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Negozio di scarpe

Ecco cosa ti serve:

- Un assortimento di scarpe da uomo, donna, bambino o neonato
- Registratore di cassa con calcolatrice - Soldi
- Righello

Per giocare:

Aiuta i bambini a creare un negozio di scarpe! Ammucchia le scarpe una sopra l'altra e
lascia che i bambini le dividano in paia e le organizzino per misura. Le scarpe possono
essere posizionate sul pavimento o su degli scaffali per metterle in mostra. Suggerisci
dei prezzi per le scarpe in base al loro aspetto e alla tipologia (usa importi interi a una
sola cifra per i bambini piu piccoli e numeri pit complessi per quelli piu grandi). A
turno, incoraggia i bambini aimpersonare il ruolo di clienti, di commessi o di cassieri.

Misura i piedi dei bambini con un righello. Puoi anche creare una tabella su cui
segnare le dimensioni dei piedi, ma ricorda che la misura giusta delle scarpe non

e importante tanto quanto l'opportunita di arricchire il linguaggio e rafforzare la
conoscenza dei numeri. Per esempio, puoi dire: “Quelle scarpe sono troppo grandi”
0 "Penso che queste scarpe siano troppo piccole per te, ma forse possono entrare
alla tua sorellina”. Inoltre i bambini si divertiranno se provi a indossare delle scarpe
che sono palesemente troppo piccole o troppo grandi per te. Aiuta chi fail cassiere a
calcolare l'importo dovuto e a dare il resto.

E ora di pranzo!

Ecco cosa ti serve:

- Foto di cibo prese dai giornali o disegni dei bambini dei loro cibi preferiti
- Registratore di cassa con calcolatrice - Soldi

- Piatti di carta

Per giocare:

Crea una mensa! Stabilisci prezzi realistici per i vari alimenti. Per esempio, le bibite e i
dessert dovrebbero costare di meno dei piatti principali. Sistema il cibo su una lunga
tavola. | bambini possono scegliere quello che vogliono, metterlo sui piatti di plastica
e pagare al registratore di cassa.

Tutti abordo!

Ecco cosa ti serve:

- Registratore di cassa con calcolatrice - Soldi

- Biglietti - Fila di sedie
- Mappa locale

Per giocare:

Crea una stazione dei treni! Usa la mappa per decidere dove andra la tua ferrovia.
Pianifica il percorso del treno immaginario e crea biglietti con prezzi diversi in base
alla destinazione!

Decidi chi saranno i passeggeri e chi vendera i biglietti, guidera il treno o fara il

controllore. | bambini potrebbero anche volere qualcuno che venda snack o riviste:
lascia che usino la loro immaginazione!

Pesa, affranca e spedisci!

Ecco cosa ti serve:

- Registratore di cassa con calcolatrice - Soldi

- Vecchi francobolli o adesivi - Buste di lettere aperte
- Piccole scatole avvolte in carta da pacco - Timbri

- Bilancia per pesare le lettere e i pacchi - Un ufficio postale finto
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Per giocare:

I bambini adorano inviare e ricevere posta, quindi si divertiranno da matti a creare
illoro ufficio postale! Potranno scrivere lettere, comprare francobolli, dare il resto,
pesare e consegnare i pacchi e tanto altro: & un gioco che puo incorporare la lettura,
lascrittura e la matematica!

Incoraggia i bambini a stabilire il proprio ruolo. Per esempio, alcuni bambini
potrebbero scrivere lettere 0 messaggi che devono essere pesati, affrancati e spediti.
Stabilisci dei prezzi per i diversi servizi: per esempio, la spedizione extra-veloce
costera di piu. Assicurati che tutti i bambini ricevano qualcosa per posta.

Cura e manutenzione:

« Nonrichiede l'assemblaggio.

« Erichiesta la pulizia periodica con un panno asciutto e pulito.
« Tenere a temperatura ambiente.

« Non esporre a umidita, calore o luce diretta del sole.

Consigli per la cura e la manutenzione della batteria:

« |l suono di beep della calcolatrice ¢ alimentato da una pila a bottone da 1,5 V (G13/
LR44, inclusa). La pila non influenza le funzioni della calcolatrice. Se il suono di beep
dovesse smettere di funzionare, sostituire la batteria come mostrato qui.

« Perinstallare la batteria, svitare innanzitutto la vite con un cacciavite a croce, quindi
rimuovere lo sportello del vano. Inserire una nuova pila a bottone da 1,5V (G13/
LR44) o una pila equivalente. Assicurarsi che il polo positivo (+) della pila sia rivolto
verso l'alto come indicato sul vano della batteria del registratore di cassa. Usare solo
il tipo di batteria indicato in queste istruzioni. Riposizionare lo sportello del vano e
fissarlo con la vite.

« Assicurarsi di inserire le batterie nel modo corretto (con la supervisione di un adulto)
e sequire sempre le istruzioni del produttore del giocattolo e della batteria.

« Non mischiare tipi di pile diversi: alcaline, standard (zinco-carbone) o ricaricabili
(nichel-cadmio).

« Inserire le pile secondo la polarita corretta.

« Nonricaricare le pile non ricaricabili.

« Ricaricare le pile ricaricabili solo sotto la supervisione di un adulto.

« Rimuovere le batterie dal giocattolo prima di ricaricarlo.

« Usare solo pile dello stesso tipo o di tipo equivalente, come raccomandato.

« Non mandare in corto-circuito i terminali di alimentazione.

« Rimuovere sempre le batterie interamente o parzialmente scariche dal prodotto.

« Rimuovere le batterie se il prodotto non verra utilizzato per un periodo di tempo
prolungato.

« Tenere atemperatura ambiente.

« Non mischiare pile vecchie e usate.

« Sostituire le batterie al primo segnale di cattivo funzionamento.

« Conservare le istruzioni per qualsiasi evenienza futura.

AVVERTENZA: buttare immediatamente le batterie usate. Tenere le batterie sia nuove
che usate lontano dai bambini. Se esiste la possibilita che le batterie possano essere
state ingerite o inserite in qualsiasi parte del corpo, rivolgersi immediatamente a

un medico.

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

Partes pequefias. No conviene para nifios menores de tres afios.

ATTENTION: DANGER D'ETOUFFEMENT.

Petits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet.

WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR.

Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO

Piccole parti. Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni.
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(alalator Cash Register

Caja registradora calculadora e Caisse enregistreuse calculatrice
Spielkasse mit Rechenfunktion e Kassa met rekenmachine
Registratore di cassa con calcolatrice

Activity Guide

Guia de actividades » Guide d'activités « Spielvorschlage ¢ Activiteitengids « Guida all'attivita

IMPORTANT: Remove tab from battery
compartment before use.

The Pretend & Play® Calculator Cash Register
encourages children to learn basic maths and
calculator skills while it enhances imaginary
play. This unique educational toy features a
working calculator that will familiarize children,
from preschool age upwards, with calculator
functions. The large buttons on the keypad

are easy for little fingers to press and the cash
drawer holds realistic notes and coins.

Children will naturally learn to add and subtract
when they use the Calculator Cash Register for
pretend play, selling products in their “shop,”
ringing up purchases and giving change.

Calculator features:

e Calculator runs on solar power

« Extra-large buttons for small fingers to
manipulate

* An eight-digit display

e Error function to show entry mistakes

* Repetitive equal sign for multi-item purchases

* Negative function for teaching integers

» Student-entered order of operations for
learning skills

familiarize them with the keys and numerals on
the calculator.

Calculator Activities

Numerals 1 through 9

Enter the number 1, and show children the
digit on the display. Then have children enter
the number. Repeat with other numbers.
Demonstrate how children can enter numbers
larger than 9. Call out a number for children to
enter on the calculator.

Counting Pennies

Count out pennies from the cash drawer.
Encourage children to enter the number of
pennies that you count out. With practice,
children will be able to enter the amount of
pennies that they have counted themselves.

Beginning Addition

Use the calculator for beginning addition.

Use pennies, blocks or other counters to help
children visualize the addition process. Group
counters into piles that are less than ten. Count
one pile and enter its total into the register.
Count the other pile and add it to the first. Show
children how the calculator added the two piles

© Learning Resources Ltd., Bryggen Road,

c € King's Lynn, Norfolk, PE30 2HZ, UK

Learning Resources B. V., Kabelweg 57,
1014 BA, Amsterdam, The Netherlands
Please retain the package for future reference.
Made in China. LRM2629-UK-GUD
Hecho en China. Conserva el envase para futuras consultas.
Fabriqué en Chine.  Veuillez conserver 'emballage.
Hergestellt in China.  Bitte Verpackung gut aufbewahren.
Gemaakt in China. Bewaar de verpakking, zodat u de informatie
daarop later nog kunt naslaan.
Conserva la confezione per qualsiasi
evenienza futura.

together. Push the counter piles together and
check the calculator’s addition.

Resources’
Preschool Children

Preschool children will appreciate the realism
that the working calculator adds to imaginative
play. Although they are not developmentally
ready to fully utilize all of the calculator features,
playing with the Calculator Cash Register will

Learn more about our products
at LearningResources.co.uk

A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts.
Not for children under 3 years.

UK
CA

Fabbricato in Cina.




IMPORTANT :

Hora de comer

Necesitaras:

- Fotografias de comida recortadas de revistas o dibujos que los nifios hayan hecho de
sus comidas favoritas

- Cajaregistradora calculadora

- Platos de papel

- Dinero

Parajugar:

Monta una cafeteria Establece precios realista para la comida. Por ejemplo, las bebidas
y los postres deberan ser mas baratos que los platos principales. Coloca la comida sobre
una mesa alargada. Los nifios pueden elegir su comida, colocarla en platos de papel y
pagar en la caja.

Todos a bordo
Necesitaras:

- Cajaregistradora calculadora - Dinero

- Billetes de tren - Fila dessillas
- Mapa local

Parajugar:

Monta una estacion de trenes Utiliza el mapa para decidir donde ira tu ferrocarril. Planea
la ruta de tu ferrocarrilimaginario y fabrica billetes de tren con distintos precios, segun
los distintos destinos.

Decide quiénes seran los pasajeros y quién sera la persona que venda los billetes, el
revisor y el maquinista. Es posible que los nifios quieran que haya una persona que
venda periédicos y cosas para comer en el tren. Deja que aporten cosas al juego con su
imaginacién.

Pésalo, ponle un sello y mandalo

Necesitaras:

- Cajaregistradora calculadora - Dinero
- Sobres usados - Sellos viejos o pegatinas
- Cajas pequefias envueltas en papel marron - Sellos de caucho

- Balanza para pesar las cartas y paquetes
- Buzon de correos imaginario

Parajugar:

A los nifios les encanta mandar y recibir correo y disfrutaran muchisimo montando su
propia oficina de correos. Podran escribir cartas, comprar sellos, dar cambio, pesar
paquetes y enviarlos... con este juego pueden practicar la lectura, la escrituray las
mateméticas.

Anima a los nifios a que creen el papel que quieren interpretar. Algunos de ellos querran
escribir cartas o mensajes a los que haya que afiadir un sello, pesary enviar. Establece
precios para los distintos servicios, por ejemplo, el envio répido costard mas dinero.
Asegurate de que todos los nifios reciben algo por correo.

Cuidado y mantenimiento:

« No es necesario montaje.

« Serecomienda limpiar el juguete de forma periédica con un trapo seco y limpio.
« Guardar a temperatura ambiente.

« No exponer el juguete a la humedad, el calor o la luz solar.

Cuidado de las pilas y consejos de mantenimiento:

« Elsonido de la calculadora se emite gracias a una pila de boton de 1,5 V (G13/LR44)
(incluida). Esta pila no afecta a las funciones de la calculadora. Si el juguete deja de
emitir el sonido, sustituye la pila tal y como se indica a continuacion.

« Para colocar la pila, desatornilla primero el tornillo con un destornillador de estrella
y quita la tapa del compartimento de las pilas. Introduce una pila de botén nueva de
1,5V (G13/LR44) o equivalente. Aseguirate de que colocas la pila con el polo positivo
(+) boca arriba, tal y como se indica en el compartimento de las pilas de la caja
registradora. Usa solo el tipo de pila que se especifica. Vuelve a colocar la tapa del
compartimento y fijala con el tornillo.

« Asegurate de insertar las pilas correctamente con la supervision de un adulto y sigue
siempre las instrucciones del fabricante del juguete y las pilas.

« No mezcles pilas alcalinas, estandar (zinc-carbono) o recargables (niquel-cadmio).

« Inserta las pilas con la polaridad correcta.

« No recargues pilas no recargables.

« Carga las pilas recargables solo bajo la supervision de un adulto.

« Retira las pilas recargables del juguete antes de recargarlas.

« Usa solo pilas de la misma clase o equivalentes.

« No cortocircuites los terminales de corriente.

« Quita siempre las pilas agotadas o casi agotadas del producto.

« Quita las pilas si vas a guardar el producto durante mucho tiempo.

« Guarda la unidad a temperatura ambiente.

« No mezcles pilas nuevas y viejas.

« Sustituye las pilas ante la primera sefial de funcionamiento errético.

« Guarda estas instrucciones para futuras consultas.

ADVERTENCIA: Desecha las pilas usadas inmediatamente. Mantén las pilas, tanto

nuevas como usadas, fuera del alcance de los nifios. Si sospechas que una pila puede
haber sido ingerida o introducida en cualquier parte del cuerpo, busca atencion

médica de inmediato.

Caisse enregistreuse calculatrice

irer la languette du compartiment des piles avant toute utilisation.

La caisse enregistreuse calculatrice Pretend & Play® encourage les enfants a acquérir

des capacités mathématiques élémentaires et a apprendre a utiliser une calculatrice de
maniére ludique. Ce jouet éducatif unique comprend une calculatrice opérationnelle
pour aider les enfants, a partir de la maternelle, a se familiariser avec les fonctions d'une
calculatrice. Les grosses touches du clavier sont parfaitement adaptées aux petites mains
et le tiroir-caisse contient des billets et des piéces trés réalistes.

Les enfants apprendront naturellement a ajouter et a soustraire lorsqu'ils utilisent la
caisse enregistreuse calculatrice dans leurs jeux d'imitation pour vendre des produits
dans leur « magasin », enregistrer les achats et rendre la monnaie.

Fonctions de la calculatrice :

« Fonctionne a l'énergie solaire.

« Trés grosses touches pour faciliter la manipulation pour les petites mains
« Affichage a huit chiffres

« Fonction d'erreur pour indiquer les erreurs de saisie

« Signe égal répétitif pour les achats multiples

« Fonction négative pour enseigner les nombres entiers relatifs

« Ordre des opérations saisis par |'éléve pour acquérir des compétences

Enfants de maternelle

Les enfants de maternelle apprécieront l'aspect réaliste que la calculatrice apporte
a leur jeu d'imitation. Bien qu'ils ne soient pas encore préts, du point de vue du
développement, a utiliser toutes les fonctions de la calculatrice, le fait de jouer avec
cette derniére leur permet de se familiariser avec les touches et les chiffres qu'elle
comporte.

Activités avec la calculatrice

Chiffresde1a9

Saisissez le chiffre 1 et montrez le chiffre affiché aux éléves. Demandez-leur de saisir le
chiffre. Continuez avec d'autres chiffres. Montrez aux éléves comment saisir des chiffres
supérieurs a 9. Dites un nombre que les éléves doivent saisir sur la calculatrice.

Comptons les pennies (centimes)

Comptez les pennies (centimes) du tiroir-caisse. Encouragez les éléves a saisir le nombre
de pennies (centimes) que vous comptez. Avec de la pratique, les éléves pourront saisir la
somme des pennies (centimes) qu'ils ont comptés eux-mémes.

Initiation a l'addition

Utilisez la calculatrice pour introduire l'addition. Utilisez des pennies (centimes), des
cubes et autres objets a compter pour aider les éléves a visualiser le processus de
l'addition. Regroupez les objets a compter en deux piles de moins de dix objets. Comptez
une pile et saisissez le total dans la caisse enregistreuse. Comptez l'autre pile et ajoutez-
laala premiére. Montrez aux éléves comment la calculatrice a ajouté les deux piles.
Rapprochez les deux piles et vérifiez le résultats de l'addition.

Eléves d'age scolaire

Les éléves d'age scolaire sont préts a commencer a travailler avec la calculatrice. Utilisez
cette derniére pour renforcer les opérations mathématiques élémentaires et non pas
pour les remplacer.

Combien?

Utilisez la fonction de multiplication de la calculatrice pour déterminer le nombre de
doigts de toute la classe. Comptez les enfants présents dans la classe et multipliez ce
nombre par 10. Utilisez la méme méthode pour calculer le nombre d'yeux dans la classe.

Quel dge avons-nous ?
Utilisez la calculatrice pour ajouter les ages de toute la classe.

Allons faire les courses !

Matériel :

- Boites et conteneurs vides de produits d'épicerie
- Caisse enregistreuse calculatrice

- Aliments en plastique

- Coupons
- Argent
- Sacs a provisions

Pour jouer:

Créez un «supermarché » en disposant les produits sur des étagéres, au sol, sur les
bureaux ou sur des chaises ! Mettez des prix sur les articles en vente. (Utilisez des prix a
un seul chiffre pour les enfants plus jeunes. Utilisez des nombres a deux chiffres et des
billets pour les enfants plus 4gés.) Faites une liste de courses et utilisez les coupons.
Encouragez les enfants a changer de réle afin qu'ils puissent avoir l'opportunité d'étre le
client et le caissier. Les deux réles sont amusants !

Utilisez un langage pour renforcer l'apprentissage au cours du jeu : « Oh, vous avez
acheté 5 boites de petits pois ! » ou « Désolé, vous ne m'avez pas donné assez d'argent.
Puis-je avoir une livre (un euro) de plus, s'il vous plait ? ». Ne limitez pas votre langage &
lavie réelle, faites preuve d'imagination ! Ce jeu peut étre trés divertissant (et éducatif)
pour tous les dges.

Magasin de chaussures

Matériel :

- Assortiment de chaussures pour hommes, femmes, enfants et bébés - Argent
- Caisse enregistreuse calculatrice -1regle

Pour jouer:

Aidez les enfants a monter un magasin de chaussures. Faites une pile avec toutes les
chaussures et laissez les enfants les trier par paires et les ranger par taille. Placez les
chaussures au sol ou sur des étagéres. Suggérez des prix pour les chaussures en fonction
de leur aspect et de leur type. (Utilisez des sommes entiéres a un seul chiffre pour

les enfants plus jeunes et des sommes plus importantes pour les enfants plus agés.)
Encouragez les enfants a jouer les différents roles de client, de vendeur et de caissier.

Mesurez les pieds des enfants avec une régle. Vous pouvez noter la taille de leurs pieds
dans un tableau. La taille des chaussures n’est pas aussiimportante que les opportunités
d'enrichir le vocabulaire et de renforcer les nombres : « Ces chaussures sont trop
grandes ! » ou « je pense que ces chaussures sont un peu petites pour vous, elles iraient

probablement mieux a votre petite sceur ». Les enfants apprécieront votre humour si
vous essayez de mettre une paire de chaussures qui est bien trop petite ou trop grande.
Aidez le caissier ou la caissiere a totaliser la somme due et a rendre la monnaie.

Atable!

Matériel :

- Photos d'aliments découpées dans des magazines ou dessins des aliments préférés
des enfants

- Caisse enregistreuse calculatrice

- Assiettes en carton

- Argent

Pour jouer:

Créez une cafétéria | Donnez des prix réalistes aux aliments. Par exemple, les boissons et
les desserts doivent étre moins chers que les plats principaux. Disposez les aliments sur
une longue table. Les enfants peuvent choisir leurs aliments, les mettre sur leur assiette
en carton et payer a la caisse.

Tout le monde a bord !

Matériel :
- Caisse enregistreuse calculatrice - Argent
- Tickets - Rangée de chaises

- Carte locale

Pour jouer:

Créez une gare ferroviaire ! Servez-vous de la carte pour déterminer la destination de
votre train. Créez 'itinéraire de votre train imaginaire et préparez des tickets avec des
prix qui varient en fonction de la destination.

Décidez quels éleves seront les voyageurs et qui sera le vendeur de tickets, le chef de
train et le conducteur du train. Les enfants pourront aussi jouer le role d'assistants qui
distribuent des encas ou des magazines. Laissez libre cours a leur imagination.

Pesé, timbré, envoyé !

Matériel :

- Balance pour peser les lettres et les paquets
- Petits paquets enveloppés de papier Kraft

- Caisse enregistreuse calculatrice

- Enveloppes de courrier ouvert

- Timbres usagés ou autocollants

- Argent
- Tampons
- Boite aux lettres factice

Pour jouer:

Les enfants adorent envoyer et recevoir du courrier et ils samuseront comme des petits
fous en créant leur propre bureau de poste ! Il y a des lettres a écrire, des timbres a
acheter, de la monnaie a rendre, des paquets a peser et a livrer, etc. Ce jeu incorpore la
lecture, |'écriture et les mathématiques !

Encouragez les enfants a créer leurs propres roles. Certains enfants pourront préférer
écrire des lettres ou des notes qui doivent ensuite étre pesées, timbrées et livrées. Créez
des prix pour les différents services. Par exemple, une livraison expresse coltera plus
cher. Veillez a ce que tous les enfants recoivent du courrier.

Entretien et maintenance :

« Aucun assemblage requis.

o Ilestrec é de la nettoyer régulie
« A conserver a température ambiante.

« Ne pas exposer a I'humidité, a la chaleur ou a la lumiére directe du soleil.

avec un chiffon sec propre.

Conseils d’entretien et de maintenance des piles:

« Les bips sonores de la calculatrice sont alimentés par une pile bouton de 1,5V (G13/
LR44) (incluse). Cette pile n'affecte pas les fonctions de la calculatrice. Si les bips
sonores ne sont plus émis, changer la pile comme indiqué ici.

« Pour installer les piles, dévisser la vis a l'aide d'un tournevis cruciforme pour ouvrir
le clapet. Insérer une nouvelle pile bouton de 1,5 V (G13/LR44) ou équi

So wird gespielt:

Helfen Sie den Kindern, ein Schuhgeschéft einzurichten! Werfen Sie die Schuhe auf einen
Haufen, aus dem die Kinder nach GroRe sortierte Schuhpaare bilden sollen. Legen Sie die
Schuhe fiir alle gut sichtbar auf den Boden oder auf Regale. Die Schuhpreise bestimmen
Sie je nach Aussehen und Art. (Bei kleineren Kindern verwenden Sie einstellige Preise in
ganzen Pfund (Euro). Bei alteren Kindern konnen die Betrage groRer sein.) Lassen Sie die
Kinder abwechselnd Kunde, Verkaufer oder Kassierer spielen.

Messen Sie die FiiRe der Kinder mit einem Lineal ab. Erstellen Sie ein Diagramm mit den
unterschiedlichen SchuhgréBen. Viel wichtiger als die Passgenauigkeit der Schuhe
ist hier die Méglichkeit, seinen Wortschatz zu erweitern und die Zahlenkenntnisse zu
vertiefen: ,Diese Schuhe sind zu groB!” oder ,Ich glaube, dass diese Schuhe fiir dich zu
klein sind, aber deiner kleinen Schwester, die noch ein Baby ist, konnten sie passen.”
Kinder begriiBen gewiss lhren Humor, wenn Sie versuchen, sich ein Paar offensichtlich
zu klein oder groR geratener Schuhe anzuziehen. Helfen Sie dem , Kassierer”,

i Betrage hnen und Wechselgeld herauszugeben.

Zeit zum Mittagessen!

Sie bendtigen:

- Lebensmittelfotos aus Zeitschriften oder gemalte Bilder mit den Lieblingsspeisen der
Kinder

- Spielkasse mit Rechenfunktion

- Pappteller

- Geld

So wird gespielt:

Bauen Sie eine Kantine! Versehen Sie die Artikel mit realistischen Preisen. Beispielsweise
sollten Getranke und Nachspeisen weniger als eine Hauptspeise kosten. Legen Sie alle
Speisen auf einem langen Tisch aus. Die Kinder wahlen die gewiinschte Speise aus, legen
sie auf ihren Pappteller und bezahlen an der Kasse.

Alles einsteigen!

Sie bendtigen:

- Spielkasse mit Rechenfunktion
- Fahrkarten

- Landkarte der Region

- Geld
- Stuhlreihe

So wird gespielt:

Bauen Sie einen Bahnhof! Auf der Landkarte bestimmen Sie, wohin der Zug fahren soll.
Zeichnen Sie die Route auf, die der Phantasiezug fahren soll, und basteln Sie Fahrkarten
mit Fahrpreisen, die je nach Zielbahnhof variieren!

Bestimmen Sie, wer Passagiere, Fahrkartenverkaufer, Fahrkartenkontrolleur bzw.
Lokfiihrer sein soll. Vielleicht wiinschen sich die Kinder auch Verkaufer, die im Zug
kleine Snacks oder Zeitschriften anbieten? Die Phantasie der Kinder entscheidet iiber
den Spielverlauf.

Wiegen, Briefmarke drauf und ab die Post!
Sie bendtigen:

- Kleine, in braunes Papier gewickelte Packchen

- Spielkasse mit Rechenfunktion

- Briefumschlage von gedffneter Post

- Alte Briefmarken oder Aufkleber

- Geld

- Verschiedene Stempel

- Spiel-Briefkasten

- Waage fiir Briefe und Pakete

So wird gespielt:

Da Kinder unheimlich gern Post versenden und empfangen, ist die Gestaltung eines
eigenen Postamtes ein Riesenvergniigen! Und es gibt viel zu tun: Briefe schreiben,
Briefmarken kaufen, Wechselgeld herausgeben, Pakete wiegen und ausliefern, ... In
dieses Spiel lassen sich Lesen, Schreiben und Mathematik problemlos integrieren!

Ermuntern Sie die Kinder, selbst Aufgaben zu erfinden. Ein Kind mochte vielleicht Briefe
oder Notizen schreiben, die gewogen, mit einer Briefmarke versehen, abgestempelt
und versendet werden miissen. Erfinden Sie zu jeder Leistung einen Preis. Eine Express-
Lieferung kostet natiirlich mehr. Sorgen Sie dafiir, dass jedes Kind auch einmal Post
erhalt.

Veiller a ce que le pole positif (+) de la pile soit dirigé vers le haut, comme indiqué
dans le compartiment des piles de la caisse enregistreuse. Utiliser uniquement le
type de pile spécifié dans ce guide. Refermer le clapet du compartiment et serrer
lavis.

« Insérer les piles correctement (sous la supervision d'un adulte) et toujours suivre les
instructions du fabricant du jouet et des piles.

« Ne pas mélanger les piles alcalines, standard (carbone-zinc) ou rechargeables
(nickel-cadmium).

« Insérer les piles en respectant la polarité.

« Ne pas recharger les piles non rechargeables.

« Charger uniquement les piles rechargeables sous la supervision d'un adulte.

« Retirer les piles rechargeables du jouet avant de les charger.

« Utiliser uniquement des piles du méme type ou de type équivalent.

« Ne pas court-circuiter les bornes d'alimentation.

« Toujours retirer les piles faibles ou déchargées du produit.

« Retirer les piles si le produit ne va pas étre utilisé pendant une longue période de
temps.

« A conserver a température ambiante.

« Ne pas mélanger les piles neuves et usagées.

« Remplacer les piles aux premiers signes de dysfonctionnement.

« Veuillez conserver ces instructions pour toute référence ultérieure.

ATTENTION : Jetez immédiatement toute pile usagée. Conservez les piles neuves
etusagées hors de la portée des enfants. Si vous pensez qu'il est possible que des
piles aient été ingérées ou placées a l'intérieur d’une partie du corps, demandez
immédiatement l'avis d'un médecin.

Spielkasse mit Rechenfunktion

WICHTIG: Vor Gebrauch Lasche aus dem Batteriefach ziehen.

Die Spielkasse mit Rechenfunktion von Pretend & Play® eignet sich hervorragend, um
Kindern die Grundlagen der Mathematik und den Umgang mit einem elektronischen
Rechner kindgerecht verpackt im phantasievollem Spiel naherzubringen. Dieses
besondere Lernspielzeug enthalt einen integrierten, voll funktionsfahigen Rechner, der
das Kind ab der Vorschule an die Funktionen eines Taschenrechners h t. Mit den

Pflege und Wartung:

« Keine Montage erforderlich.

« Eine regelmaRige Reinigung mit einem sauberen, trockenen Tuch wird empfohlen.
« Bei Zimmertemperatur lagern.

« Keiner Feuchtigkeit, Hitze oder direkter Sonnenbestrahlung aussetzen.

Schoenenwinkel

Je hebt nodig:

- Herenschoenen, damesschoenen, kinderschoenen en babyschoenen
- Kassa met rekenmachine - Geld

- Liniaal

Hoe werkt het:

Maak samen met de kinderen een schoenenwinkel! Leg alle schoenen op een hoop en
laat de kinderen de schoenen sorteren op paar en op maat. Plaats de schoenen op de
grond of op planken. Bespreek met de kinderen welke prijzen de schoenen moeten
krijgen afhankelijk van hoe ze eruit zien en wat voor schoenen het zijn. (Gebruik hele
bedragen onder de tien voor jongere kinderen en bedragen boven de tien voor oudere
kinderen.) Laat de kinderen afwisselend de winkelmedewerker en de klant spelen.

Meet de voeten van de kinderen op met een liniaal. U kunt ook een tabel maken om
daarin alle schoenmaten te noteren. Of de schoenen passen of niet is niet zo belangrijk,
het gaat om de taalverrijking en leren over cijfers: “Deze schoenen zijn te groot!” of "Ik
denk dat deze schoenen te klein zijn, maar misschien passen ze je kleine zusje”. Kinderen
vinden het ook altijd leuk wanneer u een paar schoenen probeert die duidelijk te groot of
te klein zijn. Help de ker met het Ibedrag te berekenen en wisselgeld
terug te geven.

Lunchtijd!

Je hebt nodig:

- Foto's uit tijdschriften van eten of tekeningen van het lievelingseten van de kinderen
- Kassa met rekenmachine - Geld

- Papieren borden

Hoe werkt het:

Maak een restaurant! Geef de gerechten een realistische prijs. Drankjes en toetjes zijn
bijvoorbeeld goedkoper dan een hoofdgerecht. Leg het eten op een lange tafel. De
kinderen kunnen nu hun eten uitkiezen, het op hun bord leggen en betalen bij de kassa.

Instappen!

Je hebt nodig:

- Kassa met rekenmachine
- Treinkaartjes

- Kaart van de omgeving

- Geld
- Rij met stoelen

Hoe werkt het:

Maak een treinstation! Gebruik de kaart om te bepalen waar de trein heen gaat. Maak een
route en maak kaartjes met verschillende prijzen voor de verschillende bestemmingen.
Eris één kaartjesverkoper, één conducteur, één machinist en de andere kinderen zijn
passagiers. Er kunnen ook rollen zijn voor iemand die snacks of tijdschriften verkoopt.
Laat de kinderen zelf het spel verzinnen.

Wegen, postzegel erop en op de bus!
Je hebt nodig:
- Weegschaal voor het wegen van de brieven en pakketjes

- Kassa met rekenmachine - Geld

- Enveloppen van geopende post - Oude postzegels of stickers
- Kleine doosjes ingepakt in papier - Stempels

- Brievenbus

Hoe werkt het:

Kinderen vinden post krijgen en versturen hartstikke leuk. Wat is er dan leuker dan een
eigen postkantoor? Er kunnen brieven worden geschreven, postzegels worden gekocht,

i worden teruggeg , jes worden gewogen en bezorgd; een spel dat
goed is om te oefenen met lezen, schrijven en rekenen!

Laat de kinderen zelf bedenken wat ze willen zijn. Sommige kinderen willen misschien
brieven schrijven of kaarten, die moeten worden gewogen, gestempeld en bezorgd.
Maak prijzen voor verschillende dingen, bijvoorbeeld een hogere prijs als het extra snel
moet worden bezorgd. Zorg ervoor dat alle kinderen post ontvangen.

Reiniging en onderhoud:

« Geen montage vereist.

« Aanbevolen wordt het product periodiek met een schone, droge doek te reinigen.
« Bewaren op kamertemperatuur.

Tipps zur Batteriepflege und Wartung:

« Der Piepton fiir die Kasse wird von einer 1,5V (G13/LR44) Knopfzellen-Batterie
betrieben Die Batterie beeinflusst nicht die Rech: i
Bei Nachlassen des Pieptons wird die Batterie wie nachstehend dargestellt
ausgetauscht.

« Um die Batterien einzulegen, drehen Sie zuerst die Schraube mit einem
Kreuzschlitzschraubendreher heraus und entfernen dann den Deckel des
Batteriefachs. Setzen Sie eine neue Knopfzelle mit 1,5 V (G13/LR44) oder eine
gleichwertige Batterie ein. Achten Sie darauf, dass der positive (+) Pol der Batterie
nach oben zeigt, wie auf dem Batteriefach der Spielkasse dargestellt. Verwenden
Sie nur die hier aufgefiihrten Batterietypen. Setzen Sie den Deckel wieder auf das
Batteriefach und drehen Sie die Schraube fest.

« Die Batterien miissen unter Aufsicht eines Erwachsenen eingesetzt werden.
Beachten Sie immer die Anweisungen des Spielgerate- und Batterieherstellers.

« Nicht Alkaline-, herkommliche (Zink-Kohle) und wiederaufladbare (Nickel-
Cadmium) Batterien zusammen verwenden.

« Beim Einsetzen der Batterien auf die richtige Ausrichtung der Pole achten.

« Nicht versuchen, nichtaufladbare Batterien aufzuladen.

« Wiederaufladbare Batterien nur unter Aufsicht Erwachsener aufladen.

« Wiederaufladbare Batterien vor dem Aufladen aus dem Spielgerat entnehmen.

« Nur Batterien desselben oder eines geeigneten Typs verwenden.

« Anschliisse nicht kurzschlieBen.

« Entfernen Sie die Batterien, falls das Produkt fiir lingere Zeit weggeraumt wird.

« Bei Zimmertemperatur lagern.

« Nicht neue und alte Batterien zusammen verwenden.

« Batterien wechseln, sobald erste Anzeichen einer unregelméaBigen Funktion
auftreten.

« Bewahren Sie diese Anleitung bitte gut auf.

ACHTUNG: Verbrauchte Batterien sofort entsorgen. Neue und verbrauchte Batterien

fiir Kinder unzuganglich aufbewahren. Falls Sie vermuten, dass Batterien verschluckt
wurden oder sich im Kérperinneren befinden, wenden Sie sich sofort an einen Arzt.

[~ Entfefnen Sie schwachie odérTeere Batferier immer aus dem Prodakt. ]

groBen Tasten des Bedienfelds haben kleine Hande keine Miihe. Die Kassenlade enthalt
zudem realistisch aussehende Banknoten und Miinzen.

Im freien Spiel, beim Verkauf von Produkten im Kaufladen, beim Eintippen der
Einkdufe und bei der Herausgabe von Wechselgeld iiben Kinder auf der Spielkasse mit
Rechenfunktion ganz spielerisch das Addieren und Subtrahieren.

Funktionen des integrierten Rechners:

« Der Rechner ist solarbetrieben

« ExtragroBe Tasten zur Bedienung durch kleine Hande

« Achtstelliger Display

« Fehlerfunktion meldet Eingabefehler

« Wiederholt betatigbares Gleichheitszeichen zur Eingabe mehrerer Einkaufe
hintereinander

« Vermittlung von negativen ganzen Zahlen

« Schiller missen bei der Eingabe die Punkt-vor-Strich-Regel beachten

Vorschulkinder

Machen Sie Vorschulkindern eine Freude — mit einem voll funktionsfahigen Rechner,
der sich in ihr phantasievolles Spiel integrieren lasst. Vorschulkinder sind zwar von der
Entwicklung her noch nicht so weit, alle Funktionen eines Taschenrechners nutzen

zu konnen, doch die Spielkasse macht sie mit den Tasten und Ziffern eines solchen
Rechengerits frihzeitig vertraut.

g mit der Spi
Ziffernvon 1bis 9
Tippen Sie die Zahl 1 ein und zeigen Sie den Kindern die Ziffer auf dem Display.
AnschlieBend diirfen die Kinder die Zahl eintippen. Fahren Sie mit den iibrigen Zahlen
fort. Zeigen Sie den Kindern, wie sie Zahlen groBer 9 eingeben kdnnen. Sagen Sie eine
Zahl an, die das Kind in die Spielkasse eintippen soll.

Pennys (Cents) zdhlen

Zéhlen Sie die Pennys (Cents) aus der Kassenlade ab. Fordern Sie die Kinder auf, die
Anzahl der Pennys (Cents), die Sie gezahlt haben, einzutippen. Mit etwas Ubung kénnen
Kinder die Pennys (Cents) selbst zahlen und den Betrag eingeben.

Erste Addition

Mit der Spielkasse konnen erste Schritte in der Addition getibt werden. Um den Kindern
den Additionsvorgang visuell zu veranschaulichen, konnen Sie Pennys (Cents), Klotzchen
oder andere Figuren verwenden. Legen Sie die Figuren zu Gruppen mit weniger als zehn
Stiick zusammen. Zahlen Sie die Figuren einer Gruppe ab und tippen Sie die Summe in die
Spielkasse ein. Zahlen Sie die nachste Gruppe ab und addieren Sie die Summe zur ersten.
Zeigen Sie den Kindern, dass die Spielkasse beide Gruppen addiert hat. Schieben Sie jetzt
die zuvor addierten Gruppen zu einer Gruppe zusammen und tberpriifen Sie, ob die
Spielkasse richtig gerechnet hat.

Schulkinder
Schulkinder kénnen bereits mit der Rect begi Mit der Spi
sich mathematische Grundkenntnisse vertiefen, aber nicht ersetzen.

lassen

Wie viele?

Wie viele Finger gibt es in dieser Klasse? Mit der ktion der Spielk
bekommen Sie es heraus. Zahlen Sie alle Kinder der Klasse ab und multiplizieren Sie die
Anzahl mit zehn. Verwenden Sie dieselbe Methode, um zu berechnen, wie viele Augen
esinder Klasse gibt.

Wie alt sind wir?
Addieren Sie auf der Spielkasse das Alter aller Personen der Klasse zusammen.

Kaufladen spielen!
Sie bendtigen:

- Spielkasse mit Rechenfunktion - Geld
- Leere Lebensmittelkartons und Behalter - Spielzeuglebensmittel
- Einkaufstaschen - Gutscheine

So wird gespielt:

Bauen Sie einen ,Supermarkt”, indem Sie verschiedene Produkte auf Regale, Boden,
Tische oder sogar einer Stuhlreihe platzieren! Versehen Sie die Ladenprodukte mit
Preisen. (Bei kleineren Kindern sollten die Preise einstellig sein. Fiir gréBere Kinder
konnen Sie z: ige Zahlen und Betrage verwenden.) Erstellen Sie eine
Einkaufsliste und Gutscheine. Lassen Sie die Kinder abwechselnd Kunde oder Kassierer
spielen. Beide Positionen machen Spaf!

Um neben dem Spiel das Lernen nicht zu kurz kommen zu lassen, sprechen Sie laut mit:
.50, duhast 5 Dosen Erbsen gekauft!” oder ,Ich glaube, du hast mir weniger Wechselgeld
gegeben, als ich bekommen miisste. Konnte ich bitte noch einen Pfund (Euro) mehr
haben?” Begrenzen Sie den Wortschatz nicht auf reale Gegebenheiten; setzen Sie lhre
Phantasie ein! Das kann fiir alle Altersstufen sehr unterhaltsam (und lehrreich) sein.

Schuhgeschift

Sie bendtigen:

- Schuhsortiment - Herren, Damen, Kinder und Babys
- Spielkasse mit Rechenfunktion

- Geld
- Lineal

L NL

Kassa met rekenmachine

LET OP: Verwijder voor gebruik het lipje van het batterijcompartiment.

De Pretend & Play®-speelgoedk met rek hine leert kinderen de beginselen van
wiskunde en rekenen en bevordert de fantasie. Dit unieke educatieve speelgoed heeft
een werkende rekenmachine, waardoor kinderen, vanaf de peuterleeftijd en ouder,
vertrouwd raken met rekenapparatuur. De grote knoppen zijn eenvoudig te bedienen

met kleine vingertjes en de kassalade bevat realistische bankbiljetten en munten.

Kinderen leren zo op natuurlijke wijze optellen en aftrekken als ze spelen met de kassa,
artikelen verkopen in hun ‘winkeltje’, de aankopen bij elkaar op moeten tellen en
wisselgeld terug moeten geven.

Specificaties rekenmachine:

« Rek hine werkt op zo gi

« Extra grote knoppen voor kleine vingertjes

« Achtcijferig display

« Foutmelding bij foute invoer

« Optelknop voor meerdere aankopen

« Aftrekknop voor het leren van hele getallen

« Op leerlingen gerichte handelingen voor educatieve doeleinden

Peuters

Door de werkende rekenmachine kunnen peuters nog realistischer winkeltje spelen.
Op de peuterleeftijd zijn ze nog niet ver genoeg ontwikkeld om alle functies van de
rekenmachine te begrijpen, maar door het spelen met de kassa raken ze wel vertrouwd
met de knoppen en cijfers van een rekenmachine.

Activiteiten rekenmachine

Cijfers1t/m9

Voer het cijfer 1in en laat de kinderen het cijfer zien op het display. Laat vervolgens

de kinderen het cijfer 1invoeren. Herhaal dit met de andere cijfers. Laat zien hoe de
kinderen cijfers hoger dan 9 kunnen invoeren. Vraag de kinderen een specifiek getal in
te voeren.

Muntjes tellen

Muntjes tellen uit de kassalade. Vraag de kinderen het bedrag in te voeren van de muntjes
die u telt. Na een beetje oefenen kunnen de kinderen het bedrag invoeren van muntjes
die ze zelf bij elkaar hebben opgeteld.

Beginnen met optellen

Gebruik de rekenmachine om de basis aan te leren van optellen. Gebruik muntjes,
blokken of andere dingen om het optellen te visualiseren voor de kinderen. Verdeel de
dingen om te tellen in stapels van minder dan tien. Tel een stapel en voer het aantal in op
de kassa. Tel een andere stapel en tel dit aantal op bij de eerste stapel. Laat de kinderen
zien hoe de rekenmachine de twee stapels bij elkaar heeft opgeteld. Leg de stapels bij
elkaar en controleer of de uitkomst van de rekenmachine klopt.

Kleuters en ouder
Op de lagere school leren kinderen al werken met een rekenmachine. Gebruik de
rek hine om hun basiskennis van wiskunde te versterken, maar houdt u aan de

feiten.

Hoeveel?

Gebruik de ver tievan de hine om te bepalen hoeveel vingers
erin de klas zijn. Tel de kinderen in de klas en vermenigvuldig dit getal met tien. Gebruik
dezelfde methode om te berekenen hoeveel ogen er in de klas zijn.

Hoe oud zijn we?
Gebruik de rekenmachine om alle leeftijden in de klas bij elkaar op te tellen.

Lekker winkelen!

Je hebt nodig:

- Kassa met rekenmachine - Geld

- Lege verpakkingen - Speelgoedeten
- Boodschappentasjes - Waardebonnen
Hoe werkt het:

Maak een ‘supermarkt’ door producten op planken, op de vloer of zelfs op een rij stoelen
te plaatsen! Voorzie de producten van prijsjes. (Kies voor jonge kinderen voor hele
getallen onder de tien. Kies voor oudere kinderen getallen boven de tien en gebruik ook
de biljetten.) Maak een boodschappenlijstje en maak gebruik van de waardebonnen.
Laat de kinderen afwisselend de winkelmedewerker en de klant spelen. Dat zijn allebei
leuke rollen!

Praat tijdens het rollenspel om het leren te bevorderen: “Oh, je hebt vijf blikken erwten
gekocht!” of “Sorry, je hebt me te weinig geld gegeven. Mag ik nog wat geld?” Praat over
alles en gebruik je fantasie! Dit is een leuk (en educatief) spel voor alle leeftijden.

« Niet bl llen aan vocht, hitte of direct zonlicht.

Tips voor het batterij-onderhoud:

« De pieptoon van de rekenmachine werkt op een knoopcelbatterijvan 1,5 V (G13/
LR44) (meegeleverd). De rekenmachine zelf werkt niet op de batterij. Wanneer de
pieptoon het niet meer doet, dient de batterij te worden vervangen.

« Om de batterij te plaatsen, draait u eerst de schroef los met een Philips-
schroevendraaier en opent u vervolgens het batterijklepje. Plaats een nieuwe
knoopcelbatterij van 1,5V (G13/LR44) of equivalent. Zorg ervoor dat de positieve (+)
pool van de batterij naar boven wijst, zoals aangegeven op het batterijcompartiment
van de kassa. Gebruik alleen het hier aangegeven soort batterij. Plaats het klepje
terug en draai de schroef weer vast.

« Zorg ervoor dat de batterijen op de juiste wijze worden geplaatst (onder toezicht
van een volwassene) en volg altijd de instructies van de fabrikant.

« Gebruik alkaline-, standaard- (zink-koolstof), of oplaadbare (nikkel-cadmium)
batterijen door elkaar.

« Plaats de batterijen op de juiste manier (+/-).

« Niet-oplaadbare batterijen niet opladen.

« Oplaadbare batterijen alleen opladen onder toezicht van een volwassene.

« Oplaadbare batterijen voor het opladen uit het speelgoed halen.

« Gebruik alleen batterijen van hetzelfde of vergelijkbare type.

« Vermijd kortsluiting van de voedingsingangen.

« Verwijder bijna lege of ege baterjenaltiduithetproduct.

« Bewaren op kamertemperatuur.

« Gebruik geen nieuwe en gebruikte batterijen door elkaar.

« Vervang de batterij bij het eerste teken dat de batterij bijna leeg is.

« Bewaar deze instructies, zodat u de informatie later nog kunt raadplegen.

WAARSCHUWING: Verwijder gebruikte batterijen direct. Houd nieuwe en gebruikte
batterijen buiten het bereik van kinderen. Raadpleeg onmiddellijk een arts in het geval
batterijen mogelijk zijn ingeslikt of in een lichaamsdeel zijn geplaatst.
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Registratore di cassa con calcolatrice

IMPORTANTE: prima dell'uso, rimuovere l'etichetta dal vano della batteria.

ILregistratore di cassa con calcolatrice Pretend & Play® incoraggia i bambini aimparare
le abilita di calcolo e L ilgiocoii i

ica di base, sti doalc .
Questo esclusivo giocattolo educativo include una calcolatrice realmente funzionante
che aiutera gli alunni dalla scuola materna in poi a familiarizzare con le sue funzioni. Gli
ampi tasti della tastiera sono facili da premere per le mani dei piu piccoli e il cassetto
contiene banconote e monete realistiche.

I bambini impareranno spontaneamente a fare addizioni e sottrazioni mentre usano il
registratore di cassa per far finta di vendere prodotti nel loro “negozio”, registrando gli
acquisti e dando il resto.

Funzioni della calcolatrice:

« La calcolatrice si alimenta a luce solare

« Tasti extra-ampi per le mani dei piu piccoli

« Display a 8 cifre

« Funzione di errore per mostrare gli errori di digitazione

« Segno di uguale che puo essere premuto ripetutamente per l'acquisto di piu articoli

« Possibilita di usare i numeri negativi per insegnare i numeri interi

« Permette al bambino diinserire le operazioni nell'ordine che preferisce per migliorare
l'apprendimento

Alunni di scuola materna

I bambini della scuola materna apprezzeranno l'aspetto realistico che questa calcolatrice
i i alloro gioco il inativo. Anche se non sono pronti a utilizzare

completamente tutte le funzioni della calcolatrice, giocare con il registratore di cassa li

aiutera a familiarizzare con i tasti e i numeri sulla calcolatrice.

Attivita con la calcolatrice

Numeridala9

Inserisciil numero 1 e mostra ai bambini la cifra sul display. Poi chiedi loro diinserire il
numero. Ripeti con gli altri numeri. Spiega ai bambini come inserire numeri piu grandi di
9 e di'avoce alta un numero che devono inserire nella calcolatrice.

Contare i penny (centesimi)

Conta i penny (centesimi) contenuti nel cassetto del registratore di cassa. Incoraggia i
bambini a inserire il numero di penny (centesimi) che hai contato ad alta voce. Con la
pratica, i bambini saranno in grado diinserire la quantita di penny (centesimi) che hanno
contato da soli.

Imparare a fare le addizioni

Usa la calcolatrice per insegnare le addizioni. Usa monete, blocchi o altri oggetti per
aiutare i bambini a visualizzare il processo di addizione. Raggruppa gli oggetti in mucchi
inferiori a 10. Conta un mucchio e inserisci il totale nel registratore di cassa. Contra l'altro
mucchio e sommalo al primo. Mostra ai bambini in che modo la calcolatrice ha sommato
idue mucchi. Metti insieme i due mucchi e conferma il risultato della calcolatrice.

Bambini in eta scolare
I bambini in eta scolare sono pronti a iniziare a lavorare con la calcolatrice. Usa la
calcolatrice per rafforzare concetti di matematica di base, non per sostituirli.

Quanti sono?

Usa la funzione di moltiplicazione della calcolatrice per determinare quante dita ci sono
in classe. Conta i bambini nella classe e moltiplicali per dieci. Usa lo stesso metodo per
calcolare quanti occhi cisonoin classe.

Quanti anni abbiamo?
Usa la calcolatrice per sommare le eta di tutti gli alunni della classe.

Andiamo a fare shopping!

Ecco cosa ti serve:

- Registratore di cassa con calcolatrice

- Scatole e contenitori di prodotti alimentari vuoti
- Borse della spesa

- Soldi
- Cibo finto
- Buoni sconto

Per giocare:

Crea un “supermercato” sistemando i prodotti su scaffali, sul pavimento, su dei tavoli

o persino su una fila di sedie! Metti i prezzi sugli articoli in vendita (usa prezzia cifra
singola per i bambini pit piccoli e cifre doppie e banconote per quelli pit grandi). Fai una
lista della spesa e usa i buoni sconto. Incoraggia i bambini a impersonare a turno il ruolo
di clienti o quello di cassieri. Entrambi sono divertenti!

Usa le parole per rafforzare ['apprendimento durante il gioco: “Oh, hai comprato 5 latte
di piselli” oppure "Mi dispiace, mi hai dato meno soldi di quelli necessari. Posso avere
una sterlina (un euro) in pit?". Non limitarti a esempi di vita reale: usa l'immaginazione!
Questo gioco puo essere molto divertente ed educativo per tutte le eta.

« Verwijder de batterijen als het product voor een langere periode niet wordt gebruikt. B



