Paare finden 3 ,SIAl) dal j

ﬁpielvorbereifung: Karten mischen und verdeckt \

ausbreiten.
Spielziel: Paare finden.
Spielverlauf: Ein Kind dreht zwei Karten um und benennt
die Zahlen.
e Bilden sie ein Paar, dann kénnen die Karten behalten
werden.
e Das Kind darf noch einmal zwei Karten umdrehen.
e Bilden die Karten kein Paar, dann ist das andere Kind
an der Reihe.

\QR-Code: Zahl zum Anhéren. /
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