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Kleine Kinder sind grofle Forscher und be-
geisterte Fragensteller, neugierig auf alles:
»Mal héren, wie das klingt, wenn ich die
Kiichentiir ganz fest zubollere. Mal fiihlen,
wie das ist, einen nassen Lappen in der
Hand zu halten. Mal sehen, was in der Kan-
ne istl« Begeistert untersuchen sie alles, was
ihnen in die Finger kommt — wenn man sie
nur experimentieren lasst.

Sie einfach nur lassen — reicht das? Viele El-
tern fragen sich heute, ob ihre Kinder im
Alltag wirklich die Impulse bekommen, die
ihre Entwicklung ankurbeln. Oder braucht
ein Kleinkind, ein Vorschulkind, bei seinem
Tun und Treiben zusitzlich gezielte Anre-
gung durch Geschwister oder Eltern? Viele
Fachleute pladieren fiir Gelassenheit. Nor-
malerweise bietet die Umwelt das, was ein
Knirps benétigt. Aber nicht immer findet er
diese Schitze von selbst. Oft braucht er El-
tern, die sie ihm zeigen.

Dieses Buch will Eltern mehr Sicherheit
vermitteln. Es zeigt ihnen, wann ihr Kind
bei seinen Spielen und Experimenten Un-
terstiitzung und ein bisschen Anleitung
brauchen kann, damit es eine Menge vom
Leben begreift. Aber: Nur was Kinder aus
eigenem Antrieb begreifen, was sie selbst
erfahren, prigt sich ein. Kinder, die mit Rei-
zen iiberflutet werden, die von zu ehrgeizi-
gen Eltern angetrieben werden, schalten
schnell ab und verlieren die Lust am Ler-
nen. Deshalb sind alle Vorschlige und An-

regungen in diesem Buch als Aufruf an Sie
gedacht, sich immer wieder ganz gezielt das
herauszusuchen, was fiir Thr Kind jetzt ge-
rade besonders wichtig beziehungsweise in-
teressant ist — und nicht als komplettes Pro-
gramm, das alle zusammen von A bis Z
durchiiben sollen.

Dieses Buch lidt Sie als Miitter und Viter
dazu ein, mit den Augen und Erfahrungen
Thres Kindes das Leben neu sehen zu ler-
nen, es gemeinsam mit ihm Stiick fiir Stiick
zu erobern und sich bewusst zu machen,
wie abenteuerlich die ganz alltiglichen Er-
fahrungen fiir kleine Kinder sind: Eine
Quarkspeise zu fabrizieren ist Spafl, Ge-
chicklichkeitsiibung — und obend eine
Lektion
Nacht-Geschichte anzuhéren ist urgemiit-
lich, auferdem aber auch ein Sprachtrai-
ning, das die Fantasie anregt. Ein Spazier-
gang durch den Wald kann ein Grundkurs
in Naturkunde sein. Es ist aufregend, wie
viel ein ganz normaler Alltag zu bieten hat,
wenn Kinder und Erwachsene nur genau
hinhéren und hinschauen.
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Bester Denkfutter: Fragen und Forschen

driicke, geht die Lampe an.« Oder: »Wenn
ich gegen die angelehnte Tiir driicke, 6ffnet
sie sich.« Es entwickelt recht bald eine Vor-
stellung vom Erscheinungsbild der Dinge,
die es ‘ben, durchschaut aber k 1

re Zusammenhiinge wie Ursache und Wir-
kung des Handelns erst nach und nach.

In der Vorschulphase ist dann das Fragen
ganz wesentlich. Wenn das Kind zwei Jahre
alt ist, fragen noch die GroBen: »Was ist im
Becher?« — »Wo ist die Gummiente?« Begeis-

Stein auf Stein: Beim Turmbau lernen kleine
Baumeister nebenher ganz spielerisch Gesetze
der Logik kennen.
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tert beantwortet ein Kind diese Fragen. Und
fragt dann bald auch zuriick: »Was ist ein
Matrose?« »Was ist Schnee?« Spiter kommen
die Frageworter »wie« und »wann« dazu.

Ich und die anderen ...

Um den zweiten Geburtstag herum fingt ein
Kind an, eigene Vorstellungen zu entwickeln
— und wehe, einer wagt es, seine Pline zu
durchkreuzen! Dann gibt es ein Mordsge-
schrei: »Ich bestimme, was ich anziehe, und
wenn’s ein Sommerkleid im Winter ist!« Das
»Ichg, gerade entdeckt, wird nun ganz grof
geschrieben (siehe auch ab Seite 213).
Ebenso spannend: Dem kleinen Denker
dammert irgendwann, dass andere auch Ge-
danken im Kopf haben — ganz eigene, ihm
unbekannte. Kein Wunder, dass er dariiber
mehr wissen méchte und immer bfter nach-
fragt: »Was magst du lieber, Mohren oder
Kartoffeln?«

Das Wissen hinterfragen

Ist einiges an Basiswissen angesammelt, wol-
len Kinder mehr iiber die Hintergriinde wis-
sen und Details erkennen. Jetzt fragen sie mit
Hingabe und gern: »Warum?« »Warum
schwimmen Eisschollen auf dem Wasser,
withrend ein kleiner Stein untergeht?« —»Wa-
rum geht die Sonne abends unter?« Nicht
einfach fiir Erwachsene, auf die kindlichen
Fragen immer die richtige Antwort zu wissen
(siehe auch Seite 129). Oft muss jetzt auch
das Internet oder ein Lexikon herhalten.

Die Warum-Fragen kronen die geistige Ent-
wicklung im Vorschulalter, denn damit do-
kumentiert ein kleiner Frager, dass er sich
Gedanken zu allem und jedem macht.

Denken macht Spaf!

UBERBLICK: DIE ENTWICKLUNG DES DENKENS

Die Tabelle verdeutlicht die durchschnittliche Entwicklung der geistigen Fahigkeiten —
aber jedes Kind hat sein eigenes Entwicklungstempo. Diese Daten kénnen deshalb nur eine
ungefahre Richtschnur sein.

Alter Was Ihr Kind in diesem Alter schon kann oder jetzt bald lern

Im zweiten
Lebensjahr

Erste Halfte  Ihr Kind zeigt auf Dinge, wenn sie genannt werden.
Es macht erste kleine Plane.

Zweite Hlfte Das Kind bt sein Gedachtnis (es weifs jetzt zum Beispiel, wo in der
Regel sein Ball liegt).
Der kleine Forscher untersucht genau, was er in die Hande bekommt.
IhrKind kennt jetzt Rituale, weif in etwa, was wann geschieht.
Es versteht und merkt sich erste einfache Spielregeln.
Es imitiert andere immer treffender.

Im dritten
Lebensjahr

Erste Hilfte  Es entdeckt auf Spaziergangen Neues: Enten, Hunde ...
Ihr Kind beginnt zu experimentieren.
Der kleine Denker beherrscht einfache Puzzlespiele immer besser
und baut gezielt mit Klotzen.
IhrKind entwickelt eine erste Vorstellung von Zeit (vorher — nachher).
Es versteckt Dinge, packt Gegenstande ein und aus.

Zweite Hilfte  Das Kind kann jetzt bestimmte Dinge zuordnen (»Was gehort wem ).
Es durchschaut das Prinzip einfacher Verschliisse.
Es beginnt, Farben zu erkennen.

Im vierten
Lebensjahr

Erste Hilfte Langsam bekommt es eine Vorstellung, was wenig und viel bedeutet.
Jetzt liebt Ihr Kind Sortierspiele (»Wohin kommen die Socken?«).
Es kann Symbolen die entsprechenden Gegensténde zuordnen.
Der kleine Architekt baut hhere, kompliziertere Bauwerke aus Klotzen.
Ihr Kind erkennt erste Wege wieder.

Zweite Hélfte  Es kann einen Kreis oder einen geraden Strich nachzeichnen.

Im fiinften Lebensjahr

Jetzt beginnt ein Kind zu zahlen.

Es sammelt Wissen iiber Tiere, Pflanzen, Autos ... und ordnet es.

Der kleine Denker macht komplexere Pléne, versucht, Probleme zu [5sen.
Ihr Kind beginnt, auch etwas komplexere Spielregeln zu verstehen.
Immer besser kann es anwenden, was es gelernt hat.

Ihr Kind entdeckt sein Erinnerungsvermdgen.

Es hat eine erste von morgen und i

Es kann mitteilen, was ihm durch den Kopf geht.

Im sechsten Lebensjahr

Ihr Kind stelltjetzt immer héufiger »Warum«-Fragen.
Es gewinnt allmahlich eine Vorstellung von Geld.

Es beginnt zu vergleichen und entwickelt

Das Kind lert, Schleifen zu binden.

von Mengen.
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Spiel und Knobelei — mit Képfchen dabei

Das Leben entdecken,
die Umwelt erkunden

Kinder fragen stindig, wollen ihre unbe-
zihmbare Neugier stillen und alles wissen:
iiber die Dinge um sich herum, iiber Tiere,
Pflanzen, Phinomene ...

WAS FLIEGT DENN DA?
W ab 1 Jahr

Jedes Kinderspiel bedeutet Lernen, ist also
mehr als »nur« Unterhaltung.

> Ein Liebli iel aller Hochstuhlké
Brot, Obst — alles, was sie in die Héinde be-
kommen, auf den Boden fallen lassen. Kein
Unsinn, wie viele Erwachsene meinen, son-

dern ein Experiment: Mal sehen, ob das, was
ich werfe, auf dem Boden landet. Fliegt tat-
siichlich alles in dieselbe Richtung? Wo lan-
det das, was ich werfe? Wie lange braucht es,
um anzukommen?

DER TEDDY IST KRANK
M ab 2 Jahre
Material: Teddy (oder
Puppe) und Arztkoffer
zum Spielen

> Zuerst wird der Teddy
griindlich untersucht und
dabei kennengelernt:

»Das ist der Bauch! Das sind
die Ohren, das die Pfoten ...«
Danach wird er verarztet:
Der Bauch bekommt einen
dicken Verband.
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WAS LOST SICH AUF?

M ab 3 Jahre
Material: Zutaten aus der Kiiche, je nach
Experiment

Etwas selbst zu tun — das hilft einem Kind,
die Welt zu verstehen. Es ist spannend, selbst
auszuprobieren, ob sich ein Stiick Wiirfelzu-
cker im Tee wirklich auflést und wie sich der
Geschmack durch den Zucker verandert.
Kinder finden die Antworten selbst, wenn
sie munter drauflosexperimentieren diirfen.
Die Kiiche ist ein ideales Forschungslabor.
Weil Kiichenexperimente manchmal gefihr-
lich sein kénnen, sollten Sie das Treiben
allerdings im Auge behalten. Hier ein paar
Ideen fiir einfache Experimente:

> Was geschieht, wenn ich ein Gummibir-
chen in Wasser lege?

> Was passiert, wenn ich Kakaopulver in
Milch verriihre?

> Was geschieht, wenn ich Puddingpulver
in Milch einriihre?

EISSCHMELZE

M ab 3 Jahre
Material: pro Mitspieler ein Eiswiirfel

> Jeder bekommt einen Eiswiirfel.

> Wer lidsst seinen am schnellsten schmel-
zen? Da muss erst einmal tiberlegt werden:
Welche Méglichkeiten gibt es, einen Eiswiir-
fel zu schmelzen? Auf die Heizung legen,
heifes Wasser tiber den Wiirfel laufen lassen,
ihn in die Hinde nehmen ...

Eine Variante:

> Was kann man noch mit einem Eiswiirfel
anfangen? Thn auf die Erde werfen und zu-
schauen, wie er zersplittert. Den Wiirfel mit
anderen Wiirfeln um die Wette iiber glatten
Boden rutschen lassen. Welcher schlittert am
schnellsten? Oder probieren, ob der Eiswiir-
fel im Wasser schwimmt ...

SCHNEEFLOCKCHEN, WEISSROCKCHEN

W ab 3 jahre
Ein Winterspiel fiir drauBen
Material: Lupe

Sie kénnen Threm Kind helfen, die Welt im-
mer besser zu verstehen. Ein wichtiger
Schritt dahin: den Blick zu schirfen und al-
les miteinander zu vergleichen.

> Eine Schneeflocke fangen, auf die Hand
legen. Sie ganz genau begucken und zu-
schauen, wie sie schmilzt.

> Neue Schneeflocken fangen. Anschauen,
am besten durch eine Lupe: Sieht jede
Schneeflocke gleich aus oder nicht?

> In den Schnee pusten. Und was passiert,
wenn man ihn zusammendriickt, einen
Schneeball formt?

Denken ma paf!

WIEDERHOLUNGEN

Ein kleines Kind hat phasenweise bestimm-
te Lieblingsbeschaftigungen: Es mochte
beispielsweise stidndig etwas ein- und aus-
packen oder Dinge durch die Gegend
schleppen. In einer solchen Phase sind nur
Spiele nach diesem bestimmten Schema
»in« und werden unermidlich wiederholt.
Danach kommen Spiele nach einem neuen
Muster dran.

WALD- UND WIESENFORSCHER

M ab 3 Jahre
Ein Spiel fir draufen im Wald
Material: Lupe, Taschenspiegel

Ausfliige in den Wald kénnen dazu genutzt
werden, die Natur zu erforschen. Da wird
dann alles getestet: Wie fest sitzt die Bliite
auf dem Stingel? Lassen sich Blitter zerrei-
Ren? Erwachsene sollten sich von der kind-
lichen Entdeckerfreude anstecken lassen,
mit ihren Kindern méglichst viel Zeit im
‘Wald verbringen und immer neue Spiele in
der Natur anregen: Wie sieht die Erde un-
ter einem Stein aus? Was verbirgt sich zwi-
schen Baumwurzeln?

> Im Wald angekommen, schwirren zuerst
alle auf der Suche nach einem Lebewesen
aus. Nach einem Regenwurm. Einem Kifer.
Nach Ameisen.

> Und nun die Tierchen beobachten: Wo-
hin schleppt die Ameise die Tannennadel?
Durch eine Lupe betrachten: Wie sieht ein
Regenwurm aus? Und wie fiihlt es sich an,
wenn ein Kifer iiber die Hand krabbelt?
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Mit der Sprache spielen

DIE FAXENMACHER
¥ ab 5 Jahre

> Man kann recht viel Theater mit den fiinf
Fingern einer Hand machen — etwa zu die-
sem Gedicht:

Schau mal, wie sie schuften,

riech mal, wie sie duften,

fihl mal, wie sie wachsen,

hor mal, wie sie knacksen.

Sie machen lauter Faxen,

diese kleinen Maxen.

ZUCKELZUG
W ab 5 Jahre

> Alle stellen sich hintereinander auf und
bilden einen Zug, der kreuz und quer durch
die Wohnung »zuckelt«. Der Erste in der

Reihe beschreibt, was er vom Zug aus gerade
sieht: »Hohe bewaldete Berge!« Danach
erzihlt der Nichste, was gleich darauf zu se-
hen ist. Nacheinander beschreibt jeder, wo-
hin die Fahrt nun geht.

THEATER SPIELEN

W ab 5 Jahre
Ein Programm fiir drei oder mehr Spieler
Material: Verkleidungskiste mit
Tiichern, Hiiten, Schals, Schminke;
oder Handpuppen

> Planen Sie zusammen mit mehreren Kin-
dern einen Theaternachmittag: Denken Sie
sich gemeinsam ein Stiick aus, spielen Sie
zum Beispiel ein Mirchen oder eine andere
bekannte Geschichte nach. Die Rollen ver-
teilen, die Darsteller kostiimieren, schmin-

ken — und dann einfach drauflosimprovisie-
ren. Das geht mit oder ohne Publikum.
Beim Theaterspielen konnen Kinder nicht
nur ihrer Kreativitit freien Lauf lassen (sieche
Seite 93), sondern sie lernen aulerdem da-
bei, ihre Sprache, die Mimik und Gestik dif-
ferenziert einzusetzen.

ENDLOS-GESCHICHTE
W ab 5 Jahre

> Eine Geschichte zum Immer-wieder-
Erzihlen, die sich stets wiederholt.

Es war einmal ein Mann.

Der Mann hief8 Popann.

Popann hatte sieben Shne.

Die sieben Sohne sprachen:

»Erzihl uns eine Geschichtel«

Und Popann begann:

»Es war einmal ein Mann ...«

BELAUSCHTE GESPRACHE

W ab 5 Jahre
Material: Kassettenrekorder mit Mikrofon

> Den Rekorder mit eingelegter Kassette be-
reitstellen: Dann sprechen nacheinander alle
denselben Vers oder Satz. Nun das Gleiche
noch einmal — aber nun alle mit verstellter
Stimme. Nehmen Sie alles auf.

> Dann wird die Kassette abgespielt. Wer
erkennt die Stimmen — die natiirlichen und
die verstellten? Wer spricht besonders deut-
lich oder undeutlich?

Eine Variante:

> Einfach mal ein ganz normales Familien-
gesprich aufnehmen, hinterher abspielen
und dabei ganz bewusst auf die Sprache ach-

TIPP SELBST BESTIMMEN LASSEN
Ein Kind »weiB« oft ganz von selbst, welche
Anregungen zu welchem Zeitpunkt fiir sein
Fortkommen wichtig sind: Es interessiert sich
dann besonders fiir die entsprechenden

pi Spiele und ande. Lassen
Sie also Ihr Kind ruhig von Anfang an selbst
immer auch bestimmen, was und wie es spie-
len mag. Der richtige Weg: Die GroRen bieten
Anregungen, das Kind bestimmt selbst, was
es aufgreift und was nicht.

ten: Fallt einer dem anderen oft ins Wort?
Wie ist der Umgangston zwischen den Fami-
lienmitgliedern?

MEIN BILDERBUCH

W ab 5 Jahre
Material: Heft, bunte Stifte

> Sie malen zusammen mit [hrem Kind vie-
le Bilder in ein Heft. Sonne, Haus, Baum,
Vogel ...

> Spiter holen Sie das Heft hervor. Thr Kind
sucht aus, zu welchem Bild Sie eine Ge-
schichte erfinden sollen. Nach einer Weile
werden die Rollen getauscht.

MIT DEM SPIEGEL SPRECHEN

W ab 5 Jahre
Material: ein kleiner Spiegel

> Das kann man auch ganz allein spielen:
Vor einem Spiegel stehen, laut und tiber-
deutlich den eigenen Namen sagen und da-
bei ganz bewusst den Mund beobachten.
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Mit der Sprache spielen

F EINEN BLICK: SPRACH-SPIELE

Die Sprach

ine Briicke zueinander

*»
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Geschichtenerfinder 169 2 ooe . . . Geschichtenerfinder
Rapunzel 177 2 oo . . . .. Rapunzel
Sonne, Mond und Sterne 170 2 oo oo . oo Sonne, Mond und Sterne
Was gehirt wohin? 169 2 ooe . . . . . Was gehirt wohin?
Die Geisterfamilie 171 3 ooe oo . Die Geisterfamilie
Die Zeitungsfritzen 171 3 ose ] 0 . . Die Zeitungsfritzen
Im Kaufhaus 170 3 oo 2 (] . . Im Kaufhaus
Sammelbilder 171 3 oo L] L ] oo Sammelbilder
Ball der Tiere 179 4 00 c o0 © oo o Ball der Tiere
Der alte Zauberer 177 4 o b b Der alte Zauberer
Der Knatsch 173 4 oo ose . o . . Der Knatsch
Der Mann aus Tumberland 177 4 ooe oo Der Mann aus Tumberland
Die Flugreise 173 4 oo . . . Die Flugreise
Die Kastanie 172 4 0 o © © Die Kastanie
Dornrgschen 178 4 o0 c o0 O Coo Dornrgschen
Federn im Wind 181 4 oo oo . oo Federn im Wind
Hansel und Gretel 178 4 ese > o0 . o Hansel und Gretel
In unserem Garten 172 4 oo L 8 . o . In unserem Garten
Liigengeschichten 172 4 ooe . . oo o Liigengeschichten

i 173 4 son . . . . i
Belauschte Gesprache 175 5 oo . oo . Belauschte Gesprache
Bilderbriefe 176 5 . oo eoe Bilderbriefe
Die Faxenmacher 174 5 (L) o . () . Die Faxenmacher
Endlos-Geschichte 175 5 oo . o . i Endlos-Geschichte
Fee auf Rutschpartie 179 5 oo . oo oo Fee auf Rutschpartie
Hexe Minka 176 5 oo oo . oo Hexe Minka
Lauter Rétsel 181 5 Rl oo . . Lauter Rétsel
Marchenbilder 179 5 oo . oo oo oo Marchenbilder
Mein Bilderbuch 175 5 LA 0 0 0 oo Mein Bilderbuch
Mit dem Spiegel sprechen 175 5 oo oo . . eoe Mit dem Spiegel sprechen
Theater spielen 174 5 oo . . Theater spielen
Trarira 182 5 oo oo oo . oo . . Trarira
Und wie geht's weiter? 182 5 ooe . o . Und wie geht's weiter?
Verriickte Namen 182 5 Ridd oo . oo Verriickte Namen
Was fehlt? 183 5 oo o oo 0 oo Was fehlt?
Zehn zottelige Zebras 183 5 oo . . . Zehn zottelige Zebras
Zu Besuch bei den Biichern 176 5 o0 c oo O oo Zu Besuch bei den Biichern
Zuckelzug 174 5 .o . o . Zuckelzug
Zungenbrecher 181 5 o . . . Zungenbrecher

Fordert die Féhigkeiten in diesem Bereich:
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* hervorragend e gut + ein wenig (neben anderen Fahigkeiten)
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