NOME:

Actividade 1

Mira na tdboa que nimeros faltan. Logo escribe en cada debuxo o ndmero correspondente. Por (ltimo escribe cales son os vecifios.
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ESCRIBE O VECINO DE CADA NUMERO



NOME:

—

Debuxa pinzas con duas cores diferentes en cada percha, para facer descomposicions diferentes do nimero 10.
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Actividade 2
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NOME: Actividade 3

A que nlmero chega o golfifio despois de dar os seus saltos?
Na dltima, tira o dado para saber de que nimero sae o golfifio e logo volve a tiralo para saber cantos saltos ten que dar. Debuxa e
completa.



NOME: Actividade 4

Completas as camisetas para formar os amigos do 10. Logo completa as sumas inferiores. Colorea.



