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Includes:
. 20 Stretchy noodtes in two lengths
. 6 Carrots
. 6 Peas

. 6 Fishcakes

. 6 Pepper rings

. 2 E99s

. 1 Chiti pepper

. 1 Spinner

. 1 Large serving bowl (the game box)

. 10 Doubte-sided order cards

. 4 Sorting bowts

. 4 Fine motor chopsticks

Order up-get it white it's hotl Kids witt need
keen fine motor skitts to f ilttheir bowts with
stretchy noodtes and cotorfut veggies using
chopsticks they can squeeze and grip at a
moment's notice. Long and short noodtes,
poputar ramen toppings in multiple cotors,
and restaurant-ready order cards invite
hours of ptay: sort foods into matching-
cotor bowls, serve hungry customers during
rounds of rote ptay, buitd criticat thinking
and counting skitls, and morel Ask foltow-up
questions during ptay, and white performing
the activities betow, to build higher-level
thinking and foster verbaI devetopment:
'How do you know? What made you think
that? How did you figure it out?" Culinary
adventure awaits!

with a disinfectino wipe.

Setup & lntroduction: Before starting the
activities, set out the components for
children to explore. Note, for instance, the
two different sizes of noodles, and the equat
number (6) of peas, carrots, fishcakes, and
pepper rings. Seeing aLt the pieces and their
relative features wilt aid children in making
meaningful connections during ptay. Next,
practice using the chopsticks. Modet how to

hotd the chopsticks with a thumb-forefinger
grasp, and pick up one piece of food. Let the
chitd try it. At first. they may need to use a
whote-hand grip, or ptace their middte finger
near the tip to aid in stabitity. Thai's OK!
Encourage the child to continue working
on grasping items using onty the thumb and
foretinger. This wilt strengthen the hand
musctes necessary for holding a pencil and
devetoping tegibte handwriting.

The base of the game box is the main serving
bowt that will be used in the foltowing
activities and games. Take turns moving
atl the food pieces back into the big bowl.
Encourage chitdren to note the differences
in hand strength and placement required
to move each piece. For instance: "Do you
need to widen or angte the chopsticks to
pick up the egg? Do you have to squeeze the
chopsticks to grab the pepper ring? Which
food was the easiest and most difficult to
grab?" Now it's time for some tearning funl

Activities
. Sort by color. Set out the peas, carrots,

fishcakes, and pepper rings. Name the
cotor of each piece (note the fishcake's
purple spirat), Now, use the chopsticks
to qrab the pieces and sort them into the
matching-cotor bowts.

. Sort by size. Ptace two noodtes, one short
and one [ong, side by side for comparison.
Throw the remaining noodles into one big
pite. Then, ask the child to sort the short
noodles into one mini bowl and the Long

noodles into the big serving bowl.
. Counting. Line up five common food items

(calrots) in a row. Count up stowly, moving
from teft to right. Have the chitd repeat the
count. Then, say to the chitd, "There is one
more carrot missing from this row. Can you
find it and tett me the next number (6)?" To
reinforce one-to-one correspondence. ask
them to take away thlee of the carrots, add
two more pepper rings to the row. and so
on.

. Eartyaddition. Ptace atlthe foods in the
big serving bowt. Spin a food item (peas),

and cal[ out a random number from 1-5
for the chitd to remove from the bowl
using the chopsticks (e.9,, 2 peas). Repeat
and remove a second quantity (3 carrots).
Demonstrate how to sotve this fact by
counting up, and then say the number
sentence: 2 + 3 = 5. Work up to larger sums
as your child gains famlliarity. Another way
to practice addition: start with the sum (5),

and have children find two addends (e.9.,1
egg + 4 pepper rings) to equal that sum.

. Chef for a day. Take att the pieces and sort
them into separate piles by cotor. Now,
draw an order card and ask the chitd to
build that order in a mini bowt. Another
way to ptay: one person ptays the customer
and describes the order, while the chef
fottows the customer's instructions.

Games (for 2-4 players)
Ramen Buffet
Setup: Ptace alt the noodles and toppings in
the big serving bowt. Each player selects one
of the four cotor bowLs and one matching-
color chopstick. Set the spinner in the center
of the play area.

Object of the game: Win by being the f irst
to build a futl bowt contalning 4 noodtes & I
each of the other ramen toppings.
1. The youngest ptayer goes first.
2. Spin to determine which food to pick up

and add to your bowt. lf you spin calrots,
for exampte, use your chopsticks to add
one carrot to your bowt. lf the spinner
lands on a food you've already coltected,
spin again.

3. lf thespinnertandson thechiti pepper.
you can add this piece to an opponent's
bowt. That ptayer must then empty out
their bowI and start over!

4. lf the spinner lands on the glal takeaty
piece you need to buitd your bowt.

5. Ptaycontinueswith the next player. Take
turns spinning and adding food untit one
ptayer has buitt a fult bowt, as defined
above (4 noodtes + 1 each of the ramen
toppings). That ptayer is the winner. Take
a bow, chefl

Order Up!
Setup: Att ramen components remain in the
big bowt. Each player setects one order card,
one cotor bowt, and one matching-cotor
chopstlck. Set the spinner in the center of
the play area.

Object ot the game: Win by compteting your
order first.
1. Theyoungest player goes first.

2. Spin, and checkyourordercard. Did the
spinner land on a food pictured on your
card? Grab it with the chopsticks and
add it to your bowl. lf not, ptay moves to
the next ptayer. (See Ramen Buffet tor
instructions on what to do if you spin the
chiti oepper or i!al.)

3. Take turns spinning and adding food until
one ptayer completes their order. Check:
does their bow[ contain everything
pictured on the order card? Greatjob-
now you're cooking!

Ramen Chef Race
Setup: For this game, one ptayer witl be the
customer". The other ptayers are the chefs,
They take one bowl each and one matching-
cotor chopsiick.
*lf onty two children are avaitabte, the adult
can play the customer.

Object oI the game: Win by comptetinq tjye
orders first.
1. The customer draws an order card and

sets it in the middte of the play area.

2. Go! The other players race to comptete
the order, picking up and dropping food
items into their bowts as fast as possib[e.

3. The first player to filt a bowt with the
correct pieces can keep the order card.

4. The customerdraws another card and
ptay continues, with the chefs racing to
complete another order.

5. The first chefto comptete five orders
wins!

6. Atternative ptay: switch roles after each
round, so that alI players can experience
being both the chef and the customer.

outside of this game or with real food.
ParentaI supervision is suggested for



GE) Compctici6n delideos
lnctuye:
. 20 lideos elSsticos de dor longilude!
. lguindilla
.6zanahorias
. lruleta
. 6guisantes
. 1 fuente grande {la caja del juego)

. 6trozosdepaseldepelcado

. 10 tarjetas de pedidos de doble cara

. 6 aros de pimienlo

. 4cuencosparaclarificar

. 2 huevos

. 4palillosparadesatrollarlamoticidadfina

iPidetu plato ya, antes de que 3e enrrie! los nifros necesitariin tener

una buena molricidad fina para llenar suscuencos con lorlideos
el6ficosy lasv€rduras de colores usando los palillos, que pueden

agarar yapretardpidamenle. [o9 Iideor largos ycoilos, los
condimentostipicosparaelramendedistinloscoloresy lastarjetas
de pedidot preparadat para rertaurantes, invitan a los niiosaiugar
durcnte hotas: a clatilicar alimento5 colocdndolos en los cuencos
del mhmo cotoI a servira losclientes hambilentos de susjuegot
imaginalivos, a desarrollar el ra?onamienlo aritico, lar aptitudes para

contary muchas (osas m65. Formula preguntas comptementaria5
durante etjuegoy al reali!ar lat5iguientel actividades para ayudarles
a desarrollarun razonamianto mitavanzado y [omentarel desatrollo
verbal: (iC6mo lo sabe5? iQu6te ha hecho pensar eso? aC6mo lo hat
aleriguado?r iTe e5pera una avenlura culinaria!

Pr€paraci6neintroducci6n:Anlesdeempezararealizartar
actividades, deja que los n iios exploren con los componenles del

iuego.0bseNa, porejemplo, que los fideor son de dot longitudes
distintasyquehayun nImeroigualde gui!anler(6),zanahorias,

bozosde pastelde pescadoyarosde pimiento.Visualizarlodas

las piezas ysus caracteritticas con re5pecloa las demds, ayudard
a los niior a hacerconexioner rignificativasdurante eljuego.

Luego, praclicadautilizarlospalillos. Inseialec6morujetarlos,
agariindolos con el pulgar y el ind ice. y coge con ellos un alimento.
Ahoradeja queelniiolo intente.Igpoiiblequealprincipiotenqa que

agarar los palillos con loda li manoocolocar eldedo coraz6n cerca
delextremoparaertabilizarlor.iNopara nadal Animaalniioa que

siga intentandocoger piezas usando InicamenteeI p!lgary el indice.
Estofoilaleceriilos mrsculordelasmanosnecesarios parasujelarel
lSpizy desarolkr la esc.itura.

[a base de la caia deljuegoaclla a modo deluenle grande
y te utilizarii en losjuegory actividades que prerenlamos a

continuaci6n. Porturnos, volved a colocar lot alimentos de nuevo
en la ruente grande. Anima a lo! niiora queobserven los distintot
po5icionamientos y tuerzas que deben aplica. pan movercada pieza.

Porejemplo: (aTienetqueabrirlos palillosocerarlospara poder

coger el huevo? iTienes que apretar lo5 palillos para cogerel a.o de
pimiento? aQu6 alimenio ha tido m,s liicil de cogery cuiil ha sido el
miir dilicil?D iEs hora de pasaio bien mienta5 aprendesl

Actividades
. Clitifrca.porcoior.ieparaiosguisdnies,l.s2anahorias,io5iozo5

de pastel de pesaado y los aror de pimiento. Di el nom bre del
color de cada pieza (observa que la espiral del pastelde pescado

etmorada).Ahoraulilizalospalillosparacogerla5piezasy
clasilicarlas en los cuencos del mi5mo colot,

. Clasificarportamaffo.Colocadostideos,unocoiloyunolarqo,
u no al lado del oto para comparaios. Echa el re*o de los lideot
al mont6n. Acontinuacidn. pide al niio que clasi{ique los lideor
colocando los conos en uno de los cuencos pequeiosy los largos
en la fuente 9nnde.

' Contar.Hazunafilaconcincoalimentoscomunes(?ararorias).
C!6nlalosdespacio,movi6ndotedeizq0ierdaaderecha.Pideal
niioquelosvuelvaaconlar.Acontinuacidn, dilealniffo:(falta una

zanahoria en e(a fila. Podfas buscarla y decirme el ntlmero q!eva
a(onlinuacidn(61?D Para reforzarlascolrespondencias univo(as,
p idele que relire t es za na horias, que aflada doJ aros de pimiento,
yasiSucerivamente.

' Sumatemprana.Colocatodoslosalimentorenlaluenlegrande.Di
un n[mero cualquiera dellal 5y haz girarla ruleta para determinrr
qu6 alimento deberii reli rar de Ia lu ente {guha nted usando los
palillos (por ejemplo:2gu,lantes). Repite e(e procedimiento y

retira u na regu nda cantidad d€ alimentos (J zrraholrs). Dem ueilra
c6moretolverestaoperaci6n contandoa pa(irdeldos haciaa.fiba
yluegodienvozaltalaoperaci6n.2+3=5.Amedidaqueelniio
revayafamiliarizandoconele,ercicio,veintoduciendosumascon
canlidadesmayores. 0[a manerade praclicarlasuma:empiera

con el resulladode la ruma (5) y pide a los niios que encuenken lo5

dos sumandot lpor ejemplo:1 huevo +4 aros de pimiento) queden

ese resullado.
. Jafedaaoainapor!ndia.Cogetodaslaspierasyclarilicalasen

montones dislintor porcolor. Ahora, coge una tarjeta de pedidot
y pidealnirioque complele ese pedidoenun cuenco pequetio.

0ta lorma dejugar: una pe6ona deberii hacerel papel de
cliente y describirel pedido, mientas eljefe de cocina !igue las

inil.uccionesdelcliente.

Juegos {Para 2-4 jugadores)

Buf6de ramen

0rganizaci6n: Coloca todor los fideos y los cond imentos en la fuente
grande. Cadajugador escogerd uno de loscuencosy unos palillog del
mismo color Coloca la ru leta en el cento de la zona de juegot.

Propririto deljuegor Gana ta ronda quien sea capazde prep.rar un
cuenco con4 lideosyl condimento para ramen de cada tipo.

1. Empiezaeljugadormiis pequeflo.

2. H,zgirarlaruletaparadeterminarqu6alimentodeheriiscoger
p.ra aiadir a tu cuenco. Si la r!leta indicazanaiorEJ, porejemplo,
utilizalospalillosparaaiadirunazanahoriaatucuenco.Sila
.ulela indica un alimento que ya has cogido, hazla girarde nuevo.

3. Silaruletaindicaunaguiroli!!!,puedesaffadkeslecondimentoal
cuenco de un oponente. Si lo haces, tu oponente deberd vaciarsu
cuen(o y empezarde nuevo,

4 Si la ruletaindica unaeilrella, puedes cogercu.louier
condimento que quieras para aiadir a tu cuenco.

5. Ietocaelturnoalsiguiente jugador. Jugad port!mor, hacief,do
girarla ruleh y aiadiendo alimentos a lot cuencos hatla que uno
de losiugadorer haya completado su cuenco, como se descilbe
miisairiba (4lideos+lcondimentopara ramen decada tipo). [!e
jugador ser; el ganador. iSaluda,jere!

aListospara pedir?

0rganizaci6n: Todos los condi me ntos del ramen e*6 n en la Iuenle.
Cadajugador deberii seleccionar una larjeta de pedidos, un cuenco

yunos palillosdel mhmocolol Coloca la rulela en el(ento de la
zonadejuego.

Prop6sito deljuego: Gana etjuego el primerjugadorque complete

elpedido.

1. Impieza eljugadormiispequeio.

2. Hazgirarlaruletaycompruebaloqueindicalatarjetadepedido!.

alnd ica la rulela u n alimento que aparece en t! tarjeta? C6gelo con
los patiUosyaiddeloa tu cuenco. De no serasi, deberlr cedertu
tutno al tiguientejugado[ (Contultarla secci6n anlerior llamada

BulCdennenpahsabet qtE hacersi la rulela indica una guindilla
ounaeslrella)

3. Porturnos,hacedgirarlaruletaeidaiadiendoalimentoralos
cuencoshaslaque0n jugadorcompteteelpedido.Comprobaci6n:

acontiene el cuenco todo loque indica la tarjeta de pedidos? iSuen
tabajo, asise hacel

Carrera de ieles de cocina

Organizacidn b6si(a: Inesteiuego, unode losjugadoresserael

clienter. Los otror 5eriin losjelesde cocina. Cada uno deberd coger
un cuenco y unos palillordel mismo aolor.

rsi solo hay dos niios, eladullo puede hacer el papelde cliente.

Prop6sito deljuego: Gana la ronda el primerjugador quecomplete

dnepedidos.
1. il cliente deberd coger una taieta de pedidos y colocarla en et

centodela ronadejuegor.

2. iYa!Elreslodelosjugadoresdebe.6competirparacomplelarel
pedido, cogiendo alimentosy colocindolos en sus cuencos lo mrs

rdpidoquepuedan.

3, fl primerjugadorquelleneuncuencoconlosalimentotcorectos
podrii quedarse con la tarjeta.

4. fl clientecogeriiolrataietayeliuegocontin0aconlorjelerde
cocina compiliendo pa n completar asa pedido.

5. fl primerjugadorencompletarcincopedidosgana16eliuego.

6. Juego altemativoi intercambiad papelesen cada ronda para que

todor losjugadores puedan hacer el papeldejele de cocina y de

cliente.

@
Jeu de nouilles pour l. motricit6 fine

Comprend:
. 20nouillerextensiblesdedeuxlongueu6
. lpiment

' 6caiotter
. lroue
. 6petilspois
. 1 grand bol {boile de ieu)
. 6croquettesdepoisson
. l0lichesdecommande rectoverso
. 6rondellesde poivron
. 4 bolrde ti
. 2@uls
. 4baguettespourla moticit6fine

Pa$ez commande etddgurter pendant quac eich.ud | [€r enlanb
dewontfaire appel e leur motricita Iine pourremplirl4E bob de
no!illes extensibles et de l€gumes color€s i lhide deb.gueltes
qu'ils peuventlacilementat[aper et pincer Les troui116 lsguerel
couiles, les garnilures ramen populaires aux multiples(@lcu6 et
let liches d e comma nde sero nt p16leite e da nombraus heures
dej€u, qu il s:girt€ d€ UacriesiiimeoBdins i.s bots;ur.ouieurs
coretpondanles, de seryir desclienbaffam6rdans le cadrc d unieu
de rOla etde d6velopp€r l'esprit critique et les(apacitEs il compteI
pour ne citerque quelquesexemples ! Posez der queslionr de ruivi
au cours dujeu et106 dea activilar suivanteg pour encourager une
r€llexion plus pousaeetle d6veloppemenlde la parole. ( Comment
lesais{u ? Pourquoi p€nres{u cela ? Comment es{u adv{le) e cette
conclusion ?r [n r@te pourcette alenture culinaire I

d'une linoene daginlectante.

Pr6paration at inkoduction : Avanl de commencer les activil6s,

di!posez lesing.€dienB pour que les enfants puissent ler ddcouvrir.
[aites remrquet par eremple, les deuxlailles dilfdrentes de nouillet
et le nombre egal{6) de petits poir, de caroltes, de croquetter de

poisson etde rondeller de poirron. [e fail de voir toutes les piaces

etleurs 6ratta.istiquesya aider les enfanb A 6lablirdes liens
impodanb penda nt le jeu. Entainez-vous ensuite . utilise r les

baguelte5. l..onhez commenttenir les baguettes avec le pouce et
l index pourattaper un aliment. Iai5ser ler enlanh e$ayer de taire
de m€me. llse peutqu'ili seservenldetoute la mainenpremierou
qu'ils placent leur majeu. pras d e l'ext16m itd pou r u ne mei lleure
{abilila. Ceta e(.utorise ! Encouragez ler enlanB e continueri
s'entrainer, attr.per lesaliments en n'utilisant que le pouce et
l'index.Caneaclivitirenforcerales musclerdela main nEcessaires

pour tenir un crayon el €crire de maniare lisible.

Lefond de lahoitedejeu faitoflice de bolprincipalqui sera ulilisd
dans lesa.tivitas et lesjeux suivants. Chacun volre tour, remettez
tourleralimentsdanrlegrandbol.Encouragezlerenlantsirnoterles
dilf6rencesentermesdeforceetdepositionnemenldesmainspour
daplacer chaquealiment. Parexemple: ( Dois{u €carter ou inclin€r
ler baguettes pour altaper l'euf? Doir{u pincer ler b,guettes pou.

.thape.la rondelle de poivron ? ouel aliment est le plus facile et le
plus difficile il attaper?, C'e( maintenant ['heure d'apprendre en

s'amutant!

Activit6s
' Tilparcouleu[Disporezletpetitpois,lescaroltes,lescroquettes

de pokron et les rondelles de poivron sur la lable. Nommez la

couleurdechaquealiment(remarque:la croquettede poisson est
la tpiraleviolette). llenlantdoitmaintenantutiliserlerbaguetles
pour atUa per les aliments et tes hier dans les bok de la cou leur
aorespondante.

. Tri partaillc. Placezdeuxnouiller,unecouileetune longue,c6te
i.6tepourlescomparer. Faitesun tasaveclerestedes nouilles.
Demandezensuitea l'enlantdekierlesnouilles€ouilesdans l un

desmini boletles nouilles longuesdans legrand bol.
. Catcut.Alignezjusqu'icinqalimenk(carottei).Comptez-les

lentement, de gauchea droite. Demandei A l'enfantde les compter
dela mAmemaniare. In5uite,ditetlui : ( llmanqueunecarotte
dant cette ranqde. Peux{u la fouver el me dire lechiffre suivant
(61 ? r, Pour renforcercetle corespondance, demandez{ui de

relirer troir carottes, d'ajouter deux rondelles de poivron da ns la
rang{e etainri de suile.

. Premiaresadditions.Mettezlouslesaliment5danslegrandbol.
Toumez la roue pourobtenir un alimenl (pelits poirl etdonnez un
chilfreentrelet5au hasard pourquel'enfantrelielenombre
appropri4 de cetalimentdu hol a lhide des baguettes (parexemple,

2pelitspo,r). R6peiez l'opdration et retirez une seconde quantit6

(Jaarclles). Montrez comment touver le 16rultat en comptant.
avantd'dnoncer l'opEration:2 + 3 = 5, Paseu progre$ivement a

des sommes plus im poilantes lorque l'enlant se familiarhe avec

le concept. Un auhe moyen de5'entraineri additionner conskte

A commencer parla romme (5) et de demanderaux enrants de
touverdeux termes (parexempte, l cuf + 4 rondeller de poivron)
qui corespondentA cette somme,

. Cuhinierd'unjour.Trieztouslesalimenlsdansdegpilesdiffdrenteg
parcouleur. Tirez enruite une fichede commande et demandez,
l'entantde pr6parercetle commande dans un mini bol. Varianle

dajeu i une pe6onnejoue le 16le du client et dEcrit la commande
la ndh q ue te cukinier ru it les iniruclions du client pour la
p16parer

Jeux(pour2i4joueurs)
Buffet de ramen

Pr{paration : Placeztouteslesnoujllesetles garniture!dansle
grand bol. Chaquejoueurchoisit l'un der quatre bols de couleur et
les baguettes de la couleu cotrespondante. l,lettez la roue au cente
dela20nedejeu.

Objectifduieu: Ete le premiera remplir un bol completavec4
nouille5 et!de chaque garniture mmen.

1. [ejoueurleplurjeunecommenceijouer.

2. ll ioune la roue pour ddlerminer quel aliment attaper et ajouter

dant ton bol. Si la.ouetombe sur carotter, par exemple, il ajoule
unecarotte dan! son bol e ltide des baquettes. Si la roue tombe
slrun aliment qu'il a ddji ajoutd dans son bol. il tourne e nouveau
laroue,

3. SilarouetombesurlepiMLilpeutl'ajouterdanslebolde
l'un de se5 adve6ake5. Cejoueurdoit ato6 viderson bolet
recommenaer!

4. Silarouetombesurl'a!oi!Litprendd@Equelalimentdontil
a besoin pourremplir son bol.

5. [apaniesepouBUitaveclejoueursuivant.ChacunleurtouI
lerjoueurr toument la roue et ajoutent des alimentjurqu', (e
que l'un desioueur ail..mpli son bolcomme d6lini ci-dessus (4

nouill€s + 1de chrque garnit0re ramenl. Cejoueurrcmpoile la
pailie. Nos l6licitationsau cuiiinier !

Classem€ntdans [brdre
PrCp.ration : Tour les ingrddientr des nouiller ra men r€slenl dans le
grand bol.Chaquejoueur(hoi!itl'unedeslichesdecommande, un

bol de (ouleur et ler baguetler de la couleurcotrespondanle. M€ttez
la roueau centrede la zone dejeu,

Objecti, dujau: tke le premieri teminer la (ommande.

L Lejoueurleplusleunecommenceajouer

2. ll toume la rcue el v6rilie sa liche de commande. Si la role indique
un atimenl pr6sent rursa liche, il t'attape avec ler baguelter pour

l?jouter danr ton bol. Si ce n'ert pas lecat, on pargeauioueur

ruiv,nt. lVoif le EulletderaDe, ci'de5ruspour la! inituction5
relativ.s au piMl ou i l'l!oilc.)

3. Chacun leur touI les jo!eurs tounenl et aioutent de9 aliments
jusqu'e ce que l'un desjoueursaittermin6 ra commande.Variliez
que son bol contientlous les ingr6dienls illuilr65 sur la liche de

commande. Excellent travaiten cukine I

Coulse des cuisiniers de ramen

Pr{p.ralion: Pourceieu, unioueurioue le r6le du clienlr etlegaute!
joueu6 celui de .uisinieL lls prennenl chacun un bol et de9 bag0etles
de la couleur coilespondante.

rLorqu'il n'y a q!e deurioueuB, l'adulte peutiouer le rOle du client.

Obj!clifdui€u: tte le premieri termjnercillq commandes.

1- Leclientlireunefichedecommandeetlaplaceaumilieudela
zone dejeu.

2. C'ertpartilLesautresioueurseddp€chentdeteminerla
commande en attapant eten d6posant les aliments danrleur bol
au$i vile q ue po$i ble.

l. Lepremierjoueuraremplirsonbolaveclesalimentrcorects
gardela lichedecommande.

4- Le client lire alors une aute fiche et la pa(ie continue avec let
cuisinie6 qui rhflrontenl pourlerminercetle aute commande en
premier,

5. Lepremiercuisiniereterminercinqcommande!remportela
partie I

5. Variantedujeu:changezderolesapraschaquetourpourquetous
lesjoueu6 pukrent 6tre cuisinierel client.

GE) ilrd.lnr.tt
Enthiilt:
. 20dehnbare Nudeln in zwei Lengen

. lChili

. 6Karolien

. lDrehscheibe

. 6Erbsen

. lgroBeServie6chale(dieSpielschachlet)

. 6Fitchf.ikadellen

. l0doppelseitige Bestellkailen

. 6Paprikaringe

.450[ie6chalen t

. 2 Eier

. 4Feinmotorik-Ersstdbchen

Bedienung, bitte - eine heiRe Suppe! (inder ben6ligen ein

auggepragtesleinmotorkcherGeschick, um ihreSchalen mit

den dehnbaren Nudeln und dem bunten Gemise zu filllen - und

das nur mit Esrste bchen, die sie au, (ommando greilen und
zusammendriickenmrl$en.DielangenundkurzenNudelsorten,

diebeliebten namen-Beilagen inviehn Farben undeinel{enilkaile
zum Bestellen wie i m Restauranl laden ru rlunden la ngem Spiel ein:
Leben5mittetinfaftlichpasrendeSchaleneinsoilieren,hungrige
Gartein verschiedenen Spiekrenarienbedienen, loghchesDenken

undZehlfertigkeiten au,bauen - und vieles mehr! Stellen Sie

bei m Spielen und wehrend den nach*ehenden Spi.lvo6chligen
weiterfihrende Fragen.Sovediefen Sie Denkvorgengeundf6rdern

die sprachliche Entwicklung:,Woher weiBt du das?Was hat dich
dacuf gebhchl?Wie ha(du das he6urgelunden?'Es erwarlen dich
kutinarische Abenteu€rl

mit De5inlektiondtchern rei0igen.

Aulbauund Einrtiegi Aulbauund Ein$ieqrVorBeqinnderAktivileten
werden die Homponenlen ausgelegt, damit sich die (inderdamit

bescharliqen k6nnen. lhnen krjnnle bei!pielswekeautrallen, da$
d ie N u dekoilen untetrchiedlich g roR sind oder da$ e9 jewei It
gleichviele(6lTeilederErbsen, l{arotlen, Fischfrikadellen und
Paprikaringe gibt.l/Vennsich (indermitdenSpielteiten und ihren

Me*na len auseinande 6elzen dijrlen, kiinnen sie spiter i m Spiel

dieZusammenhenqe be$erveBlehen. Uben Sie ak n6chsler den
Umgang mitden Es$tibchen.Machen SievoIwiedie Stabchen mit

dem Daumen-ZeigelingeFGrill gehaltenweden und nehmen Sie

damitein Lebensmittelauf. Nunve6uchtesdas l(indselbil.Zue6t
muss es vielleichl mit der ganzen Hand greifen oderden Mittellinger
andasvodere Ende legen, um dasSt;bchenzu*abili5ieren. Dat
istin0rdnungl BeslArkenSiedasKinddarin,anreinerGriffte.hnik
mit Daumen und Zeigelingerzu arbeiten. Damit baul sich die

Handmuskulaluraul die zum Hatten eines Stiftes und dem Aulbau

DerEodenderSpielpackungistdiegroReServierschaleundwird

indenfolgendenAklivitdtenu.dSpielenbendtigl.WechselnSie
sichdabei ab,alletebensmitlelteilewiederindie groReSchale

2uriickzulegen. Fordern Sie dar (ind aulzu beachlen, dast fiir
jedes Teiteine andere Handslerke und -haltung notwendig isl. zum

Beirpiel: . Musst du den Wi nkel der Isstibchen verg rdRern oder

verlleinern, wenndu dasIiaulnimmn?Mu5$du dieStibchenweit
zusa mmendriicken, u m d en Pa prikaring aufzu nehmen? Welche

Lebensmittel la$en sich am einfachslen und welche am schwe6ten

aulnehfren?' Zeit lir etwas LehspaBl

Aktiuititen
. Nach tarbesortieren Legen SiedieIrbsen, l(arotlen,

Fischf,ikadelten und Paprikaringe aus. Nennen Sie die tarbejedes

Lebensmitlels(beachtenSiedie lila Spiralean derFischfrikadelle).

NunwerdendieTeilemitdenIs$t6bchen aufgenommen und in die
la ftlich pa$enden Schalen einrortiert.

. NachGriiBesodierenLegenSierumVergleichrweiNudeln(eine
kurze und eine lange) nebeneinanderaus. Die iibrigen Nudeln

kommenau,einen groBen Haufen. BittenSiedas Kind, die kurzen

Nudeln ineineftleineSchate unddielangen Nudeln in die groRe

Servierschalezusoilieren.

' Zahl.nLegenSiefinf bekannteLebensmiltel(/(rfoller)ineiner
Raihe a us. Z; hlen Sie sie langsa m von links nach rechts ab. Eilten

Sielhrl(ind,dasAb26hlen2uwiederholen.SagenSiezuml(ind:

.Eine(arcltelehltnoch in dieserReihe. l(annildusielindenund
mir dann die nichsth6here Zah l ne n n en (6)?' U m die eindeutige

Zuordnung zu ve iliefe n, bitten Sie es, drei l{a rotlen wegzu nehm en,

zwei Papilkaringe hinzuzufigen und so weiter.

' trsteAddilionrijbungenLegenSiealleLehen5mittelindieg.o0e
Servie15chale.Drehen5iedieDrehrcheibe([rbsen)undnennenSie

einezutilligeAnzahlzwischenlund 5, die dasNind mithilleder
Stibchen aus derSchale nehmen mu$ (2.8.2frbser). Wiederholen

Sie die 0bung, um eine zweite Anzahlau5 der Schale zu nehmen IJ
[rrottetr], Zeigen Sie, wie die5e Re.h nu.9 d u r.h Addition g el6st

wird und nennen Sie dann die Gleichung: 2 + 3 = 5. Je besser lhr
Kind diese RechenailveEleht, de$o hiihere Summen l6nnen Sie

verwenden. Eineweilere M6glichkeit, umdieAdditionzuiben,
wSre Folgender Eeqinnen Sie mitder Summe (5) und lasen Sie das

l{ind zweiSummandenfinden(2. B. lti +4 Papikailnge), umaul
diese Su mme zu kom men,

. oarNochd.sTagasNehmenSiealleTeileundeEtellenSielaftlich
sorlieneStapel.ZiehenSieeineBestellkaileundbittenSiedat
l(ind,dieseBestellung ineinerkleinen Schaleauszuliihrcn.Weitere

Spielmiiglichkeil: Eine Peron spleltden Gast und beschreibt die

Bertellu ng, und der (och befolgt die Anweisu ngen der Gastes.

Spiete (ftir 2-4 Spieter)

Ramen-Buffet
Spiel.uklellung: LegenSiealle Nudelnund Beilagen indie groRe

Servie6chale. JederSpielernimmtsich einedervierbunten Schalen

undlarblich pasenden E$stibchen. Die Drehscheihestehl in der

SpieUeldmilte.

Ziel de! Spiels: Wer seine Schale zue6l mit4 Nud€ln undie 1 Slijck
jedarRemen-Bailage rillen kann, gewinnl.

1. Deri0ngste Spieterbeginnt.

2. DieDrehrcheibewildgedrehl.Siebestimmt,welcherLebensmitlel
derSpieteraulnimmtund in seineSchale legt. Wird zum Beirpiel

l(arotlen gedreht, nimmt derSpieler seine Slebchen und legt

damit eine Karotte in seine Schale. Zeigtdie Drehscheibe ein

Lebenrmitlel, dasschon in der Schale liegt, darlder Spieler die

Scheibe nochmalsdrehen.

3. ZeigtderPfeilauldieeiili kannderSpielerdiesesTeilindie
Scha le einas Gegne6 leg en. 0iasar Spieler mu$ 5eine Schale

kom pletl ausleeren u nd von vorn beg innenl

4. Zeigtder Pfeil auf den slcrD dalder SpielerisEthc(ieblg!Teil
ziehen, das er r0r seine Schale noch ben6tigt.

5. Dannkommtdern;chsteMikpieleran die Reihe.[swird solang€

dieDrehscheibe gedrehtund tebenemittelindieSchale gelegt,

bir ein Spieler seine Schale lautobiger Delinition (4 Nudeln +je
1 St0.kjeder Ramen.Eeilage) getrllll hal. DieserSpieler ist der

Sieger. Meislerhall gekocht!

Bedienung. bitte!
Spialaulatellung:Alle Ramen-l(omponenten bleiben inder groRen

Schale. JederSpielernimmlsicheineBe!tellkarte,eine bunteSchale

undfarblichpastendeIs*lShchen.DieDrehscheibestehtinder
Spielleldmille.

Zielde! Spiels: Werseine Be(ellung zueBt erledigt, gewinnt.

l. D€r jiingile Spieler beqinnt.

2. DerSpielerdrehtdieDrehscheibeundriehtsichseineBeilellkade
an. Zeigtdie Drehrcheibe aufein tebensmittel, das auch auf

der (arte der Spi.lert abgebildet irt? wennja, kann er das

Lebenrmitlel mitden St,bche. auln€hmen und in seine S.hale

legen. Wenn nichl, i5tder nAchsle Spieleran der Reihe. (Siehe

Paner-Sulletoben mit Hinweiren fiir die Bedeutung der feldet

eUU bzw stu.l
3. Erwirdabwechrelnddie0.ehscheib.gedrehtundLebensf,itlel

aufgenommen, biseinSpielerreine Be5tellung t.rtigausger0hrt
hat. tlberprileni SindalteZutatend€rBe$ellkarteauchinder
Schale? Gut gemacht - sch6nes Sippchen gekochtl

Ramen-Weitlauf
SpielaulstellungiEeidiesemSpielisteinspieterder.Gart'.Die
anderen Spielersind die (6che. Sie nehmen sichjeweilr eine Schale

und farblich paslende Ir$lebchen.
r[allsnurzweil(inderdasind,kannderErwachsenedenGa(spielen.

Zielde5 Spiels: Wer zue6tlld Be(ellungen erledigl, gewinnl.

1. DerGa(ziehleineBeilellkaileundlegt!ieinderSpielfeldmille
ab.

2. LorlDieiibrigenSpielerm0$endieBestellungsoschnellwie
ndglicherledigen,indemsiedieLeben!mittelsoschnellrasant
aulnehmen und in ihre Schalen legen.

3. WerzueEteineSchalemitdenrichligenZutatenliillt,darldie
Eestellkarte behalten.

4. DerGastziehleineweiterelGrteunddasSpielgehtindie
uweite Runde, d.h.diel(6chetijhrenwiederein l(opt-an-Hopf-

l{ochwetkennen durch.

5. Derl(och,derzuerotfiinf Beilellungenerledigt, gewinntdasSpiell

6. 5pielalternative:NachjederRundewerdendieRollengetauschl,
5odassiederMibpieler einmal Hoch und einmal Gasl sein kann.


