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Datum:

BN, Immer 10. Bindele und trage ein. Verbinde.
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FA. Immer 10. Bindele und trage ein. Rechne.
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K. Setze fort. Zeichne die Pfeile und male an.
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FA. Male und rechne.
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EL. Fulle aus und finde passende Zahlen.
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. Setze fort. Zeichne die Pfeile und male an.

.1 2.4 5.7 g 9l10011112/130141516[17]18] 1920

NN

Of[12[3|4|5|6|7#]|8]|9 10.12 1314.161718.20

B

AH, F6H, FoH S.53 © Mildenberger Verlag - Bestell-Nr. 1507-40
3 Zum Teil sind mehrere Losungen moglich
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Uben und wiederholen 5 Name: Datum:

El: Immer 10. Bindele und trage ein.

o o8

of & © qu

Tj ®! @

© of @

k o & e
e @ ®
o T
® ®
®

L E

eee®

Ceeeeeee®

O

CIoT
N
rm

Bl: Finde alle passenden Zahlen. Trage ein.
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IA: Setze fort. Zeichne die Pfeile und male an. Male die Pfeile vorwirts ’ und
die Pfeile rackwarts
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3 Zahlen mit der passenden Stelle auf dem Zahlenstrahl verbinden



