De compras
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Un tremendo trajin en el mercado para 1 - 4 pequefios compradores a partir de los 2 afos.

Autora: Antje Gleichmann
llustraciones: Elke Broska
Duracién de una partida: aprox. 10 minutos
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Queridos padres:
Nos alegra que se hayan decidido por este juego de la serie Mis primeros juegos.
Se han decidido ustedes por el juguete correcto y con él van a abrirle a su hijo
muchas perspectivas para desarrollarse jugando.
Estas instrucciones les ofrecen muchos consejos y sugerencias sobre como pueden
ir descubriendo con su hijo el material de juego y emplearlo. Al jugar se fomentan
diferentes capacidades y habilidades de su hijo: reconocer, nombrar y clasificar
colores y formas, la motricidad fina, la coordinacion mano-ojo y el lenguaje.
En el juego de dados, su hijo se introducira en un primer juego con reglas. Al mismo
tiempo, las juguetonas descripciones de las reglas familiarizaran a su hijo con el
mundo del juego de roly lo ayudaran a entender mejor y a poner en practica las
instrucciones del juego.
Ahora bien, jugando, lo que uno obtiene sobre todo es jmucha diversién!
El aprendizaje se produce, por tanto, como de pasada y casi por si solo.

iLes deseamos que se diviertan mucho jugando!
Sus inventores para ninos
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Atencion:
jPor favor, antes de jugar por primera vez, retiren con cuidado las piezas del carton!
Importante: deshaganse inmediatamente del cartén. Pueden formarse piezas pequefas.
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Contenido del juego

1 puesto del mercado (se compone de: parte inferior de la caja con inserto, tablero de juego
y bastidor), 8 monedas pequefias de corona, 4 monedas grandes de estrella, 4 billetes de
HABA, 16 fichas de productos en 4 categorias, 4 listas de la compra, 1 dado, 1 instrucciones
del juego

Jugar libremente y descubrir detalles

En el juego libre, su hijo se entretiene con el material de juego. jJueguen ustedes también!
Exploren juntos las ilustraciones del mercado, las listas de la compra y las fichas de los
productos. Coloquen las fichas con los productos boca arriba junto al puesto del mercado y
ensefien que esos mismos objetos estan ilustrados en el puesto del mercado y que los colores
y las formas también se encuentran en el dado. Dejen que su hijo ponga los productos sobre
los lugares correctos del puesto. Nombren los alimentos y los objetos. Practiquen con su hijo
como tirar el dado correctamente y hagan que busque una ficha que se corresponda con lo
que ha salido en el dado.

Observen también juntos las monedas y los billetes y lo que puede comprarse a cambio.
Hagan que su hijo inserte las monedas y los billetes en la ranura de la caja en el puesto del
mercado. Hablen sobre los diversos valores de las diferentes monedas y billetes. ;Por qué
determinados productos son mas caros en el mercado que otros? ; Qué moneda tiene mas
valor y qué se puede comprar a cambio?

Asi se familiarizara con la asignacion de los colores y de las formas, a la vez que aprende
como funciona el mecanismo del puesto del mercado: en la ranura sélo encaja la moneda o
el billete que se corresponde con el producto.

Antes de jugar por primera vez hablen sobre una situacion cotidiana a la hora de hacer Ia
compra. Piensen juntos donde van a comprar normalmente, al mercado o al supermercado.
¢Qué va a parar al carrito de la compra? ;Qué es lo que mas le gusta comprar a su hijo? De
esta manera se desarrollan juegos de rol en torno al tema de hacer la compra y su hijo hace
que el material de juego cobre vida:

* ;Qué alimentos y objetos conoces ya?

* ;Qué te gusta a ti especialmente?

* ;Qué es lo que no te gusta para nada?

e ;Como se llama la tienda a la que vamos a comprar normalmente?
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(A los nifios que sean algo mayores y que ya conozcan el material) ~4
de juego, ustedes pueden formularles preguntas acerca de los (, B A
detalles que aparecen en las ilustraciones en torno al mercado. \

Algunos ejemplos: ;/Cudntos calcetines puedes comprar? £ F
¢Has visto la balanza? ;Cuantos platanos hay? ;Dénde esta el j @
saco de las patatas? ;Donde puede verse el pescado?

GCua’ntas monedas tienes (te quedan)?...
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Idea de juego

iVenga, vamos al mercado! Cada uno de vosotros tiene una lista de la compra con cuatro
cosas que tiene que comprar. Ahora bien, ;donde estan los panecillos y en qué puesto del
mercado se vende queso? ; Cuanto cuestan los calcetines y dénde estan las fresas sabrosas?
¢ Qué cosas se pueden comprar con el billete grande? El dado determina dénde se puede
comprar a continuacion. Con un poco de suerte podras incluso elegir tG donde comprar.
¢Quién sera el primero en consequir los productos buscados en la lista de la compray
marcharse a casa con el carrito lleno?

Antes de comenzar

Coloquen la base de la caja con el inserto en el centro de la mesa y extraigan todo el material
de juego. Ahora hay que poner el tablero de juego encima de la base de la caja. Presten
atencién para que coincidan las zonas coloreadas. Luego se mete el bastidor en la ranura
larga del tablero de juego de modo que los vendedores del mercado estén cada uno de ellos
en los puestos del color correspondiente.

Ahora cada nifio cogera una lista de la compra. En el dorso esta dibujado cuanto dinero
recibe cada uno al comienzo del juego: cada nifio coge dos pequefias monedas de corona,
una moneda grande de estrella y un billete. Cada nifio pone su lista de la compra boca arriba
mostrando los productos y mira lo que debe comprar.

Se prepara el dado.

El material de juego restante no se va a necesitar y se dejara en la tapa de la caja.
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Vamos 3 jugar

Los nifios juegan en el sentido de las agujas del relo.
Comienza tirando el dado el nifio que mas alto pueda exclamar «jVenga, vamos a
comprar!».

¢Qué ha salido en el dado? /‘\
N’

¢ ;Un simbolo de color?
Pregunte al nifo:
¢Como se llama este color o esta forma geométrica? / \
El nino nombra el color o la forma. Si lo ha dicho correctamente,
se le elogiara a lo grande. Ayuden ustedes si el nifio no sabe K /
como se llama el color o la forma.

Mira ahora tu lista de la compra. ;Qué producto encaja en el color y en la forma con

el simbolo del dado? Ahora puedes ir al puesto del mercado del color correspondiente y
comprar ese producto. El letrero del puesto del mercado te muestra lo que tienes que pagar
a cambio. Si no estas sequro de lo que cuesta un determinado producto, da la vuelta a la
ficha. Ahi esta ilustrado también cuanto cuesta. A continuacion introduce la moneda o el
billete en la ranura del puesto del mercado. jMuy bien! Has pagado y ahora puedes coger
la ficha del producto correspondiente y ponerla sobre tu lista de la compra.

jOjo! Si ya has comprado ese producto, entonces habras tenido mala suerte y sera el turno
del siguiente jugador.
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Siempre que un jugador va a comprar al mercado, su accién deberia ir )
acompanada por un pequefo juego de rol: uno de los jugadores
(0 mama, o papa) realiza el papel del vendedor y se sienta detras del
bastidor. Pueden pronunciarse o modificarse con imaginacion las frases
tipicas de cuando se va de compras. «Buenos dlias, ;en qué puedo
ayudarle?». «Hola, querria comprar platanos / queso / miel / pan /... ».
«Tenemos un queso muy especial en oferta». «;Cuanto cuesta este
queso?». «Este queso cuesta una moneda de estrella». «Péngame uno,
por favor». «Quiere que le envuelva el queso o necesita una bolsa?»,
«No, gracias. Me lo llevo asi». «jMuchas gracias por la compra y hasta

la proxima vez!...».
, _/
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¢ ;La cara sonriente? /
i Tremenda suerte de comprador afortunado! Mira tu lista de la compra. @
¢Qué producto te falta todavia? Puedes comprar el producto que quieras \
y que todavia te falte comprar. Para ello introduce el dinero correspondiente
en la ranura, coge la ficha y ponla en la casilla correspondiente de tu lista de
la compra.

A continuacion es el turno del siguiente jugador que tirara el dado.

)

Final del juego

La partida acaba en el momento en que un nifio haya puesto su cuarto producto en la lista de
la compra, convirtiéndose asi en el ganador de la partida.

Se puede seguir jugando juntos hasta que todos los nifios hayan conseguido reunir todos los
productos de sus listas de la compra. Quien ya tiene su lista completa puede tirar el dado a su
compafero de juego y adoptar el papel de vendedor del mercado.

Variantes

Cuando los nifios dominen ya bien el juego basico, pueden jugarse entonces las siguientes
variantes:

Memo divertido de compras
Son validas las reglas del juego basico con las siguientes modificaciones:
e Las fichas de los productos se colocan boca abajo.

¢ El niflo en posesion del turno de juego tira el dado y da la vuelta a una ficha cualquiera con
la forma que ha salido en el dado y en el puesto del color correspondiente. A continuacion
mira si esta ese objeto en su lista de la compra.

- jSi esta! Puedes coger la ficha y colocartela delante.
- iNo esta! Vuelves a dar la vuelta a la ficha una vez que todos la hayan visto.
* Si sale la cara sonriente, se puede dar la vuelta a cualquier ficha.

La gran compra
Son vélidas las reglas del juego basico con las siguientes modificaciones:
e Las fichas de producto estan boca arriba en los puestos del mercado.

* Se juega con el dorso de las listas de la compra, es decir, no hay que comprar unos
productos determinados sino que cada nifo ve simplemente de cuanto dinero dispone
todavia.

* £l nifio en posesion del turno de juego tira el dado y se va al puesto del mercado
correspondiente.

* Ahora puede elegir qué comprar, pero como es natural sélo podra comprar los productos
para los que tenga el dinero correspondiente. Puede ocurrir que un nifo compre dos veces
en el mismo puesto porque, por ejemplo, haya sacado dos veces el color amarillo en el
dado.

* Gana el primero en gastar todo su dinero.
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