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Einkaufen wie die GroRRen! Eine lange Einkaufsliste soll besorgt werden.
Da heil3t es genau aufpassen, wo man was einkaufen kann. Und das sind
die Geschéafte auf dem Spielplan und die Waren der Einkaufslisten:

e Der Zeitschriftenladen/Kiosk:
Zeitungen, Buntstifte, Bilderbucher oder Hefte, Lutscher

* Die Béckerei:
Brot, Obstkuchen (Obsttortchen), Weil3brot (Stangenbrot), HOrn-
chen, Fruhstickskuchen (kleine Hefekuchen)

¢ Die Obst- und Gemisehandlung:
Kopfsalat, Bananen, Apfel, Tomaten

e Das Lebensmittelgeschéaft:
Nudeln (Spaghetti, Makkaroni), Becher mit Schoko-, Bananen- oder
Vanillemilch, Joghurt, Orangensaft

e Metzgerei (Fleischerei):
Hahnchen, Bratwurst, Salami, Kotelett (Rippchen)



Ziel des Spiels

Alle Gegenstéande der Einkaufsliste im richtigen Geschéft einkaufen und
als erster seine Einkaufsliste mit den Warenkéartchen belegen.

Spiel fur ein Kind allein

Das Kind sucht sich eine oder mehrere Einkaufslisten aus und legt die
dazugehorigen Warenkartchen darauf. Hat es die richtige Anzahl der
Waren getroffen?

Zu Anfang sollte die Mutter bei der Benennung der Gegenstande helfen.
Was ist das? Wie heil3t das? Wie schmeckt das? Spater wird nach der
genauen Anzahl gefragt. Wieviel sind das? Zum Beispiel: 5 Flaschen
Orangensaft, 2 Kuchen, 3 Becher Schokomilch, usw...

Auch der Spielplan wird betrachtet. Wie heif3en die Geschéafte? Was gibt
es dort? Wieviel Gegenstande sind es?

Durch die Farben auf dem Spielplan und auf den Einkaufslisten kann das
Kind spéter selbst kontrollieren, ob es das richtige Warenkéartchen aus-
gewahlt und auf die Einkaufsliste gelegt hat.

Spielregel fir mehrere Kinder

Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Die Einkaufslisten
werden so verteilt:

Bei zwei Spielern: Das jingere Kind erhalt eine, das altere zwei Ein-
kaufslisten.

Bei drei Spielern: Jedes Kind erhalt eine Einkaufsliste. Eine bleibt
Ubrig. Sie wird zusammen mit den dazugehérigen
Warenkartchen beiseite gelegt.

Bei vier Spielern:  Jedes Kind erhélt eine Einkaufsliste.
Die Warenkartchen werden neben dem Spielplan ausgebreitet. Jedes

Kind wahlt sich eine Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld mit dem
Einkaufskorb.



Spielregel fur die Kleinen

Das juingste Kind wiirfelt zuerst und zieht mit der Spielfigur in Pfeilrich-
tung so viele Felder vorwarts, wie der Wirfel Punkte zeigt.

Landet es in einem Geschéft, dann sagtes den Namen, z.B.: ,Ich binjetzt
in der Béckerei".

Was steht auf der Einkaufsliste? Was soll in der Backerei eingekauft wer-
den? Das richtige Warenkartchen wird gesucht. Wenn das Kind den
richtigen Namen und die richtige Anzahl dazusagt, z.B. ,2 Kuchen", darf
es das Warenkartchen behalten und auf die Einkaufsliste legen.

Kleine Kinder, die die Namen der Waren noch nicht so genau kennen,
durfen das Kértchen behalten, auch wenn sie den Namen noch nicht
ganz richtig sagen konten. Die Anzahl sollte aber stimmen.

Wer ,2 Kuchen" statt .3 Kuchen" sagt, mul3 das Kéartchen wieder zu-
ricklegen.

Landet ein Kind auf einem Feld ohne Geschaft, darf es noch einmal wiir-
feln; ein drittes Mal nicht. Dann ist das nachste Kind an der Reihe.

Wer am Ende der Wiirfelbahn seine Eink&ufe noch nicht alle erledigen
konnte, lauft mit seiner Figur einfach noch einmal eine Runde.

Spielregel fur die alteren Kinder

Gespielt wird nach der gleichen Regel wie vorher. Jetzt muf3 aber jedes
Kind den Namen der Ware und auch des Geschaéftes richtig nennen. Es
sagt zum Beispiel:

.Dasistein Schreibwarengeschéft. Dortgibt es die 5 Farbstifte, die ich
einkaufensoll."

Nur wenn alles stimmt, darf das Kind das Kartchen behalten und auf
seine Einkaufsliste legen.

Wer am Ende der Bahn noch nicht alle Waren hat, darf ein zweites oder
drittes Mal herumlaufen. Von der zweiten Runde an darf bei jedem Zug
gewahlt werden, ob man die gewtirfelten Punkte lieber vorwérts oder
rickwarts ziehen mdchte. Beides auf einmal geht allerdings nicht.

Ende des Spiels

Das Kind, das zuerst seine Einkaufsliste mit allen Warenkértchen belegt
hat, gewinnt das Spiel.



Liebe Eltern

und alle, die die Kinder fordern moéchten!

Vieles lernt das Kind unbewuf3t im Spiel. Manches weil} es aber erst dann
sicher, wenn es die Sache auch sprachlich erfa3t hat. Es ist deshalb eine
grof3e Hilfe fur die Kinder, wenn alle Mitspieler vor dem Spielen ihre Ein-
kaufslisten ,vorlesen”, z.B. ,lch soll eine Zeitung, zwei Wirste, drei
Packungen Saft usw. kaufen. "Es dient der Vertiefung des Wissens, wenn
beim Auflegen eines Warenkartchens noch einmal nachgefragt wird,
etwa in der Art: ,Wie heil3t das? Wie viele sind es?" So erweitern die Kin-
der ihren Wortschatz und sie werden immer sicherer im Erkennen der
Mengen.

Auch die Namen der Geschéfte werden besprochen: Wo gibt es den Jog-
hurt? Wo kaufen wir die Wurst?

Bei der Bezeichnung der Geschéfte und auch der Waren gibt es regionale
oder familidare Unterschiede. Beniitzen Sie die bei lhnen gebrauchlichen
Namen. Achten Sie nur darauf, dal3 eine klare Vorstellung besteht und das
treffende Wort benitzt wird. Wenn Sie z.B. hauptsachlich im grof3en Ein-
kaufsmarkt einkaufen, dann sprechen Sie von der ,Fleischabteilung"
oder von der ,Schreibwarenabteilung" oder Sie sagen: ,Jetzt gehen wir
zum Regal mit den Schreibwaren, zum Gemiisestand, zum Fleischstand”
usw..

Dieses Spiel ist ein willkommener Anlal3, die Sprache des Kindes und sein
Verstandnis fir Mengen zu férdern, aber es sollte niemals in schulischen
Drill ausarten. Lassen Sie das Kind erzahlen, was es beim Einkaufen
erlebt hat oder wo es gerne hingeht. Sorgen Sie dafir, daR alles ein Spiel
bleibt. Die gegebenen Anregungen sind nur dann sinnvoll, wenn sie sich
zwanglos anwenden lassen.
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