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Komm, lass

Diese Aufforderung hoéren Sie als Eltern,
Grofeltern, als Erzieherinnen und Erzieher
bestimmt haufig.

Die meisten Kinder spielen aus eigenem Antrieb Uber
viele Stunden am Tag, in der Kindertagesstatte, zu
Hause, allein und mit Freunden - einfach weil es
Spaf} macht. Am meisten mit Mitspielern! So lernen
sie spielerisch die Welt kennen. Auch Selbstvertrauen
und Sozialverhalten werden geschult: Kinder lernen
im gemeinsamen Spiel, Regeln einzuhalten und
Konflikte auszutragen, aber auch, dass man mal
gewinnt und mal verliert.

Beim Spielen sind Kinder ganz auf die Sache konzen-
triert. Das haben wir Erwachsenen leider oft verlernt.
Deshalb ist es auch flr uns eine echte Bereicherung,
uns auf das Kinderspiel einzulassen, ohne auf die Uhr
zu schauen.

Manchmal wissen Kinder jedoch nicht so richtig, was
sie spielen wollen. Dann liefert dieses Buch eine Men-
ge gute Ideen. Es ist bestimmt ein passendes Spiel
dabei! Die Spielfreude ist doppelt so grof3, wenn man
das Spiel vorher selbst gestaltet hat.

Schaffen Sie am besten zu Hause einen Platz, wo lhr
Kind ungestort basteln und malen kann.

Dort sollten Papiere, Klebstoff, Pappe, Stifte und Far-
ben nicht fehlen. Das ist die Grundlage fir viele selbst
erfundene und gestaltete Spiele, zu denen dieses
Buch zahlreiche Anregungen bietet.

Es ist in finf Kapitel aufgeteilt. Bei den Wirfelspielen
(S. 6-21) gibt es Regeln, an die sich alle Mitspieler
halten mussen. Das fallt kleineren Kindern oft schwer.
Kann lhr Kind noch nicht gut verlieren, dann lassen
Sie ihm Zeit und probieren es zundchst mit einfachen

uns spielen!

Legespielen (S. 22-35), wie zum Beispiel
einem Memo-Spiel (S. 30) oder einer
Abc-Schlange (S. 34). Beides ist schnell
gebastelt.

Alle Spiele durfen gern verandert oder
mit eigenen Regeln gespielt werden.
Und wenn |hr Kind alleine weiterspielen
mochte oder keine Lust mehr hat, lassen

Sie es einfach. In diesen Freiraumen oder
durch schopferische Langeweile entstehen
oft die schonsten Spielideen.

Spielerisches Malen fordert nicht nur die Fein-
motorik, sondern bietet auch viele Méglichkeiten,
etwas ganz Eigenes zu gestalten. Mit bemalten Stei-
nen seine eigenen Geschichten zu erzahlen (S. 45)
macht vielen Kindern grofen Spap. Auch das Drudel-
Spiel (S. 42), bei dem man gemeinsam versucht,
Bilderratsel zu I6sen, findet bei Kindern groffen An-
klang!

Wenn etwas Bewegung ins Spiel kommen soll,
dann sind Murmelspiele (S. 74) oder Wurf-
spiele (S. 50-65), die auch gut drauffen
gespielt werden kénnen, das Richtige.
Geschicklichkeit und Geduld kén-

nen beim Angeln von bunten Papp-
fischen (S. 68-69) oder auch beim
Solitar-Spiel (S. 72) gelibt werden.

Egal welche Spiele man gerne mag, hier
ist fUr jeden etwas dabei.

Viel Spaf3 beim Basteln und Spielen!
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