Wie hast du dich gefihit, als du nicht verstanden hast,
was dir jemand erklart hat?
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Zerlegen — Erklaren

Klaren von Satzen und Begriffen im

Gegensatz zu Behaupten von Satzen

Ein Ganzes in sinnvolle Teile
zerlegen, Begriffe prifen, Argumente erkennen
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Zerlegen — Erklaren

Bei dem dritten Finger geht es um die Fragen:

Alle Aufgaben, bei denen du gebeten wirst:

Erforsche ...
Finde heraus ...
Erkidre ...

beziehen sich auf den dritten Finger:

Welches
Obst liegt auf dem
Kuchen?
Wie viele Eier sind im
Kuchen verborgen?

Erst wird der Teig
geknetet. Dann
kommen Teig und
Obst in eine Kuchenform.
Im heiBen Ofen wird der Kuchen gebacken.

FUr die Gaste wird der Kuchen in gleich groBe Stucke
geschnitten.

Einfihrung Philosophieren: Wie geht das?

Wer sind denn nun
die beiden Babies?

,

In Schweden schrie ein Baby —
Das war vor Jahr und Tag, als
hierzuland im Kérbchen ein
anderes Baby lag.

Sonst geht's nur soim Méarchen,
doch diesmal ist es wahr:
die beiden Babys wurden ganz
zufdlig ein Paar.

Der Papa, der erzéhlte

Gestern die Sache mir:
Er selber ist aus Schweden, die
Mama ist von hier.

Erforsche, wo deine Mama und dein Papa geboren
wurden.

Erforsche, wo deine Mama und dein Papa
aufgewachsen sind.

Finde heraus, wie sich deine Eltern kennengelernt
haben.
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4. Finger: Daflr- und dagegen-

sprechen
|

Dialektisch

Widerspriiche

Kunst der Unterredung: das Hin und Her
abwagen

[%%%) 4.Finger
Einfiihrung der Philo-Runde i

dagegensprechen

Kompetenz: Dissens als Chance wahrnehmen, Perspektivitat
wahrnehmen, Komplexitat/Pluralitat tolerieren kdnnen
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4. Finger: Daflur- und dagegen-

sprechen

4. Finger
Dafiir- und dagegensprechen

Beim vierten Finger geht es um die Fragen:
Was spricht dafir - was spricht dagegen?

In der Philo-Runde kannst du sagen, warum du etwas gut
findest, oder warum du etwas schlecht findest.

Du sollst mit den anderen Uber deine Meinung diskutieren.
Alle Aufgaben, bei denen du gebeten wirst:

Prife ...
Entscheide ...
Beurteile, ob ...

beziehen sich auf den vierten Finger:

Dafir- und dagegensprechen

Auf der ganzen Welt gibt
es in den Schulen Philo-

_ Runden. Auch in Japan
an der Grundschule
Noboricho in Hiroshima.

In der Philo-Runde spricht
Paul Uber Ritterspiele. Er
zeigt allen seinen Ritter,
den er gemailt hat, und
stellt an alle die folgende
Frage:

Paul:  MUssen
Ritter immer
gewinnen?g

Iris: Ritter mUssen
immer gewinnen.
Wenn sie
verlieren, werden
sie witend.

Hakan: Wenn dein Ritter
immer gewinnt,
will aber kein
anderer Ritter
mehr mit ihm
k&Gmpfen.

Einfohrung  Philosophieren: Wie geht das?

Pavul Thomas lllian, 7 Jahre, Deutschland

PrUft gemeinsam in der
Philo-Runde:

Was spricht dafir -
was spricht dagegen,
dass Ritter gewinnen
mussen?

D Prife, ob man immer gewinnen muss.

D Entscheide, ob es schiimm ist, der Verlierer zu sein.

Beurteile, ob es vielleicht auch egal ist, Gewinner oder

Verlierer zu sein?
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5. Finger: Erfinden — Entdecken

Spekulativ

a) Uber den Dingen stehen / Von einer
hohen Warte aus etwas auskundschaften
b) Mo6glichkeiten denken / Alternativen

Erzeugen 7 Erfinden - Entdecken

Kompetenz: Gedankenexperimente, neue Handlungsmoglich-
keiten entwickeln, Gegebenes erweitern, konkrete ethische
Herausforderungen in Wort und Tat bewaltigen.
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5. Finger: Erfinden — Entdecken M

CC.BUCHNER

5. Finger
Erfinden - Entdecken

Beim fUnften Finger geht es um die Fragen:

Kénnte es auch anders sein?
Wie kénnte es weitergehen?
Was kdnnte die Losung sein?

Alle Aufgaben, bei denen du gebeten wirst:

i Iiﬁﬁm{!

beziehen sich auf den funften Finger:

% Erfinden - Entdecken

Erfinde zu
diesem
Katzchen eine
Geschichte.

Einfdhrung  Philosophieren: Wie geht das?

Timo K&hler, 7 Jahre, Deutschland

D Entwickle ein anderes Ende der Geschichte.
[(Z) Finde eine Lssung firr Kater Karlis Notfall

D Denke dir eine eigene Geschichte aus und male sie auf.
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CC.BUCHNER

Vielen Dank fur Ilhre Aufmerksamkeit!
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