Kirsten Meibert
Entwicklungsforderung
durch Eltern (EdE)

Ein Handbuch zur ganz
alltaglichen Férderung von
Kindern im Alter von 1-4 Jahren



3. Ubung macht den Meister

Hier ist Ihre Geduld gefragt [l

Kinder brauchen zum Lernen haufige
Wiederholungen. Stick fir Stiick opti-
mieren sie ihre Bewegungsabldufe und
stimmen die Bewegung ihrer einzel-
nen Kérperteile und die einzusetzende
Kraft immer besser und praziser aufei-
nander ab. Die Kinder setzen sich ein
Ziel und probieren verschiedene Vari-
anten aus, dieses Ziel zu erreichen und
daflr bendtigen sie mehrere Versuche
und haufige Wiederholungen.

Beispiel: Ein Kind mochte auf dem
Spielplatz immer wieder die Rutsche
runterrutschen. Das Kind setzt sich in-
tensiv mit seinem Gleichgewicht beim
Hochklettern und Rutschen auseinan-
der. AuRerdem lernt es viel Gber seine
Kérperkoordination.

Fir die anderen Gerdte auf dem Spiel-
platz wie Schaukel oder Klettergerist
kann man an einem anderen Tag wie-
derkommen.

Vielleicht hilft es lhnen, dass Sie lhr
Kind damit sehr gut in dem Bereich der
Ausdauer fordern, weil es lernen darf,
Dinge zu Ende zu bringen.

Regeln und Grenzen

Beispiel: ,Wdhrend der Arbeit in einer
Praxis habe ich eine Familie mit Zwillin-
gen betreut. In den Elterngespréichen ha-
ben ich ein % Jahr dariiber gesprochen
wie wichtig die Regeln und die Grenzen
sind, aber die Mutter hat sich nicht ge-
traut konsequent zu sein. Bei einem
erneuten Elterngespriich erzihlte die

Mutter ganz zaghaft, dass sie es immer
héufiger schaffen wiirde, ihre aufgestell-
ten Regeln auch durchzusetzen. Es wiir-
de sie nun wundern, weil einer der Zwil-
linge, der eher distanzierter im Umgang
mit ihr war, nun vermehrt zu ihr kommt,
um ihr zu sagen, wie lieb er sie hat!"

Ich erzdhle sehr gerne dieses Beispiel,
weil es so gut verdeutlicht, wie wun-
derbar Regeln und Grenzen sind.

Sie geben Kindern (und eigentlich allen
Menschen) Struktur, Sicherheit und das
GefUhl wertvoll und wichtig zu sein.
.Ich mdchte, dass Du Zshne putzt!™ -
weil ich méchte, dass Du lange gesunde
Z3dhne behaltst.

«lch méchte dass Du an der Bordstein-
kante anhaltst!" — weil es auf der Stralle
gefdhrlich ist.

4lch méchte, dass Du das Gemise min-
destens probierst!" —weil eine gesunde
Erndhrung wichtig fir das ganze Leben
ist.

Ich meine die liebevolle Konsequenz,
in der Kinder ihre Grenzen erfahren
und lernen, dass sie sich auf ihre Eltern
verlassen kénnen, weil sie das sagen,
was sie meinen und ihre Kinder im Blick
haben.

Regeln und einen geregelter Tagesab-
lauf bietet einem Kind das Gefiihl von
Sicherheit und Geborgenheit, weil es
ihm ein verlassliches und abschéatzba-
res Umfeld darstellt.

Erwachsenen kommt es oft monoton
vor, aber Kinder mégen es, wenn sie
wissen, was als ndchstes passiert.
Beispiel: Kinder kénnen besser einschla-



Ubung 3: ,Treppensteiger/-krabbler"

Fiir wann?:
innerhalb des Hauses, Verlassen bzw.
Betreten des Hauses, beim Spazier-

gang

Was?:

Nehmen Sie sich die Zeit und lassen
Sie Ihr Kind die Treppe selbst hoch-
steigen oder - krabbeln bzw. runter-
steigen oder -krabbeln. Als Hilfe kann
es sich selbst am Gelander festhalten
oder Sie bieten lhrem Kind eine Hand
zum Festhalten an.

Warum?:

1. Die Stufen und die schiefe Ebene
stellen eine erhdhte Anforderung
an die Korperkoordination dar und
diese wird von dem Gleichgewicht
unterstitzt.

2. Das Kind lernt die Stufen mit dem
aufsteigenden oder abfallenden
Gefélle kennen, erfdhrt die Anstren-
gung und lernt zusdtzlich noch die
Gefahr, die von einer Treppe ausgeht
besser einzuschdtzen.

Elterntipps:

Hier wird lhre Geduld auf die Probe
gestellt, denn es kann lange dauern.
Fihren Sie sich vor Augen, dass lhr
Kind beim selber tun am meisten
lernt und der Weg das Ziel ist.

Je Ofter Sie es wiederholen, desto
mehr kdnnen Sie die Anspriiche er-
héhen und den Zeitdruck mit ein-
bringen.

Unterstitzen Sie |hr Kind mit loben-
den und motivierenden Worten.



Ubung 6: ,Wie bin ich"

Fiir wann?: Elterntipps:

An- und Ausziehen ( und beim Wickeln) <« Probieren Sie sich mit der Starke des
Druckes aus.
Das Kind wird Ihnen schnell zurick-

Was?: melden, ob es das als angenehm
Beim An- und Ausziehen kénnen Sie oder unangenehm empfindet.

mit leichtem Druck iiber die Extremi- + Bei Unsicherheit kénnen Sie den
titen (Arme und Beine) streichen oder Druck auch erst bei sich selbst oder
Sie mit ihren Hinden umschlieBen und lhrem Partner/lhrer Partnerin aus-
dann daran entlang fahren. Beziehen probieren.

Sie Hinde und FiiRe mit den einzelnen
Fingern und Zehen mit ein.

Warum?:

1. Durch den Druck an der Kérperober-
flache wird das tiefensensible (prop-
riozeptive) System gereizt. Die Reize
werden an das Gehirn weitergeleitet
und das Kind erhélt Informationen
Uber seine Korpergrenzen (,Wo hore
ich auf").

2. Diese Informationen sind sehr wich-
tig, um sich in der Umwelt bewegen
zu kénnen; z.B. Schatzen wir mit den
Augen ab, wie viel Platz zwischen
zwei Menschen in der Fullganger-
zone ist und dann wird im Gehirn
Uberprift, ob wir dazwischen durch-
passen. Das geht natdirlich nur, wenn
wir unsere eigenen Kdrpergrenzen
kennen und wissen wie breit und
hoch wir sind.



Ubung 13: ,Fiihlflitzer"

Fiir wann?:
zu Hause oder drauBBen

Was?:

Das Sinnspiel ,Ich sehe was, was Du
nicht siehst™ wird umformuliertin ,Ich
fiihle was, was Du nicht fiihlst".

Dabei nennen sie eine erfiihlbare Ei-
genschaft (z.B. kalt, warm, hart, weich,
zackig, rund usw.), die Sie in lhrer Um-
gebung sehen und lhr Kind ,flitzt"
los. Es soll etwas anfassen, was der
genannten Eigenschaft entspricht. Ge-
lingt es Ihrem Kind, loben Sie es dafiir.
Gelingt es lhm nicht, so lassen Sie es
noch einmal versuchen. Nach mehre-
ren Versuchen nehmen Sie lhr Kind an
die Hand und fiihren es an die Oberfla-
che der genannten Eigenschaft.
Bedenken Sie, dass es oftmals meh-
rere Oberflichen mit der gleichen Ei-
genschaft gibt, so dass Ihr Kind nicht
genau das Beriihren muss, was Sie sich
ausgeguckt haben.

Warum?:

1. lhr Kind lernt die Eigenschaften mit
einem Begriff zu verbinden. Sie nen-
nen einen Begriff und lhr Kind soll
das passende Erflhlen.

2. Durch das Anfassen im direkten Zu-
sammenhang mit dem Begriff, ldsst
sich die Zusammengehdrigkeit fir
Ihr Kind besser verknipfen.

3. Ihr Kind lernt, dass ein Gegenstand

mehrere Eigenschaften beinhalten
kann (z.B. ein Tisch ist glatt/ray,
eckig/rund, kalt/warm usw.).

Elterntipps:

* Bei kleineren Kindern ist es wichtig,
die Begriffe einfach zu machen und
nicht zu viele verschiedene zu ver-
wenden. Wenn das 2-jahrige Kind
bei 3 Begriffen sicher ist, kdnnen Sie
es um einzelne Begriffe erweitern.

* Zudem ist es sinnvoll, wenn der
Raum zunachst z.B. auf ein Zimmer
beschrankt ist.

* Je groRer das Kind wird, umso viel-
faltiger und schwieriger dirfen der
Spielbereich und die Begriffe wer-
den.

* AuBerdem kdnnen Sie bei groReren
Kindern das Spiel spezifizieren, in-
dem lhr Kind etwas ganz bestimmtes
rausfinden soll (z.B. den glatten Blu-
mentopf). Bei allen anderen glatten
Gegenstdanden muss es weitersu-
chen.

e Zur Unterstitzung kénnen Sie lhrem
Kind nach einem Fehlversuch eine
weitere Eigenschaft nennen (z.B.
Jich fihle was, was Du nicht fihlst
und das ist glatt und rund"-der Blu-
mentopf)
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