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Anleitung

Heinevetters Kindergarten-Spiel enthalt fast 400 Erkennungs- und Unterschei-
dungslibungen zur Férderung der Wahrnehmungs- und Merkfahigkeit. Der steigende
Schwierigkeitsgrad dieser Ubungen von der ersten bis zur letzten (achten) Seite ent-
spricht in etwa der geistigen Entwicklung der Kinder im Alter von 3 bis 6 Jahren. So
bleibt das Spielinteresse eines 3-jahrigen Kindes Uber einen langen Zeitraum bewahrt,
weil es immer wieder auf neue unbekannte Aufgabenstellungen stéBt. Wenn altere
Kinder mit diesem Spiel beginnen, sollten die Eltern wissen, dass die ersten Aufgaben
dieses Spiels eigentlich fir ihr Kind schon zu einfach sind und sie bereits ein Heine-
vetterspiel ab 5 Jahren einsetzen kénnen, es sei denn, ihr Kind sollte einige Defizite in
seiner Wahrnehmungs- und Merkfahigkeit aufarbeiten.

Das Spiel besteht aus:

1 Zapfentablett im Kastenboden,
4 beidseitig bedruckte Programmblatter (= 8 Seiten mit je 49 Aufgaben) und
49 Plattchen mit Schwarz-Wei3-Bildern auf beiden Seiten.

Die Plattchen werden als zusammenhangender Satz, an Stegen hangend, geliefert,
um ihre Vollstandigkeit zu garantieren. Sie werden vor Spielbeginn von den Stegen
abgebrochen, dabei sollten eventuelle Stegreste mit Sandpapier (Erwachsene kénnen
auch ein Messer oder eine Schere nehmen) entfernt werden, damit die Plattchen nach-
her einwandfrei passen. Es empfiehlt sich, die Plattchen mit dem Punkt @ nach Ober-
begriffen gemaf Einsatzplan in das Klemm-Magazin (im Kastendeckel) einzusortieren.



Zu Beginn wird das Programmblatt mit einem Punkt @ in das Zapfentablett gelegt. Es
enthalt 49 farbige Abbildungen, denen die Plattchen mit den einfarbigen Bildern zuge-
ordnet werden. Es wird mit dem ersten Feld links oben begonnen, dann mit dem néchs-
ten Feld darunter usw., Spalte fur Spalte. Auf diese Weise wird die automatische
Richtigkeitskontrolle sofort wirksam: Verzahnen sich die wellenférmig profilierten
Langskanten der Platichen, wurde richtig abgelegt. Nicht passende Platichen bedeu-
ten eine falsche Ldsung, die das Kind selbst berichtigen kann.

Nun halten sich Kinder nicht unbedingt an diese Reihenfolge, sondern nehmen wahllos
ein Plattchen in die Hand und suchen dazu das passende Farbbild. Das ist ausdruck-
lich erlaubt, denn Erwachsene dirfen helfen, jedoch nur ,sparsame Bemerkungen®
machen, damit das Kind einen eigenen Gedanken nachvoliziehen kann. (Erwachsene
helfen viel zu oft und viel zu viel!) Den einfarbigen Ball zu erkennen, ist natrlich viel
leichter, weil er auf Platichen und Programmseite gleich aussieht. Das Schwein er-
scheint dem Kind jedoch zunachst nur als gro3e rosarote Flache.

Auch bei den nachsten Seiten mit zwei bis vier Punkten wird die gleiche Pléttchenseite
mit ® eingesetzt und damit ein groBerer Schwierigkeitsgrad erreicht: ,Ganzes"
Plattchenbild auf farbiges Teilbild usw. Dabei ist die Verteilung der Platichen auf jeder
Seite anders und es ist zwecklos, sich die Lage jedes Plattchens einzupragen.

Im zweiten Teil (Seiten mit einem bis vier % ) sind Unterschiede in den Abbildungen
zu erkennen und die Aufgabenfelder werden mit der %-Rlckseite der Plattchen belegt.

Ein Wort zur Konzentration: Zu Beginn des Spiels verfligt das Kind lber die groBte
Konzentration, die jedoch im Spielverlauf nachlasst. Entsprechend wird der Konzentra-
tionsbedarf zum Spielende hin geringer, was dadurch abgefangen wird, dass die Aus-
wahl der Plattchen abnimmt, bearbeitete Felder bereits durch Platichen abgedeckt sind
und das Kind das Ende seiner Arbeit sieht. Nur so lasst sich Konzentration erlernen.
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