EJERCICIOS

1. Ordena los nimeros del O al 9, escribe en el lugar que corresponde
cada ndmero.
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2. Escribe los nimeros que debe saltar el nifio en su juego. Luego
colorea la imagen.




3. Completa el teléfono con los nimeros del 0 al 9, luego colorea.

4. Une los puntos para reconocer los nimeros. Luego modélalos con
plastilina.
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5. Colorea en cada serie los elementos que indica el ndmero.
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