00

Consigne :Compte le nombre de chevaliers.
Compétences Dénombrer jusque 10. Associer une guantité a antlee chiffrée.

FEX XX XK

FEFXFTXTXTXXRXR

¥ E XX

LK R Sk 05 Ok 3k O |

FEFXFTXXXXRTX X

¥ %%
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Consigne :Compte le nombre de chevaliers.
Compétences Dénombrer jusque 10. Associer une guantité a antlee chiffrée.

FE XXX

FEFXFTXTXTXXRXR

¥ E XX

(KO OE Bk Ok Ok 3K
[N SN O O O 0K |

FEFXFXTXXXRTX X
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Consigne :Compte le nombre de chevaliers.
Compétences Dénombrer jusque 10. Associer une guantité a antlee chiffrée.

FEFXFTXTXTXXRXR

X F %% %

LB SRk Ok Bk Ok Bk

¥ %%
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Consigne :Compte le nombre de chevaliers.
Compétences Dénombrer jusque 10. Associer une guantité a antlee chiffrée.

FEE XX

FEX XX KRR

¥ E XX

LK R Sk 05 Ok 3k O |

FEFXFTXXXXRTX X

¥ %%
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Bandes numériques pour 4 éléves en difficulté

1 2 3 4 5 67 8910
I S W s Uy O Oy O
12 3 4 5 6 7 8.9 10
BLIRB N AN AR s ot Bh s MRl A2
12 3 4 5 6 7 8.9 10
B o W s U O Oy O
12 3 4 5 6 7 8 9 10
R IR B AR VAR AR A R R AR R
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