Paare finden (. 3Hanau napy

/Spielvor-ber'ei'rung: Karten mischen und verdeckt ausbreiten. \

Spielziel: Paare finden.
Spielverlauf: Ein Kind dreht zwei Karten um und benennt die Zahlen
e Sind sich die Kinder unsicher, konnen sie sich die Zahl iiber
den QR-Code vorlesen lassen.
e Bilden die Karten ein Paar, dann konnen sie behalten werden.
e Das Kind darf noch einmal zwei Karten umdrehen.
e Bilden die Karten kein Paar, dann ist das andere Kind an der

K Reihe. /
/ﬂ iaAroToBKa Ao rpu: TTepetacoByBaTU KAPTKU i pO3KNIACTU X \

06nMYYaM AOHU3Y.

MerTa rpu: 3HaxoauTu napw.
Xia rpu: [IuTuHa nepesepTae ABi KAPTKU | HA3UBAE YUCNA.
e SKLWO AiTU He BNeBHeHi, BOHU MOXYTb MOCIYXATU YUCNO Yepe3
QR-koa.
o SKLWO KAPTKU YTBOPFOOTH MApy, TX MOXHA 3aTUWUTU CObi.
e [INTWUHA MOXe NepeBepHyTU Lie ABi KapTKU
e 4KLWWO KApTKU He yTBOPFOFOTbL Napy, TOAI XiA NepexoauTb A0

K HACTYNHOT AUTUHW. /
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LT Auf dieser Karte sehe ich 8 Wiirfel.
%mpﬁ a 6auy 8 ky6is.
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Paare finden , Zahlwort & Wiirfelmaterial, ZR 20“
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