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My Very First Games
Hungry as a Bear

Various games for 1 - 3 players age 2+ which use a spoon to feed the bear.

Author: Elian Reeden
lllustrations: Jennifer Baule-Prinz
Length of the game: approx. 5 minutes

Contents

1 Bear pop-up with hat, 12 food servings (in 6 colors),
1 plate, 1 spoon, 1 die, set of game instructions

Dear Parents,

Congratulations for purchasing a product from the series My Very First Games.

Your investment in this game is a smart decision, as it will offer your child many
possibilities to learn through playing.

These instructions offer many hints and suggestions about how to explore the game
material with your child and how to use them in different games. In this way, your
child’s skills and abilities are fostered: motor skills, concentration, ability to empathize
and language skills. Above all, however, playing these games is simply fun! So learning
happens while they play, almost without effort.

Lots of fun playing!

Your inventors of inquisitive playthings!
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setting up the little bear:
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Free Play

In free play your child will handle the game material. Place the set-up bear in front of you

and then play with your child! Ask your child to feed the bear; this may not be so easy at the
beginning but with some practice you child will quickly figure out how to move the spoon with
the food towards the little bear’s mouth. Also talk about the pictures on the food servings. You
can ask questions: For example: Do you like blueberries? Do carrots taste good? etc.

Also talk about a name you could give the bear from your family.
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tastes sour? etc.

If the children are a little older and already know the game
% material, you can also talk in free play about other types of
food or favorite dishes. For example: What is your favorite
® ‘ food? Do you like pasta with sauce? Is there something you
@ - > really don't like eating? Can you think of something that

Game#1: Rumble, rumble
- Little Bear is Very Hungry

A co-operative game of skill for children age 2+.

Before Starting to Play

Set up the little bear and place him in the center. Now place the servings showing the
blueberries, the spinach, the carrots and strawberries onto the plate. The other servings are not
needed. Place the spoon next to the plate. Teach your child how to roll a die.

And Off You Go

The children play one by one in a clockwise direction. Whoever has eaten spinach most recently
starts and rolls the die.

Ask the child: \What appears on the die?

& 2 @

¢ Blueberry/spinach/carrot/strawberry?

The child says the name of the food. If he has named it correctly, praise him nicely.

Help your child if he does not know the name.

Then he chooses the corresponding serving and places it on the spoon. He can now feed

the bear. If while feeding the serving falls off the spoon, it is placed on the table in front of
little bear. If both servings with the symbol shown on the die have already been fed, the child
simply passes on the die.
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¢ The hungry little bear with his mouth wide open?

Great! All players are happy for the child who may choose any serving from the
plate and feed it to the little bear.

HSINON3

¢ The little bear with the messy bib?

Oops, little bear has quite been messy! The child chooses any serving
from the plate and places it on the table in front of little bear.

Then it's the turn of the next child to roll the die.

End of the Game

As soon as the plate is empty, the game ends. Take the servings off the table and put them in a
stack. Next to it stack up the servings that have been fed. If this stack is higher, the children have
won together and perform a fun bear dance across the room.

Cheering together emotionally empowers children and creates a
good mood. It confirms them in their activity and fosters cohesion
within the family or the playgroup.

Game#2: Chomp, chomp
- Little Bear is Starving

A fun feeding memory game for children age 2+.

Before Starting to Play

Set up the little bear and place him in the center. Shuffle the twelve servings face down and
arrange them into a grid. Get the spoon ready. The plate and die are not needed.

And Off You Go

The children play one by one in a clockwise direction. Whoever has eaten carrots most recently,
starts and turns over two servings.



Ask the child: What can you see on the servings?

The child says the name of the food. If he has named it correctly, praise him nicely.
Help your child if he does not know the name.
Then the child compares the pictures on the servings.

Ask the child: Are the pictures identical?

ENGLISH

* Yes!
Great! The child places one of the servings on the spoon and feeds little bear with it.
He may keep the other serving in front of him as a reward.

* No!
Pity! The servings are flipped back.

It's the turn of the next player to turn over a serving.

End of the Game

The game ends as soon as all the servings have been used up. Each child creates a stack
with his servings. The child with the highest stack wins the game. In the case of a draw
there are various winners.

Show interest in your child’s emotions, be happy for him or comfort him.
Children who just lost need to be reassured and told how the next game
will bring a new opportunity. In this way they become emotionally stronger

Winning and losing ... are both part of playing! Whoever wins is as happy
as a lark. Whoever loses is sad, disappointed, and sometimes even angry.
for the highs and lows of life.

Game#3: Have 3 guess:
What is my F-F-Favorite Dish?

A witty game to train language skills and vocabulary for children age 3+.

Before Starting to Play

Place the servings on a plate and place it in the center.
Little bear, the spoon and the die are not needed.
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And Off You Go

The children play one by one in a clockwise direction. The child that has most recently eaten rice
may start. He thinks of one of his favorite dishes, for example chocolate pudding. Then he asks
the other children: Have a guess: What is my f-f-favorite dish?

The other children now one by one ask questions that can be answered with a "Yes" or "No".
Examples: Is it green? Does it taste sweet? Is it a vegetable?

If the answer is "Yes", the child who asked the question may have a guess.

Right guess?

* Yes!
Great. The guess of the asking child was right and as a reward he receives a serving
from the plate.

* No!
Pity. Wrong guess! The next child asks a question.

If the favorite dish has been guessed, the turn passes to the next child.

End of the Game

The game ends when each child has had two turns at thinking of a favorite food. Then the
children place their collected servings next to each other in rows. The child with the longest
row wins the game. In the case of a draw there are various winners.

p

At lunch or dinner play at food detectives! The child looks
at the food on his plate. Talk about the components of the
food. Then the child closes the eyes and opens his mouth. &
Feed your child a little bite. Then ask: What are you eating? @
This will be more difficult to answer if you feed two different
bites simultaneously, that is when the child has to discover
the two components, for example a piece of potato and a
vegetable, by taste.

\

Use of the title "Hungry as a Bear" by courtesy of Atelier Rohner + Wolf, Basel.
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Use of the title "Hungry as a Bear" by courtesy of Atelier Rohner + Wolf, Basel.
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Meine evsten Spiele
Barenhunger

Eine zuckerstiBe Spielesammlung fiir 1 - 3 Naschbdren ab 2 Jahren.

Autor: Elian Reeden
lllustration: Jennifer Baule-Prinz
Spieldauer: ca. 5 Minuten

Spielinhalt

1 Baren-Aufsteller mit Hut, 12 Breikleckse (in 6 Farben),
1 Teller, 1 Loffel, 1 Wrfel, 1 Spielanleitung

Liebe Eltern,

herzlichen Gliickwunsch zum Kauf dieses Spiels aus der Reihe Meine ersten Spiele.

Sie haben eine gute Wahl getroffen und eréffnen Ihrem Kind damit viele Perspektiven,
sich spielerisch zu entwickeln.

Diese Anleitung bietet Ihnen viele Tipps und Anregungen, wie Sie das Spielmaterial
gemeinsam mit Ihrem Kind entdecken und fir verschiedene Spiele einsetzen kénnen.
Dabei werden unterschiedliche Fahigkeiten und Fertigkeiten Ihres Kindes gefordert:
Feinmotorik, Konzentration, Einflihlungsvermégen und Sprache. Vor allem macht das
Spielen aber eines: viel Spal3! Lernen geht also nebenbei und fast von allein.

Wir wiinschen Ihnen und Ihrem Kind viel SpaB beim Spielen!

lhre Erfinder fiir Kinder

DEUTSCH
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Aufbau des kleinen Baren:

@™ Kleiner Bar

Schachtelboden

HOS1N3a

Erdbeeren Spinat Heidelbeeren

Freies Spielen

Im freien Spiel beschaftigt sich Ihr Kind mit dem Spielmaterial. Stellen Sie den aufgebauten
Baren auf und spielen Sie mit! Lassen Sie Ihr Kind das Futtern ausprobieren. Das ist am Anfang
vielleicht nicht so einfach, aber mit etwas Ubung hat Ihr Kind bestimmt schnell heraus, wie es
den Loffel mit einem Breiklecks zum Mund des kleinen Baren fiihren muss. Sprechen Sie auch
tber die Abbildungen auf den Breiklecksen. Dazu konnen Sie auch Fragen stellen.

Beispiele sind: Isst du gerne Heidelbeeren? Schmecken Karotten gut? usw.

Sprechen Sie auch darlber, wie der kleine Bar heien kénnte.

© © 0 0 0 0000000000000 000000 000000000000 000000000000 0000000000000 O
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Bei Kindern, die etwas alter sind und das Spielmaterial schon
besser kennen, kénnen Sie sich beim freien Spiel auch Uber
weiteres Essen oder Lieblingsgerichte unterhalten.

Beispiele sind: Was isst du besonders gerne? Isst du gerne
Nudeln mit SoBe? Was schmeckt dir gar nicht? Kennst du
etwas, das sauer schmeckt? Usw.

PR

Spiel 1: Knurrr, der kleine
Bar hat groBen Hunger

Ein kooperatives Geschicklichkeitsspiel fir Kinder ab 2 Jahren.

Bevor es losgeht

Bauen Sie den kleinen Béren auf und stellen Sie ihn in die Mitte. Legen Sie die Breikleckse mit
den Heidelbeeren, dem Spinat, den Karotten und den Erdbeeren auf den Teller. Die anderen
Breikleckse werden nicht benotigt. Der Loffel kommt neben den Teller. Zeigen Sie, wie man
wirfelt.

3
)]

Jetzt geht’s los

Die Kinder spielen reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt Spinat gegessen hat, darf beginnen

und wiirfelt.
¢ Heidelbeere/Spinat/Karotte/Erdbeere?

Das Kind sagt, wie das Essen heiBt. Hat es das Richtige gesagt, bekommt es ein dickes Lob.
Helfen Sie, wenn das Kind nicht wei3, wie es heift.

Dann sucht es sich den passenden Breiklecks aus und legt ihn auf den Loffel. Nun darf der
Bar geflittert werden. Fallt der Breiklecks beim Fittern vom Léffel, kommt er auf den Tisch
vor den kleinen Baren. Sind schon beide Breikleckse mit diesem Symbol weg, gibt das Kind
den Wiirfel einfach weiter.

DEUTSCH
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Fragen Sie das Kind: Was zeigt der Wiirfel?
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¢ Den hungrigen kleinen Baren mit seinem groBen Mund?

Super! Alle freuen sich gemeinsam fir das Kind, das sich jetzt einen beliebigen
Breiklecks vom Teller aussuchen und diesen dem kleinen Baren futtern darf.

¢ Den kleinen Baren mit dem Kleckerlatzchen?

Oh, da hat der Bar aber ganz schén gekleckert! Das Kind nimmt einen
beliebigen Breiklecks vom Teller und legt ihn auf den Tisch vor den kleinen
Baren.

AnschlieBend ist das nédchste Kind an der Reihe und wirfelt.

Ende des Spiels

Wenn der Teller leer ist, endet das Spiel. Nun werden die Breikleckse vom Tisch genommen

und gestapelt. Daneben kommt der Stapel mit den gefttterten Breiklecksen. Ist dieser Stapel
hoher, haben die Kinder gemeinsam gewonnen und machen einen lustigen Barentanz durch das
Zimmer.

Sich gemeinsam freuen, macht emotional stark und sorgt fur gute
Laune! Es bestarkt Kinder in ihrem Tun und fordert den Zusammenhalt
in der Familie oder in der Gruppe, in der gespielt wird.

Spiel 2: MampfF, der kleine
Bar hat Kohldampf

Ein lustiges Futter-Memo-Spiel fir Kinder ab 2 Jahren.

Bevor es losgeht

Bauen Sie den kleinen Béren auf und stellen Sie ihn in die Mitte. Die zwolf Breikleckse werden
verdeckt gemischt und im Raster ausgelegt. Der Léffel wird bereit gelegt, Teller und Wiirfel
werden nicht bendtigt.

Jetzt geht’s los

Die Kinder spielen reihum im Uhrzeigersinn. Wer zuletzt Karotten gegessen hat, darf beginnen
und deckt zwei Breikleckse auf.



Fragen Sie das Kind: Was ist auf den Breiklecksen zu sehen?

Das Kind sagt, wie das Essen heiit. Hat es das Richtige gesagt, bekommt es ein dickes Lob.
Helfen Sie, wenn das Kind nicht wei3, wie es heift.
Dann vergleicht das Kind die Abbildungen auf den Breiklecksen.

Fragen Sie das Kind: /st das Gleiche abgebildet?

e Ja!
Prima! Das Kind legt einen Breiklecks auf den Loffel und flttert damit den kleinen Béren.
Den anderen Breiklecks darf es als Belohnung vor sich ablegen.

¢ Nein!
Schade! Die Breikleckse werden wieder verdeckt.

AnschlieBend ist das néchste Kind an der Reihe und deckt zwei Breikleckse auf.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn alle Breikleckse verteilt sind. Jedes Kind stapelt seine Breikleckse
aufeinander. Gewinner ist das Kind mit dem hochsten Stapel. Bei Gleichstand gibt es mehrere
Gewinner.

p
Gewinnen und verlieren ... beides gehért zum Spielen dazu! ) 5 e
Wer gewinnt, ist stolz wie ein Schneekonig. Wer aber verliert, ist traurig, o L
enttauscht und manchmal sogar wiitend. Gehen Sie in jeder Situation auf '5 3
Ihr Kind ein, freuen Sie sich mit ihm oder trosten Sie. Kinder, die eben "'o-’ &
verloren haben, brauchen die Bestatigung und das Wissen, dass es fur sie
schon im nachsten Spiel eine neue Chance gibt. So werden sie emotional

L stark fur die Hochs und Tiefs im Leben. )

Spiel 3: Ratet mal:

Was ist mein Li-La-Lieblingsessen?

Ein witziges Spiel zum Training von Sprache und Wortschatz fur Kinder ab 3 Jahren.

Bevor es losgeht

Legen Sie die Breikleckse auf den Teller und stellen Sie ihn in die Mitte.

Der kleine Bar, der Loffel und der Wrfel werden nicht benétigt.

AMeine ersten Spiele HABA 5



HOS1N3a

Jetzt geht’s los

Die Kinder spielen im Uhrzeigersinn. Das Kind, das zuletzt Reis gegessen hat, beginnt.

Es denkt an eines seiner Lieblingsessen, zum Beispiel Schokopudding.

Dann fragt das Kind die anderen Kinder: Ratet mal: Was ist mein Li-La-Lieblingsessen?
Die anderen Kinder stellen nun reihum Fragen, die nur mit ,Ja” oder ,Nein” beantwortet
werden. Beispiele: Ist es grin? Schmeckt es sii3? Ist es eine Gemdisesorte?

Immer wenn die Antwort ,Ja" lautet, darf das fragende Kind einen Tipp abgeben.

War der Tipp richtig?

e Ja!
Super! Das fragende Kind hat richtig getippt und erhalt einen Breiklecks vom
Teller als Belohnung.

* Nein!
Leider nicht richtig geraten! Das nachste Kind stellt eine Frage.

Wurde das Lieblingsessen erraten, ist das nachste Kind an der Reihe.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn sich jedes Kind zweimal ein Essen ausgedacht hat. Nun legen alle Kinder
ihre gesammelten Breikleckse nebeneinander in Reihen aus. Das Kind mit der langsten Reihe
gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

.

Spielen Sie beim Mittag- oder Abendessen Essensdetektiv!
Das Kind sieht sich das Essen auf seinem Teller an. Sprechen
sie darUber, welche Zutaten in dem Gericht enthalten sind.
Dann schlieBt das Kind die Augen und &ffnet den Mund. @@

Flttern Sie lhrem Kind ein Stlckchen.
Fragen Sie dann: Was isst du gerade? 7 &
Schwieriger wird es, wenn das Kind zwei unterschiedliche X @

Stlickchen gleichzeitig gefuttert bekommt, also zwei Zutaten
erschmecken soll, zum Beispiel ein Stlick Kartoffel und eine
Bohne.

\. J

Verwendung des Titels ,Barenhunger” mit freundlicher Genehmigung des Ateliers
Rohner + Wolf, Basel.




Mes prermuers jeux
Une cuillére pour Martin

Une collection de jeux de mémoire et d'adresse « a croquer » pour 1 a 3 oursons gourmands
a partir de 2 ans.

Auteur : Eljan Reeden
lllustration : Jennifer Baule-Prinz
Durée de la partie : env. 5 minutes

Contenu du jeu

1 ours-présentoir avec chapeau, 12 plaquettes « bouillie » (de 6 couleurs différentes),
1 assiette, 1 cuillere, dé, 1 régle du jeu

Chers parents,

Nous vous félicitons d'avoir acheté un produit de la gamme Mes premiers jeux.

Vous avez fait un bon choix et allez permettre a votre enfant de grandir et évoluer
dans un environnement ludique.

Le présent fascicule vous donne de nombreux conseils ainsi que des suggestions pour
faire découvrir les accessoires du jeu a votre enfant et les utiliser pour différents jeux.
Ceci permettra de stimuler différentes capacités et aptitudes de votre enfant :

la motricité fine, la concentration, la capacité d'identification et le langage. Un jeu doit
avant tout étre un moment de plaisir et de partage. Apprendre se fait donc ici tout
simplement et sans s’en rendre compte.
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Nous vous souhaitons d'agréables moments de plaisir
en jouant et découvrant cet univers |

Les créateurs pour enfants joueurs




Assemblage du petit ours :

()" petit ours \ \\

fond de la boite

—®
/
e

Les plaquettes « bouillie » pour le petit ours :

fraises épinards myrtilles

Z Jeu libre

Dans le jeu libre, votre enfant se familiarise avec les accessoires du jeu. Une fois I'ours assembleé,
posez-le entre vous et I'enfant et jouez avec ! Dites a votre enfant de lui donner & manger.

Cela ne sera peut-étre pas facile au début, mais avec un peu d'entrainement votre enfant saura
comment diriger la cuillére remplie de bouillie pour I'amener vers la bouche du petit ours. Parlez
aussi des illustrations des plaquettes. Pour cela, vous pouvez poser des questions, par exemple :
Est-ce que tu as déja mangé des myrtilles ? Est-ce que tu aimes les carottes ? etc.

Réfléchissez aussi quel autre prénom donner au petit ours.



Si vous jouez avec des enfants plus 4gés qui connaissent déja
bien les accessoires du jeu, vous pourrez aussi évoquer d’autres
® aliments ou parler de plats préférés, par exemple : Quel est ton

@ plat préféré ? Manges-tu les pates avec de la sauce ? Qu'est-ce

que tu n'aimes pas manger ? Connais-tu quelque chose qui a
un godt acide ? etc.

Jeu n°1: Le petit ours 3 tres fFaim

Un jeu d'adresse coopératif pour enfants a partir de 2 ans.

Avant de jouer

Assemblez le petit ours et posez-le entre vous et les enfants. Posez les plaquettes « bouillie »
représentant les myrtilles, les épinards, les carottes et les fraises sur I'assiette. Les autres

« bouillies » ne seront pas utilisées. Posez la cuillere a coté de I'assiette. Montrez comment
lancer le dé.

Maintenant, c’est parti

Les enfants jouent a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a mangé
des épinards en dernier a le droit de commencer. Il lance le dé.

o Myrtilles/épinards/carotte/fraise ?

L'enfant dit le nom de I'aliment. S'il a donné la bonne réponse, il est vivement félicité.

Aidez I'enfant s'il ne trouve pas le nom de I'aliment.

Ensuite, il cherche la plaquette correspondante et la pose sur la cuillere. Maintenant, I'enfant
donne a manger & l'ours. Si la bouillie tombe de la cuillere, elle est posée sur la table devant
le petit ours. Si les deux plaguettes « bouillie » représentées avec ce symbole sont déja
distribuées, I'enfant passe le dé au joueur suivant.

Demandez a I'enfant : « Qu'indique le dé ? »

FRANCAIS
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¢ Le petit ours affamé avec une grande bouche ?

Super | Tous se réjouissent pour cet enfant qui a le droit de choisir une
plaquette « bouillie » et de la donner a manger a I'ours.

¢ Le petit ours avec le bavoir ?

Oh, le petit ours a bavé ! L'enfant prend n'importe quelle plaquette « bouillie »
dans I'assiette et la pose sur la table devant le petit ours.

C'est au tour du joueur suivant de lancer le dé.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque I'assiette est vide. Les plaquettes « bouillie » posées sur la table
devant le petit ours sont empilées. A coté, on empile les plaquettes « bouillie » mangées par
I'ours. Si cette pile est plus grande, les enfants gagnent la partie tous ensemble et se réjouissent
en effectuant une véritable danse d'ours.

Se réjouir avec d'autres est une sensation qui rend fort du point de vue
émotionnel et apporte de la bonne humeur | Les enfants sont encou-
ragés dans ce qu'ils font et cela stimule les liens dans la famille ou dans
le groupe ou le jeu est joué.

Jeu n° 2 : Miam, miam,
le petit ours a une fFaim de loup !

Un amusant jeu de mémoire et d'adresse pour enfants a partir de 2 ans.

Avant de jover

Assemblez le petit ours et posez-le entre vous et les enfants. Mélanger les douze plaquettes
« bouillie » et disposez-les sur plusieurs rangées. Préparez la cuillere. L'assiette et le dé ne
seront pas utilisés.

SIVONVYA

Maintenant, c’est parti

Les enfants jouent a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a mangé
des carottes en dernier a le droit de commencer. Il retourne deux plaquettes.



Demandez a I'enfant : Que vois-tu sur les plaquettes ?

L'enfant dit le nom des aliments. S'il a donné la bonne réponse, il est vivement félicité.
Aidez I'enfant s'il ne connait pas le nom des aliments.
L'enfant compare ensuite les illustrations des plaquettes.

Demandez a I'enfant : Les plaquettes représentent-elles la méme chose ?

e QOui!
Bravo ! L'enfant pose une plaquette « bouillie » sur la cuillére et la donne & manger
a l'ours. Il garde I'autre devant lui en récompense.

e Non!
Dommage ! Les plaquettes sont de nouveau retournées.

C’est au tour du joueur suivant de retourner deux plaguettes.

Fin de la partie

La partie se termine quand toutes les plaquettes ont été distribuées. Chaque joueur empile

ses plaquettes. Le gagnant est celui qui aura la plus grande pile. En cas d'égalité, il y a

plusieurs gagnants.

( A . o - )
Gagner et perdre : cela va de pair quand on joue ! Celui qui gagne est fier

comme Artaban, mais celui qui perd est décu, découragé et parfois méme

z en colére. Quelle que soit la situation, montrez votre solidarité a votre

@@/ enfant : réjouissez-vous avec lui ou réconfortez-le. Les enfants qui viennent

= _ de perdre une partie ont besoin d‘avoir la confirmation et de savoir qu'ils

ont une nouvelle chance lors de la partie suivante. Cela les rend forts pour

les moments de joie et de tristesse auxquels ils seront confrontés au cours

de leur vie.

Jeu n° 3 : Devinez le nom de mon
plat préféré ?

Un jeu amusant pour I'apprentissage du langage et du vocabulaire,
pour enfants a partir de 3 ans.
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Avant de jover

Posez les plaquettes « bouillie » sur I'assiette et mettez I'assiette
entre les joueurs. Le petit ours, la cuillere et le dé ne seront
pas utilisés.




SIVONVYA

Maintenant, c’est parti

Les enfants jouent a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. L'enfant qui a mangé
du riz en dernier commence.

II'réfléchit pour savoir quel est son plat préféré, par ex. du gateau au chocolat.

Ensuite, il questionne les autres enfants : Devinez quel est mon plat préféré ?

Ceux-ci posent chacun a leur tour une question a laquelle on ne peut répondre que par « oui »
ou « non ». Exemples : Est-ce que c’est vert ? Est-ce que ¢a a un goGt sucré ?

Est-ce que c'est un légume ? A chaque fois que la réponse est « oui », I'enfant qui a posé la
question correspondante a le droit de faire une proposition.

La proposition était-elle bonne ?

e Oui!
Super ! L'enfant a bien deviné et récupére une plaguette en récompense.

e Non'!
L'enfant a mal deviné ! C'est au tour du joueur suivant de poser une question.

Si le plat préféré a été deviné, c'est au tour du joueur suivant de faire deviner son
mets préféré.

Fin de la partie

La partie se termine quand chaque enfant a joué deux fois. Chacun aligne ses plaquettes
gagnées en une rangée. Celui qui aura la plus grande rangée gagne la partie. En cas d'égalité,
il'y a plusieurs gagnants.

Jouez au détective culinaire pendant les repas ! L'enfant
regarde le plat qui est dans son assiette. Dites-lui quels sont
les ingrédients qui le composent. Ensuite, I'enfant ferme

les yeux et ouvre la bouche. Donnez-lui juste un petit peu a
manger et demandez-lui :

Qu'est-ce que tu es en train de manger ? 7
Ce sera plus difficile pour I'enfant, si vous lui donnez deux
morceaux différents en méme temps, car il devra trouver
deux ingrédients, par ex. un morceau de pomme de terre
et un haricot vert.




El gsito hambriento

—
/

Una sabrosa coleccion de juegos para 1 - 3 ositos golosos a partir de los 2 afios.

Autor: Eljan Reeden
llustraciones: Jennifer Baule-Prinz
Duracién de una partida: aprox. 5 minutos

Contenido del juego

1 soporte para el osito con sombrero, 12 porciones de papilla (en 6 colores),
1 plato, 1 cuchara, 1 dado, 1 instrucciones del juego.

Queridos padres:

Les felicitamos por la compra de 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 acerca de cémo descubrir
conjuntamente con su hijo el material de juego y cémo utilizarlo en los diferentes juegos.
En ellos se fomentan diferentes capacidades y habilidades de su hijo: la motricidad fina,
la concentracion, la empatia y el lenguaje. Pero jugando lo que uno obtiene sobre todo
es jmucha diversion! El aprendizaje se produce, por tanto, como de pasada y casi por si

*af

iLes deseamos que se diviertan mucho jugando!

Sus inventores para ninos
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Montaje del osito:

sombrero

bade de la caja

—®

fresa espinacas arandanos

Juego libre

En el juego libre su hijo se entretiene con el material de juego. jJueguen ustedes también!
Inviten a su hijo a probar como se da de comer con una cuchara. Esto no resulta facil al
principio pero, con algo de practica, su hijo descubrird cémo tiene que llevar la cuchara con una
porcion de papilla a la boca del osito. Hablen también sobre las ilustraciones de las porciones
de papilla. Para ello pueden formular también preguntas.

Algunos ejemplos: ¢ Te gustan los ardndanos? ¢ Tienen buen sabor las zanahorias? etc.

" 2@ Hablen también con su hijo sobre cual podria ser el nombre del osito.



Con nifos algo méas mayores y que ya conozcan bien el
material de juego, pueden conversar ustedes en el juego libre
también sobre otras comidas o sobre sus platos favoritos.
Algunos ejemplos: ;Cudl es Ja comida que mds te gusta? ;Te
qusta comer pasta con salsa? ;Qué plato no te gusta para
nada? ;Sabes de alguna comida que tenga un sabor acido?

PR

Juego 1: EL osito Glotdn tiene
muchisima hambre

Un juego cooperativo de habilidad para nifios a partir de los 2 afos.

Antes de comenzar

Monten el osito y coléquenlo en el centro. Pongan en el plato las porciones de papilla de
arandanos, espinacas, zanahorias y fresas. No se necesitan las demas porciones de papilla. La
cuchara se coloca al lado del plato. Muestren cémo se tira el dado.

Empieza la funcion

Los nifios juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza tirando el dado
quien mas recientemente haya comido espinacas.

Pregunten al nifio:;Qué se ve en el dado?

¢ ;Arandanos / espinacas / zanahorias / fresas?

El nifio dice cdmo se llama ese alimento. Si lo ha dicho correctamente se le elogia por
todo lo grande. Ayuden si el nifio no sabe qué nombre tiene ese alimento.

A continuacién buscara la correspondiente porcion de papilla y la colocara en la cuchara.
Ahora se le puede dar de comer al 0so. Si al darle de comer se cae la porcion de papilla
de la cuchara, ird a parar entonces encima de la mesa delante de los ositos.

Siya se han jugado las dos porciones de papilla del simbolo aparecido en el dado,

el niflo no tiene otra cosa que hacer mas que entregar
el dado al jugador siguiente.
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¢ ;Al osito hambriento con su boca grande?

iEstupendo! Todos se alegran a la vez por el nifio que ahora elegird una porcion
cualquiera de papilla y se la dard al osito para que se la coma.

¢ ;Al osito hambriento con el babero?

iOh, el osito se ha manchado ya mucho el babero! El nifio cogerd del plato una
porcion cualquiera de papilla y la colocara encima de la mesa delante de los
0sitos.

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

Final del juego

La partida acaba cuando el plato queda vacio. Ahora reunimos las porciones de la mesa y las
apilamos. Al lado colocamos la pila de las porciones de papilla que hemos dado de comer. Si
esta pila es mas alta, esto significa que los nifios han ganado conjuntamente. Entonces, los
nifios realizan un divertido baile de ositos por toda la habitacion.

iAlegrarse junto a otras personas nos hace fuertes emocionalmente
y nos procura buen humor! Refuerza a los nifios en su actividad y
fomenta la cohesién en la familia o en el grupo en el que se juega.

Juego 2: {Madre mia,
como le suenan Las tripas al osito!

Un divertido juego de memoria para dar de comer, para nifios a partir de los 2 afios.

Antes de comenzar

Monten el osito y coléquenlo en el centro. Se mezclan boca abajo las doce porciones de papilla
y se extienden formando una cuadricula. Se tiene a mano la cuchara; no se necesitan ni el plato
ni el dado.

Empieza la funcion
Los nifos juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza dando la vuelta a dos
porciones quien mas recientemente haya comido zanahoria.



Pregunten al nino: ;Qué se puede ver en las porciones de papilla?

El nifio dice qué comida se ve. Si lo ha dicho correctamente se le elogia por todo lo grande.
Ayuden si el nifio no sabe cémo se llaman los alimentos.

Entonces, el nifo compara las ilustraciones de las porciones de papilla.
Pregunten al niiio: /£std dibujado lo mismo en las dos fichas?

e iSi!

Estupendo! El niflo pone una porcién de papilla en la cuchara y se la da de comer al osito.
La otra porcion se la coloca delante como premio.

¢ iNo!

iLastima! Vuelve a darse la vuelta a esas dos porciones de papilla.

Ahora es el turno del siguiente nifio que dard la vuelta a dos porciones de papilla.

Final del juego

La partida acaba cuando se hayan repartido todas las porciones de papilla. Cada nifio apila las
porciones conseguidas. El ganador es el nifio con la pila mas alta. En caso de empate seran
varios los ganadores.

S0L<
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iGanar y perder... son las dos caras integrantes del juego! Quien gana
no cabe en sf de alegria y orgullo. Sin embargo, quien pierde esta triste,
decepcionado y, a veces, hasta se pone furioso. Dirfjanse a su hijo
adecuadamente segun la situacion; alégrense con él o consuélenle. Los
nifios que acaban de perder necesitan que se les confirme que tendran una
nueva oportunidad de ganar en la siguiente partida. De esta manera se

fortaleceran emocionalmente para los altibajos de la vida.

Juego 3: Adivinad:

¢Cual es mi plato fo-fi-Favorito?

Un divertido juego para el entrenamiento del lenguaje y del vocabulario para nifios
a partir de los 3 afios.

Antes de comenzar

Pongan las porciones de papilla en el plato y coléguenlo en el
centro. No se necesitan ni el osito, ni la cuchara y ni el dado.

ESPANOL
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Empieza la funcion

Los nifios juegan por turnos en el sentido de las agujas del reloj.
Comienza el nifio que mas recientemente haya comido arroz.

Este nifio piensa en uno de sus platos favoritos, por ejemplo el pudin de chocolate.

Entonces pregunta a los demas nifos: Adivinad cuél es mi plato fo-fi-favorito.

Ahora, los demas nifios formulan preguntas por turno, que hay que responder con un "si" o con
un "no". Ejemplos: ¢Es de color verde? ¢ Tiene un sabor dulce? ;Es un tipo de verdura?

Siempre que la respuesta sea "si", el nifio que ha formulado la pregunta puede probar suerte y

decir qué plato es.

La pregunta, ¢ha sido correcto?

o ;Sil

Estupendo. El niflo que ha formulado la pregunta ha acertado y obtiene de premio una

porcion de papilla del plato.

* iNo!

Mala suerte. jNo has acertado! El siguiente nifio formula una pregunta.

Si acierta el plato favorito, sera el turno entonces del siguiente nifio.

Final del juego

La partida acaba cuando cada nifio haya pensado en dos platos favoritos. Ahora, todos los nifios
colocan las porciones de papilla conseguidas una al lado de la otra formando una hilera. Gana el
nifio con la hilera mas larga. En caso de empate seran varios los ganadores.

-

iJueguen a detectives de comidas durante el almuerzo o la
cena! El nifio mira la comida que esta en su plato. Hablenle
de los alimentos que contiene. Entonces, el nifo cerrara los
0jos y abrird la boca. Denle un pedacito de comida a su hijo.
Pregunten entonces: ;Qué tienes en la boca ahora mismo?
La cosa se complica cuando el nifio recibe dos pedacitos de

una judia.

diferentes alimentos, es decir, cuando tiene que saborear dos
componentes de su plato, por ejemplo un trocito de patata y

.

J

El taller Rohner + Wolf (Basilea) ha autorizado amablemente la utilizacién del titulo del juego.




E= Liebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel pl6tzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

B Dear Children and Parents,
After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and is nowhere
to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part is still
available for delivery.

LB Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une piéce
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probleme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

= Beste ouders, lieve kinderen

Na een leuke spelronde ontbreekt plotseling een deel van het spelmateriaal en is het nergens meer
te vinden. Geen probleem! Onder www.haba.de/Ersatzteile kunt u altijd navragen of het nog
verkrijgbaar is.

22 Queridos ninos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esté4 disponible como repuesto.

I 1 Cari bambini e cari genitori,

dopo una divertente partita improvvisamente manca un pezzo di questo gioco HABA e non si riesce
a trovare da nessuna parte. Nessun problema! Sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete
chiedere se il pezzo & ancora disponibile.

Queridos pais, queridas criangas,
Depois de algumas partidas engracadas deu-se pela falta de alguma peca que néo

se consegue encontrar. Nao faz mal! Via o website www.haba.de/Ersatzteile pode
perguntar se essa peca ainda esté disponivel.

Kaere foraeldre og born.

Efter et spaendende spil opdager | pludselig, at dette HABA-spil mangler en del.
Den er bare ikke til at finde igen. Ikke noget problem!

P& www.haba.de/Ersatzteile kan | se, om delen stadig fas.

Kéra barn, kara foraldrar!

Efter en skojig spelrunda saknas plotsligt en bit ur spelmaterialet fran o
detta HABA-spel och vi kan inte hitta det.Ingetproblem! Titta pa /
webbsidan www.haba.de/Ersatzteile och fraga om biten kan levereras.
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