Paare finden -- HamupaHe Ha ABOVKM j

Spielvorbereitung: Karten mischen und verdeckt
ausbreiten.

Spielziel: Paare finden.

Spielverlauf: Ein Kind dreht zwei Karten um und benennt
die Zahlen

Sind sich die Kinder unsicher, kénnen sie sich die Zahl
tiber den QR-Code vorlesen lassen.

Bilden die Karten ein Paar, dann konnen sie behalten
werden.

Das Kind darf noch einmal zwei Karten umdrehen.
Bilden die Karten kein Paar, dann ist das andere Kind

an der Reihe. /

/ﬂonromskasa urpa: Pa3bbpkeame KapTute U rm
noapexaame o6bpHATL.

L

Llen Ha urpata: [la Hamupame ABOUKU.

WUrpa: EaHo aete obpblua 2 KapTU M HA30BABA YMCNATa.
e AKO AeLaTa He ca CUrypHU, MOraT Aa YyaT Ymcnara
ype3 QR-koaa.
e AKO KapTuUTe obpasyBaTt ABOUKaA, Morat aa 6bvaar
npubpaHun.
o [leteto moxe aa o6bpHe ole 2 KapTu.
e AKO KapTUTe He 06pasyBaT ABOUKA, TOraBa

\ CnedBalloTo AeTe e Haped. /
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Paare finden -- HamupaHe Ha asonku J
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mischen umdrehen der QR-Code

pa3bbpKBam obpblam QR-Kop,

LT Auf dieser Karte sehe ich 8 Wiirfel.
% KapTa BUXAaam 8 3apyerta.
‘ 12 Auf dieser Karte sehe ich die Zahl 12. \
Ha Tasu kapTa suxaam yucnoto 12. i >
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Paare finden ,,Zahlwort & Wiirfelmaterial, ZR 20“

eins

zwei

.

drei

PIKAS (pikas.dzlm.de)




ofn

[
Ny 5
Uy _ | fiinf

ExhE

e
- 6
“" ' sechs

e

Bt

’:Q PIKAS (pikas.dzlm.de)




7

. . sieben

"?;‘: PIKAS (pikas.dzlm.de)



10

zehn

11

elf

12

zwolf

"?_{': PIKAS (pikas.dzIim.de)




n .N

13

dreizehn
Eli4E
[=] 2

14

vierzehn
ClEs A0
(=]

@

e

15

finfzehn
(=] 3 [=]

"]

(=%

PIKAS (pikas.dzlm.de)




L )

16

sechzehn
(=] 33 [=]

"]

(=%

17

siebzehn
Ot A0

[=]

e

18

achtzehn

’:Q PIKAS (pikas.dzlm.de)




N "[. h‘ =

19

neunzehn

A
T
=

ol
B

oy

20

zwanzig

PIKAS (pikas.dzim.de)




