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Aflevering: Het foute getal
m Wiskundige vaardigheden: sommen maken en redeneren over getallen
Je hebt nodig: MathLink-blokjes
Speel de detective en help Numberblock Eén met het oplossen van het mysterie!
Welke getallen verstoppen zich op de kaart?
Bekijk de vormen. Kun jij ze namaken met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes?
(Het is makkelijker als je de blokjes bovenop de vormen legt.) Leg de blokjes
vervolgens zo neer dat ze allemaal twee blokjes uit elkaar liggen om ze goed te
kunnen vergelijken. Wat ontdek je allemaal? Herken je de even en oneven getallen?
Hoe? Welke is het langst? Welke getallen kunnen zich daarachter verstoppen? Welke
getallen kunnen een trapvorm maken net als in de aflevering? Zouden deze vormen
twee Numberblocks in vermomming kunnen zijn? Veel plezier met het ontdekken

van de getallen!
Cubi Numberblocks MathLink’, Set di attivita 1-10

I Numberblocks, i simpatici personaggi del celebre programma in onda suCBeebies,
aiutano i pid piccoli a capire il funzionamento dei numeri. | Cubi Numberblocks
MathLink aggiungono una dimensione in pid alla scoperta dei personaggi
Numberblocks e all‘acquisizione delle prime competenze matematiche.

Carte personaggio

Usa le carte personaggio per imparare a conoscere i Numberblocks. Costruisci i
personaggi con i blocchetti e confrontali con Iimmagine riportata su ogni carta.
Conta di quanti blocchi sono composti i personaggi; ricorda che il numero nero che
aleggia sopra di loro (il loro “numberling”) corrisponde al numero dei blocchi che i
compongono.

Sul retro delle carte, sono riportati alcuni utili suggerimenti (Vedi Figura®):

Zero

“Sono il numero del niente, sono uno meno di uno. Se non hai niente di qualcosa,
sono io il numero del nulla! Quando non cé proprio niente da contare, non cé
nessuna quantita!”

* Quando non ci sono pid merendine sul piatto, ne hai...?

* Quando tutti gli uccelli hanno spiccato il volo, ne sono rimasti...?

* Allenati a tracciare il numero zero con il dito.

Uno

Uno & la prima dei Numberblocks! E la it piccola e la pid coraggiosa, ha un sacco di
idee ed & sempre la prima a escogitare un piano.

 Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 2 - 1=

* Quante palle ci sono? Quanti dolcetti? Quanti fiori?

* Allenati a tracciare il numero uno con il difo.

Due

Numberblock Due c'& sempre quando hai bisogno di un amico. Voi due, insieme,

potete fare davvero I'impossibile! E molto orgoglioso delle sue scarpette da ballo

magiche e adora ballare a ritmo di un-due, un-due!

 Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 1+1=7?

* Quante scarpette da ballo magiche ci sono? Quanti guanti? £ quante calze?

 Riproduci le immagini di Due con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink.

Tre

Numberblock Tre & una vera intrattenitrice. Sempre in movimento, pronta a dare

spettacolo, a raccontare una storia o a fare qualche trucchetto di magia per

intrattenere gli amici, al grido di 1, 2, 3: gli occhi @ me!

* Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 2 +1=?

* Guarda le sfere di giocoleria di Tre che si librano nell‘aria! Formano un triangolo!
Riesci a contare quante punte ha? E quanti lati?

 Riproduci le immagini di Tre con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink.

Quattro

Numberblock Quattro & il simpatico mattoncino che ha la forza di una roccia. Sempre

pronto ad aiutare gli altri, gli piace ridere ed & davvero entusiasta di essere quadrato!

* Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 3 +1=?

* Quattro adora essere quadrato! Riesci a contare quanti angoli ci sono? E quanti lati?

* Quattro puo creare un sacco di forme spassosissime! Riproduci le immagini di
Quattro con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink. (Ma attenzione a non comporre
nessun Terribile Due per errore!)

Cinque

Numberblock Cinque & una vera stella, la leader del gruppo. Sempre pronta a dare

un cinque e a incoraggiare gli altri, si diverte un sacco a contare fino a cinque sulle

sue dita.

* Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 4 +1="?

* Riesci a riprodurre le immagini di Cinque con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink?
Ora puoi notare che Quattro + Uno e Due + Tre danno lo stesso risultato (ovvero
sono uguali a): Cinque! In quali altri modi puoi arrivare a Cinque?

* Conta le dita del guanto di Cinque. Ora conta le punte della stella. 1, 2, 3, 4, 5...
Numberblocks!

Sei

* Numberblock Sei si diverte moltissimo a tirare i suoi dadi magici per far giocare
gli amici. Le piace molto creare rime ed & anche un blocchetto molto pratico: puo
dividersi per Uno, Due e Tre!

* Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 5 +1=?

* Guarda con attenzione le facce del dado. Conta i pallini e abbinali ai Cubi
Numberblocks.

* Riproduci le immagini usando i tuoi Cubi Numberblocks MathLink. Ogni immagine
mostra un modo diverso per arrivare a sei! Riesci a pensare ad altri modi?

Sette

Il fortunato Numberblock Sette é stato colpito da un arcobaleno e si & vestito dei suoi

sette colori! Quando Sette & nei pressi, si aggiusta tutto e le cose vanno sempre a

finire bene. Che fortunal

 Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 6 +1=

* Quante palline di gelato ci sono? A quale Numberblock pensi possa piacere ogni
pallina?

* Quanti colori riesci a contare nell‘arcobaleno? Quanti colori ci sono nella torta a
strati?

* Ordina i Numberblocks da Uno a Sette per riprodurre I'immagine.

Otto

Numberblock Otto & conosciuto con il suo nome da supereroe: Octoblock! Ha otto

braccia (o sono gambe!?) e quando ha bisogno di correre, nuotare per chilometri,

arrampicarsi sulle vette pid alte o lavorare a maglia pit in fretta che pud, cambia
forma per attivare ogni volta un potere speciale e unico.

* Dai vita alla magia dei numeri con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink. 7 +1=?
 La tua missione, se scegli di accettarla, & trovare ciascuno dei superpoteri riportati
sulla carta nei tuoi episodi Numberblocks preferiti. Quando trovi un superpotere,
indicalo con il dito e chiamalo come fa Octoblock! “Octoblock arrampical 1-2-3-4-

5-6-7-8 Arrampica!”

Nove

Numberblock Nove é quadrato come Quattro, ma pid grande e pit forte. Gli prude

spesso il naso e se non arriva in fempo al fazzoletto il suo blocco centrale spara uno

starnuto gigantesco! Ha nove fazzoletti, non si sa mail

* Dai vita alla magia dei numeri con i Cubi Numberblocks MathLink. 8 +1=?

* Nove pud dividersi nei Tre Tre! Riesci a comporre i Tre Tre con i tuoi Cubi
Numberblocks MathLink? Questo dimostra che tre tre fanno nove!

* Quando una forma ha lo stesso numero di blocchi sia in orizzontale che in verticale,
corrisponde a un quadrato. Ricrea Quattro e Nove usando il tuo Cubi Numberblocks
MathLink. Confrontali. Chi & pit grande? Conta gli angoli e poi i lati frontali. Quanti
ne ha Quattro? E quanti ne ha Nove?

 Ora guarda l'immagine di Nove che starnutisce dal blocco centrale. Riesci a
riprodurlo con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink? Ti rimarranno due nuovi
Numberblocks, ma chi sono?

Dieci

Numberblock Dieci & semplicemente incredibile. Ha due numberlings; un 1e uno 0.

Ha due occhi stellati con dieci punte e due grosse mani per contare fino a dieci sulle

dita. Pué addirittura trasformarsi in un razzo e schizzare nello spazio facendo il conto

alla rovescia, da dieci ingid!

Schede attivita

Le attivita seguono alcuni episodi della serie Numberblocks, stagioni 1-3. Guarda
gli episodi mentre fai le attivita per rinforzare I'apprendimento e per raddoppiare il
divertimento!

Nota: le schede cambiano colore a seconda del livello. Le prime 11 sono rosse e si
riferiscono ai numeri da 1a 5. Le altre sono arancioni e riguardano i numeri dal 6 al 10.

Episodi: One, Another One, Two

0 Competenze matematiche: contare fino a1; 2 & piv di 1; contare fino a 2

Materiale occorrente: 2 x Numberblock Uno e Tx Numberblock Due
Guarda il lato sinistro della scheda. Cosa vedi? (Un sole, un‘ape, una formica, una
balena, un albero e un uccello). Confronta gli oggetti, facendo attenzione alle loro
dimensioni. Nota che la balena e I'albero sono molto pid grandi del resto, ma la
quantitd (uno) & sempre la stessa. Posiziona la Numberblock Uno sul quadrato rosso.
Racconta come potrebbe sentirsi, tutta sola.
Ora guarda il lato sinistro della scheda. Nomina gli oggetti (fandem, scarpe, calze,
racchette da tennis) e osserva che ci sono due esemplari di ogni oggetto: sono a
coppie.
Sposta Numberblock Uno sullo spazio arancione in basso. Cosa noti? Uno pud
andare in tandem o giocare a tennis da sola? No, ha bisogno di un amico. Trova
un‘altra Uno. Pud entrare nell‘altro spazio arancione? Conta le due Uno. Cosa fanno?
Scambia Numberblock Due con due Uno. Rifletti su come Uno e un‘altra Uno,
insieme, fanno Due. Il loro valore & equivalente. Inoltre, Due pud essere separato in
Uno pid unaltra Uno (suddivisione).
Ora che Uno e Due sono posizionati sulla carta, Numberblock Uno non ci si sentira
pid sola: ha un nuovo amico!

Episodio: One, Two, Three!
e Competenze matematiche: contare fino a 3; confrontare e ordinare i
numeril, 2e3
Materiale occorrente: Numberblocks Uno, Due e Tre
Questa attivitd si basa sull'episodio in cui Tre raccoglie tre mele da un albero e fa un
trucco nascondendone una sotto una tazza numerata.
Guarda le sequenze scritte sulle tazze. Allenati a disporre i Numberblocks Uno, Due
e Tre uno a fianco all‘altro riproducendo l'ordine delle tazze di ogni sequenza. Nota
che Due é pit grande di Uno e Tre & la pi grande. Nella formazione corretta, Uno &
prima, Due secondo e Tre terza: in questo modo assumono la forma di una scala.

pisodio: Quattro
9 Competenze matematiche: contare fino a 4; la struttura di 4 come numero
quadrato; il riconoscimento di 4 elementi senza contare (riconoscimento
dei numeri)
Materiale occorrente: 7 x Numberblocks Uno, 3 x Numberblocks Due, 1x
Numberblocks Tre e Quattro
In questo episodio, i Numberblocks Uno, Due e Tre incontrano Quattro e ammirano le
nuvole. Tre & dispiaciuta di non essere pit la piv alta, quindi Quattro si trasforma per
diventare piU basso e scopre di poter diventare quadrato!
Ricrea anche tu la sequenza, ordinando i Numberblocks in verticale, in ordine di
altezza. Poi trasforma Quattro in un quadrato e osserva che Tre & di nuovo la pid alta.
A questo punto, riempi le nuvole con diverse combinazioni di Numberblocks che,
insieme, fanno quattro (quattro Uno, due Due, un Due e due Uno, una Tre e una Uno).
Quattro & molto orgoglioso di essere un quadrato! Noterai che i suoi quattro lati sono
tutti lunghi uguali, e che ha quattro angoli.
Nota: oltre all'episodio dei Terribili Due, in cui due Due birichini fanno solletico agli
altri numeri provocandone la separazione, puoi anche usare il contorno di quattro
quadrati. Tre e Due si dividono in varie Uno, mentre Quattro pué corrispondere a
quattro Uno o due Due.

Episodio: The Numberblocks Express
e Competenze matematiche: composizione del 5; suddivisione e
combinazione del 5 in diversi modi
Materiale occorrente: 5 x Numberblocks Uno, 2 x Numberblocks Due, 1x
Numberblocks Tre, Quattro e Cinque
La scheda é abbinata all'episodio del treno a piv carrozze di cui Cinque &
protagonista. Le carrozze hanno colori diversi e il numero dei finestrini corrisponde
ai Numberblock da Uno a Quattro, mentre la locomotiva di Cinque ha una stella a
cinque punte.
Durante I'episodio, Cinque cade dal treno! Gli altri Numberblocks devono cercare di
ricomporre Cinque per fermare il freno in movimento, perché solo lei puo farcela!
Per ricreare la scena, metti Cinque in piedi e posizionala nella prima carrozza.
Fai partire il treno e poi toglila dalla scheda. Ora fai entrare in gioco cinque Uno,
posizionandole nella carrozza 1. Scopri come, tutte insieme, fanno Cinque. Quindi
fai entrare in gioco gli altri personaggi, scambiando due Uno con Due; tre Uno con
Tre; due Due con Quattro, ecc., sempre cercando di arrivare a Cinque. Ogni volta,
posiziona i Numberblocks nella loro carrozza.
Come nell'episodio, anche i personaggi pit piccoli cadono dal treno, infroducendo la
softrazione (Cinque meno ____, Quattro meno ____, ecc.); usa i Cubi Numberblocks
MathLink per consolidare il concetto.

pisodio: Off We Go!

@ Competenze matematiche: contare fino a 5; ordinare correttamente
inumeri da 1a 5, individuare i numeri mancanti all‘interno di una
successione
Materiale occorrente: 1x Numberblocks da Uno a Cinque, tutti in piedi. Una
sacca o un foglio di carta di materiale coprente.

Nascondi i Numberblocks in una sacca o sotto un foglio di carta coprenti. Immergi la

mano e tocca i personaggi cercando di riconoscerli: riesci a trovare il blocchetto piu

alto? Qual & il piv piccolo?

Ora scopri i personaggi e posizionali al posto giusto sulla griglia 5x5, iniziando con

Uno, a sinistra. Racconta e spiega quale personaggio viene prima e dopo gli altri.

Chiedi a un complice di mescolare i personaggi nell'ordine sbagliato. Quindi prova

ariordinarli correttamente (puoi anche accompagnarti cantando la canzone “I'm

bigger/smaller than you, diddly-diddly-do” che si sente nell'episodio)!

Amplia I'attivitd mettendo solo quattro personaggi nella sacca: riesci ancora a

posizionare i Numberblocks correttamente?
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Nota: la griglia & anche una base perfetta per capire meglio le diverse forme che

i Numberblocks da Uno a Cinque possono creare! Prova a usare un pennarello

a secco per disegnare un contorno particolare dei personaggi (guarda l'episodio
Stamplines per farti un‘idea) poi associalo ai personaggi riadattando le loro forme!

Episodio: Stampolines
Competenze matematiche: riconoscimento dei numeri da 1a 5; diverse
possibilita di disposizione dei blocchi fino a 5, mantenimento del numero (il
numero rimane lo stesso ma i blocchi prendono una disposizione diversa)
Materiale occorrente: tutti i Numberblocks da Uno a Cinque
La scheda si collega all'episodio in cui Tre apre un parco divertimentiStampoline e i
Numberblocks saltano su reti elastiche a inchiostro lasciando il loro “timbro” su una
fela bianca
Studia le disposizioni e prova a capire quale corrisponde a ogni Numberblock. Come fai
a capirlo? Verifica riconfigurando i Numberblocks in alto: combaciano perfettamente?
Usando un pennarello a secco, traccia una linea per collegarli al Numberblock corretto.
Cerca altre possibili forme che possono creare i Numberblocks. Qualche
suggerimento...

Uno pu¢ fare una sola forma. Due pu6 creare due assetti, anche se in realtd si fratta
della stessa forma, ma girata. Tre pud creare due forme diverse, Quattro varie forme,
ma Cinque pud farne pid di tutti!

Pid blocchi ci sono nel numero, pué disposizioni possono saltare fuori.

Ora, proprio come nell'episodio, scopri in che modo Numberblocks diversi possono
combinarsi per dare vita a risultati particolari: quali due Numberblocks insieme fanno
Cinque? Quanti Due ci vogliono per fare Quattro?

Espandi l'attivita posizionando i Numberblock nelle nuove combinazioni in una sacca
di materiale coprente. Poi prova a riconoscerli!

pisodio: The Whole of Me
Competenze di matematica: composizione dei numeri da 1a 5; introduzione
alla struttura parziale e completa del numero; suddivisione dei numeri
interi; mantenimento del numero (pud essere suddiviso, ma il valore rimane
invariato).
Materiale occorrente: tutti i Numberblocks da Uno a Cinque
Questa scheda segue |'episodio in cui i Numberblocks ascoltano una canzone e
ballano, mentre i loro corpi si dividono in modi diversi. Per esempio, Cinque viene
mostrata divisa in Uno e Quattro, ma anche Due e Tre.
Guarda ogni torretta di blocchi sulla scheda e sommali per arrivare al totale (tranne
nel caso di Uno, naturalmente, perché lei é gia un insieme compiuto da sola!)
Seleziona il Numberblock giusto, corrispondente all'elemento “intero”, e mettilo sopra
per confrontarlo con gli altri: le dimensioni devono combaciare perfettamente.
Prova a farlo mentre guardi I'episodio e i Numberblocks cantano le loro canzoni: il
divertimento & assicurato!

pisodio: Holes

Competenze matematiche: il numero di un insieme pud cambiare

aggiungendo o sottraendo altri numeri; somma e sottrazione dell;

combinazioni di numerifinoal 5(1e4;2e3;3e2;4¢e).

Materiale occorrente: 1x Numberblocks da Uno a Cinque
La scheda mostra una scena dell'episodio in cui Cinque si imbatte in un curioso buco
scintillante davanti a un grande masso. Mentre si china per dare un‘occhiata, Uno
cade nel buco, lasciando dietro di sé Quattro.
Ricrea la scena mettendo Cinque in piedi a sinistra del masso. Quando Uno si stacca
da Cinque, togli un cubetto a Cinque, in alto, e spostalo sotto il masso, attraverso il
secondo buco scintillante. Cinque é diminuito di un blocchetto, lasciando una torre
di quattro blocchi. Rimetti al loro posto i cubi tenendo Quattro a sinistra del masso e
Uno a destra. Descrivi quello che succede: prima c'era una torre di cinque cubi. Poi
un cubo é caduto nel buco. Ora la torre & alta quattro cubi.
Ripeti lo schema di gioco finché non ci sono pit Numberblocks a sinistra del masso.
Osserva: ogni volta che un personaggio diventa pit piccolo, un altro diventa pid
grande.
Allenati ancora di piv utilizzando un blocco colorato di ciascun personaggio, da Uno
a Cinque, per ricreare gli uccelli che volano tra gli alberi durante I'episodio. Inizia
con quelli sull'albero di sinistra. Quindi sposta gli uccelli nell‘'ordine corretto il rosso
di Uno per primo, I'arancione di Due per secondo, il giallo di Tre per terzo, ecc.) ogni
volta che una Uno cade nel buco.

Episodio: Blockzilla
Competenze matematiche: confronto dei numeri da 1a 5; numeri piu
grandi/piv piccoli
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Cinque, in verticale
Entra in scena un vero colosso, a cui piacciono tanto, tantissimo i numeri pid grandi!
Proprio come nell'episodio della serie, Blockzilla vuole giocare con i Numberblock pid
grandi. Guarda gli esempi riportati sulla scheda. Nota la posizione dei Numberblocks
e la direzione a cui punta la bocca di Blockzilla (si apre sempre verso il numero
pid grande). Ora prova a posizionare i personaggi Numberblocks per completare
correttamente le equazioni. Mentre lo fai, prova a dire quello che dice Blockzilla:
“Quattro ha piv blocchi di Due. Quattro & pid grande di Due. Pid grande vuol dire pid
grosso, e io piace Quattro!”
Hai notato che ci sono due risposte possibili nella sfida in alto? Sia Uno che Due
sono pit piccoli di Tre! Ma cosa succede se Uno e Due si uniscono? Il numero che
compongono com'é rispetto a Tre? Ora che hai visto I'episodio, secondo te cosa
potrebbe succedere alla bocca di Blockzilla se Tre occupa lo spazio? (Il segno &
uguale, perché Tre & uguale a Tre).

pisodio: Fruit Salad
Competenze matematiche: composizione dei numeri fino al 5; utilizzo del
modello parte/intero per suddividere e combinare i numeri fino al 5
Materiale occorrente: tutti i Numberblocks da Uno a Cinque, pit i Cubi
MathLink separati per rappresentare la frutta: due cubi arancioni per le
arance, tre gialli per le banane, quattro verdi per le mele, cinque blu per
i mirtilli.
La scheda mostra la favolosa fabbrica della frutta di Tre, tratta dall'episodio della
macchina dividi-frutta.
Per ricreare la stessa situazione, colloca la “frutta” impilata nella sezione superiore
della macchina e il personaggio Numberblock corrispondente sopra di essa,
in verticale. Quindi sposta la frutta da una sezione all‘altra della macchina (per
esempio, tre banane possono essere divise in 1e 2, 0 2 e 1) Facendolo, sposta
il Numberblock nella parte superiore della macchina e scomponilo negli altri
personaggi corrispondenti (in questo caso, Uno e Due).
Completa le espressioni di ciascun frutto nello spazio bianco, utilizzando un
pennarello a secco (ad esempio, 3 =1+ 2).
Proprio come nell'episodio, fai finta che la macchina a un certo punto risputi fuori
tutto: i calcoli dovranno essere invertiti perché la frutta ritorna nella sua quantita
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originale per esempio, 1+ 2 = 3). Sui due scivoli su cui scorre la frutta, puoi disegnare
delle frecce col pennarello per sottolineare in quale direzione opera la macchina.

Nota che pit pezzi di frutta ci sono, pid modi esistono per suddividerli.

pisodio: Zero
A Competenze matematiche: o zero corrisponde a 1- 1, all'assenza di
qualcosa
Materiale occorrente: Numberblocks da Zero a Tre
La scheda propone alcune immagini dell'episodio che mostra che lo zero corrisponde
all'assenza di qualcosa.
Conta i numeri dei dolcetti su ogni piatto. Sul piatto in basso non c'@ nessun dolcetto!
Ora prova a collegare un personaggio Numberblock a ogni piatto.
Di quello che direbbero i Numberblocks:
Tre direbbe: “Tre dolcetti per me”.
Due direbbe: “Tre meno uno fa due: due dolcetti per me”.
Uno direbbe: “Due meno uno fa uno: un dolcetto per me”.
Zero direbbe: “Uno meno uno fa... Oh! Per me non ¢’ nessun dolcetto”!
Le figure circostanti mostrano una scena dell'episodio. Vedi il campo con i coniglietti
a sinistra? Quando se ne sono andati tutti via saltellando (a destra della schedal),
quanti coniglietti rimangono? Zero!

pisodio: Counting Sheep
A Competenze matematiche: analizzare modi equivalenti per rappresentare
il 6; suddividere il 6 in gruppi di numeri uguali; i divisori del 6
Materiale occorrente: 1x Numberblock Sei, 2 x Numberblocks Tre, 3 x
Numberblocks Due, 6 x Numberblocks Uno
Sei ha sei pecore che non vogliono addormentarsi! Nel tentativo di farle dormire, si
addormenta anche lei e le infide pecore scappano. Lattivitd segue I'episodio in cui
Sei si divide in vari gruppi di Numberblocks per cercare di riacciuffare le pecore e
riportarle dentro il recinto.
Ricrea I'episodio usando innanzitutto Sei, che deve cercare di radunare le pecore.
Dove deve stare Sei? Le pecore riusciranno a fuggire attorno a lei? (Si.) A questo
punto, Sei si divide in quantita uguali (equivalenti).
Si divide infatti in due Tre (di" ad alta voce: “Sei & uguale a 3 pi 3°): in questo modo &
piu semplice radunare le pecore?
Poi prova con tre Due (di’: “Sei & uguale a 2 pil 2 piU 2°) e infine con sei Uno ("Sei &
uguale a1pid 1pid 1pid 1pid 1pid 1%). Nell'episodio, le sei Uno riescono a catturare
tutte le pecore, perché ne prendono una ciascuna.
Per ampliare |'attivitd, sfida i bambini a dividere le pecore in gruppidi1, 2, 3 e 6,
disegnando sulle righe con un pennarello.

Episodio: Sette

Competenze matematiche: il 7 & maggiore di 6, contare fino a 7
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Sette

Questa scena segue I'episodio in cui i Numberblocks da Uno a Sei iniziano a

fare picnic ma vengono sorpresi dalla pioggia. Uno offre il suo ombrello, ma

atterra accidentalmente su Sei e salta fuori Sette (6 +1=7). Sette & un numero

incredibilmente fortunato, che non solo fa splendere il sole, ma presenta anche tutti

i colori dell‘arcobaleno!

Analizza la nuova scena del picnic. Nomina i vari colori dell‘arcobaleno. Quanti sono?

Confronta i colori di Sette con quelli dei Numberblocks da Uno a Sei: riesci a notare

delle somiglianze?

Poi conta gli oggetti che si trovano di fronte a ogni Numberblock. Usa Cubi MathLink

dello stesso colore e inizia a contare.

Riesci a mettere i Cubi Numberblocks MathLink sul personaggio corrispondente?

Che forma compongono i Numberblocks se sono disposti in orizzontale, in ordine di

numero? Qual & il Numberblock pid alto? Quale numero & pid grande di un blocchetto

rispetto a Cinque? Spiega quale Numberblock viene primo, secondo, terzo, quarto,

quinto, sesto e setfimo.

Episodio: Otto

Competenze matematiche: contare fino a 8, riconoscere i numeri
Materiale occorrente: Numberblock Otto

Lalter ego del Numberblock Otto, Octoblock, si diverte un mondo ad assumere tante

forme diverse!

Esamina I'immagine di Octoblock. Riesci a riprodurlo con i tuoi Cubi Numberblocks

MathLink? Conta quanti blocchi e quanti tentacoli ha. Quante punte ci sono sulla sua

maschera a forma di 8?

Ora pensa al nome “Octoblock”: ti vengono in mente altre parole che iniziano per “ott”

(ottagono, ottovolante); che cos’hanno in comune tutte queste parole? (Si riferiscono

al numero otto).

Ora guarda i contorni delle varie forme in cui Octoblock si & trasformato. Ricreale tutte

con i tuoi Cubi Numberblocks MathLink.

pisodio: Nove
A Competenze matematiche: contare da 1a 9; struttura dei numeri quadrati
(4 e 9); suddivisione e combinazione del 9
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Cinque
Confronta i Numberblocks Quattro e Nove (entrambi di forma quadrata). Entrambe le
loro facce hanno quattro angoli e quattro lati. Tutti e due sono tanto alti quanto larghi:
non importa su quale lato siano rivolti. Approfondisci il concetto usando singoli Cubi
MathLink rossi, arancioni e gialli. Posizionali a sinistra e sopra le caselle, osservando
che Quattro & alto due blocchi e largo due, mentre Nove é alfo tre blocchi e largo tre.
Puoi riprodurre la stessa cosa anche usando i Numberblocks Due e Tre!
Vedrai che Quattro & fatto di due gruppi di due, mentre Nove di fre gruppi di tre; cerca
di dare forma al concetto usando i Cubi MathLink.
Prendi Quattro e Nove e partite insieme per nuove avventure in giro per la stanza,
alla ricerca di altri oggetti quadrati!
Poi concentrati di nuovo solo su Nove, posizionandogli sopra combinazioni di due
diversi Numberblocks per trovare i numeri che, insieme, fanno 9 (8+1; 7+2; 6+3; 5+4).

Materiale occorrente: 10 x Numberblocks Uno e 1x Numberblocks Dieci,
Zero
Lepisodio introduce un concetto essenziale del sistema numerico (decimale): dieci &
sia composto da dieci unita, sia una unita di dieci. Questa scheda aiuta a visualizzare
I'equivalenza tra i due concetti.
Guarda Uno e Dieci sulla scheda. Confrontale. Coshanno in comune? Entrambe
hanno la cifra 1nel numero. Entrambe hanno un contorno rosso. Entrambe hanno lo
stesso numero di braccia e gambe.
Ein che cosa differiscono? Dieci ha anche uno 0. Lo 0 tiene |1 al posto giusto (accanto
allo 0) e forma il numero 10.
Nota che Dieci & un po’ diversa dal normale: confrontala con il tuo Numberblock
Dieci. £ formata infatti da un unico blocco bianco, non da dieci blochetti piccoli.
Collega dieci Uno e mettile sull'immagine di Dieci per confrontarle.
Se vuoi arricchire con un‘altra attivita, guarda gli alberi dell'immagine: riesci a
scoprire in che modo sono legati a ciascun personaggio da Uno a Dieci?

Episodio: Odds and Evens
Competenze matematiche: numeri pari e dispari, gruppi uguali

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci, dei Numberblocks
Uno e Due di riserva. Una sacca o un foglio di carta di materiale coprente

Episodio: Dieci
Competenze matematiche: contare da 1a 10; equivalenza fra dieci 1e un 10

| Numberblocks giocano con la palla! La scheda propone una scena allo stadio fratta
dall'episodio.

Posiziona i Numberblocks in modo che siano larghi 2 blocchi e in ordine di numero.
Cosa noti? Noterai che i numeri pari hanno la testa piatta, mentre quelli dispari
hanno sulla testa un blocco in piv. Cié dimostra che i numeri dispari sono numero
pari... “pit uno”. | numeri pari sono composti dai due. Quale categoria di numeri
riesce a tenere la palla pit in equilibrio sopra la testa? (I numeri pari, perché hanno
la testa piatta). Nota che quando sono allineati, su ogni lato dei numeri pari c'& un
numero dispari.

Metti i Numberblocks in una sacca o sotto un foglio di carta coprente. Ora, usando
solo il tatto, trova un Numberblock e prova a dire se & un numero pari 0 un numero
dispari. Quindi posizionalo sul lato corretto del campo di gara: a sinistra se & dispari,
a destra se & pari.

Quando i giocatori sono posizionati correttamente, riesci a trovare un altro schema?
Ad esempio, noterai che ogni numero della stessa squadra, pari o dispari che

sia, & pid grande di due rispetto al precedente. Prova a dividere ogni personaggio
Numberblock a metd, nel senso della lunghezza. Cosa noti? (I pari possono essere
divisi in due parti uguali, mentre nei dispari una metd & sempre pid grande dell‘altra).
Soffermati ora sulla parte dell’episodio in cui ogni numero salta per far rimbalzare

la palla: nei fotogrammi al rallentatore, si dividono in Due (con I'aggiunta di un Uno
quando occorre). Prova a farlo con i tuoi blocchetti e controlla di quanti gruppi da Due
(piU Uno, se occorre) sono fatti.

Decreta il risultato finale del gioco: scegli un numero pari e un numero dispari per la
rispettiva squadra!

pisodio: Blast Off
Competenze matematiche: contare alla rovescia da 10 a 1; combinazioni
di numeri del 10

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci
Scopri quali coppie di numeri, sommati, fanno dieci. Nell'episodio, Uno vorrebbe
andare sulla luna e Dieci promette di portarcela, trasformandosi in un razzo.
Guarda l'immagine di Dieci in assetto da razzo sulla scheda. Mettile sopra il tuo
blocco Dieci, contando i mattoncini dal pid alto al pid basso (dieci, nove, ofto, sette...
uno, per finire con il rombo del decollo!)
Per quanto riguarda invece le combinazioni di numeri, Dieci pué dividersi in 9+1; 8+2;
7+3; 6+4 e 5+5. Approfondisci il concetto usando i Numberblocks da Uno a Nove,
tuttiin verticale. Prova a mettere due personaggi diversi insieme sopra I'immagine di
Dieci: quali si combinano fino a coprirla tutta? Ogni volta che trovi la combinazione
corretta, mettila in una delle navicelle spaziali e fai tornare in numeri a casa, a
Numberland!

Episodio: Numberblobs
Competenze matematiche: contare fino a 10
Materiale occorrente: tutti i Cubi MathLink, separati

Queste piccole creature sferiche sono gli amici preferiti dei Numberblocks!
Nell'episodio, cantano con loro, contando vari oggetti.
Conta ogni gruppo di Numberblocks. Riesci a riconoscere quale Numberblock &
rappresentato da ogni gruppo? Posiziona un Cubo Mathlink su ogni blob per rinforzo.
Per divertiti ancora di pid, canta assieme ai Numberblocks durante I'episodio.

Episodio: Peekaboo!

A Competenze matematiche: confronto dei numeri da 1a10

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci
I Numberlocks si divertono a nascondersi I'uno dietro l'altro!
Guarda l'immagine di Dieci. Noti qualcosa di strano sui suoi lati? Corretto! Ci sono
un sacco di braccia! Dietro dilei, infatti, si nascondono tutti gli altri Numberblocks:
& grande abbastanza da nasconderli tutti. Durante I'episodio 'idea viene
approfondita meglio. Puoi ricreare la situazione prendendo diverse coppie di
personaggi Numberblocks (in verticale) per vedere chi pud nascondere chi. Noterai
che i Numberblocks che riescono a nascondersi sono piv piccoli di quelli che i
nascondono. Per nascondere qualcuno, il Numberblock deve essere piU grande (o
della stessa grandezza) di lui o di lei. Approfondisci il concetto provando a capire
chi pud nascondersi dietro Otto. Nove e Dieci possono nascondersi dietro di lui? (No,
perché sono pid grandi).
La scheda raffigura anche la “Porta Quattro” che si vede nell'episodio. Quali
personaggi passano dalla porta? Forse devi cambiare I'assetto di alcuni personaggi
(Tre deve assumere una forma a L, se resta in verticale non passa). Alcuni personaggi
possono combinarsi e passare dalla porta insieme? (due Due, Uno e Tre, quattro Uno).

pisodio: Hiccups

n Competenze matematiche: composizione dei numeri fino a 10;

suddivisione e combinazione del 5 in vari modi

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci
Le due schede successive seguono |'episodio in cui Numberblock Uno cerca di
scattare delle foto ai suoi amici. Tutto fila liscio finché a Nove viene il singhiozzo: ad
ogni singhiozzo i suoi blocchetti si dividono in combinazioni di due blocchetti pit
piccoli. E anche gli altri Numberblocks vengono contagiati dal singhiozzo! Lascia
che i bambini approfondiscano il concetto osservando quali numeri, combinandosi,
formano i Numberblocks Sei, Sette, Otto, Nove e Dieci, posizionandoli direttamente
sopra I'immagine di ogni personaggio.

Episodio: Numberblock Rally

Competenze matematiche: sottrazione

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci
Eil giorno della Gara dei Numberblocks! Dieci piloti, dieci auto da corsa, ma un solo
vincitore!
Inizialmente Dieci scatta in testa, sicura di vincere visto che ha il numero pis alto di
tutti.
Ricrea la situazione sulla scheda, immaginando che la griglia sia un‘auto da corsa.
Posiziona Dieci in verticale sopra la griglia di sinistra (nel “posto di guida®). Quindi
posiziona dieci cubi MathLink rossi per totalizzare il numero corretto di cubi nell'auto.
Puoi anche disegnare il rispettivo numero di ruote con un pennarello a secco, una
sotto ogni cubo rosso.
Nell'episodio, I'auto di Dieci inciampa su un dosso e uno dei blocchi cade! Ricrea la
stessa situazione sostituendo Dieci con Nove, in verticale, al posto di guida. Togli un
blocchetto rosso dall‘auto (e, se necessario, il volante). Descrivi quello che succede:
“Dieci meno uno fa nove”. Potrebbe essere utile scrivere le somme su un foglio di
cartfa.
Fai la stessa cosa per ogni numero, fino a quando Uno non vince la gara! (Tutti i
numeri piU grandi sono fatti di Uno, quindi & giusto che vinca lei dopotutto)!
Approfondisci i concetti appresi eliminando contemporaneamente pit blocchi.
8-2=7 7-3=79-3=?6-3="7ecc

Episodio: Five and Friends
Competenze matematiche: i numeri da 6 a 10 sono composti dal 5 piU
“un po”
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci
Cinque e i suoi amici vengono invitati a un ballo a cinque stelle alla Sala da ballo di
Due Palmi. Ma c'@ un problema: non si trovano pit alcuni Numberblocks!
| primi a sparire sono i Numberblocks da Uno a Cinque. Gli altri (da Sei a Dieci)
notano perd di essere tutti composti da Cinque pid un altro amico. Usa I'immagine
sulla scheda per dimostrare il concetto: innanzitutto disponi Sei vicino a Cinque
sulla scheda. Quanti blocchi in pit ha Sei rispetto a Cinque? Ripeti l'operazione con i
Numberblocks da Sette a Dieci.
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Poi scompaiono i Numberblocks da Sei a Dieci; ci sono perd cinque Cinque. |
Numberblocks da Uno a Cinque si rendono conto che se ognuno di loro si combina
con Cinque possono creare i numeri da 6 a 10. Riproduci la situazione mettendo un
Numberblock Uno, Due, Tre, Quattro o Cinque sopra la testa di Cinque sulla scheda.
Metti l'altra Numberblock Cinque sopra la sua immagine sulla scheda e conta le file
di cubi per controllare.

| palmi delle mani sullo sfondo aiutano a rafforzare il concetto. Usa le dita come
per aiutarti a contare e sommare. Nota che ogni dito corrisponde al rispettivo
personaggio Numberblock. Sulla mano sinistra, sono aperte cinque dita. Riesci a
posizionare i personaggi corretti sulla mano destra in modo da alzare le dita e fare
6,7,8,9e10?

Completa le somme con un pennarello a secco.

Episodio: Octoblock to the Rescue!
Competenze matematiche: coppie di numeri che fanno 8
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Sette

| cattivi Terribili Due stanno causando problemi di nuovo, ma quando Octoblock
(Numberblock Otto) cerca diintervenire, resta incastrato. Invia un segnale di soccorso
ai suoi amici Numberblocks, che vengono tutti in suo soccorso, dividendosi a coppie.
La scheda mostra le combinazioni dei Numberblocks a coppie.
Esamina le quattro sezioni della scheda. Che colori caratterizzano ogni sezione?
Possono aiutarti a scegliere le combinazioni di due Numberblocks che insieme
fanno Otto?
Verifica se hai risposto correttamente posizionando i Numberblocks sopra il conforno
dell'Octoblock: combaciano alla perfezione?
Continua a imparare seguendo I'episodio: i Terribili Due tirano fuori due specchi
magici. Quando si riflettono negli specchi, appaiono altri due Terribili Due!
Quattro Terribili Due fanno un Octonaughty (2+2+2+2+2=38); riproducilo con i tuoi
Numberblocks Due.

Episodio: Flatland

E Competenze matematiche: Forme bidimensionali

Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Dieci, pis Tre e Quattro,

tutti in verticale
Quattro visita Terrapiatta, dove vivono le forme piatte, e diventa un quadrato
bidimensionale. A Terrapiatta incontra tutte le forme riportate sulla scheda.
Osserva le forme, notando i colori e i tratti dei loro visi. Riesci ad abbinarle al
personaggio Numberblock corrispondente? Metti i personaggi in verticale nello
spazio accanto alla rispettiva forma.
Ora suddividi un personaggio in tanti cubi singoli. Posiziona un cubo su ogni lato
della forma, contando quanti cubi occorrono. Poi fai la stessa operazione per gli
angoli. Ripetila per ogni Numberblock.
Quali schemi noti? Il numero degli angoli & uguale al numero dei lati. Tranne nel
caso del cerchio, che & speciale perché non ha angoli e ha un solo contorno rotondo.
Inoltre, anche se il quadrato e il rettangolo hanno entrambi quattro lati e quattro
angoli, i loro lati non sono lunghi uguali.

Episodio: Pattern Palace
. Competenze matematiche: individuazione di schemi

Materiale occorrente: tutti i Cubi MathLink, separati
Aiuta i Numberblocks ad arrivare a Palazzo Schemi, dove potranno giocare tutto il
giorno! Per facilitare il loro cammino, aiutali a riconoscere e a completare gli schemi
che trovano sui percorsi.
Soffermati su un percorso a schema. Nota i colori. Individua il personaggio o i
personaggi Numberblocks a cui la sequenza si riferisce e usal, in verticale, per
saltare i blocchi e raggiungere il primo spazio vuoto. Poi posiziona un Cubo MathLink
del colore giusto sullo spazio vuoto, spostando anche il personaggio. Fai la stessa
cosa nello spazio successivo, fino a completare lo schema con il personaggio, o i
personaggi.
Durante I'operazione, prova a spiegare qual & lo schema (per esempio: “rosso,
arancione, giallo”).
A questo punto puoi creare schemi nuovi utilizzando i tuoi Cubi Numberblocks
MathLink. Puoi anche sfidare un amico o un adulto a completarli!

Episodio: The Legend of Big Tum

Competenze matematiche: risolvere i problemi e trovare il numero

mancante

Materiale occorrente: tutti i Numberblocks da Uno a Dieci
I Numberblocks stanno scalando il Monte Blocco alla ricerca di Panciagrossa,
il grande mostro peloso amante dei rompicapi! Presto si accorgono che alcuni
Numberblocks stanno scomparendo, finendo nella caldo pancione di Panciagrossa.
Puoi aiutarli a capire quali personaggi nasconde Panciagrossa?
Per cominciare, esamina la successione dei numeri. Noterai che manca un numero
ed é stato sostituito da un quadrato. Di quale Numerblock si tratta? Usa i cubi
per aiutarti, allineando i Numberblocks sopra il numero corrispondente. Quale
personaggio & rimasto fuori? Mettilo sul quadrato.
Ora gioca usando I'immagine di Panciagrossa. Esercitati a posizionare i personaggi
per creare nuovi indovinelli (ad esempio, Due sullo spazio di sinistra e Cinque
sullo spazio di destra). Poi trova quale numero dovrebbe trovarsi nella pancia di
Panciagrossa per completare correttamente la somma. (In questo caso, Tre).
Spiega come funziona I'addizione: di’ “gnam”per Panciagrossa (in questo esempio,
dirai: “Due piU gnam uguale a Cinque”).

pisodio: Mirror, Mirror
Competenze matematiche: aggiungere multipli dello stesso numero
(somma ripetuta)
Materiale occorrente: Numberblocks da Uno a Quattro
Lo specchio magico aiuta i Numberblocks a raddoppiare. In questo episodio, Uno
chiede allo specchio magico di creare tanti nuovi amici, cosi lo specchio cresce e si
moltiplica.
Per prima cosa, guarda i due specchi magici multipli sulla scheda. Ricorda: un
normale specchio magico & in grado di creare una serie del Numberblock che vi si
rispecchia, qualunque esso sia. Lo specchio magico doppio ne fard quindi due serie,
lo specchio magico triplo tre serie, e cosi via.
Ora soffermati sulle combinazioni seguenti.
Doppio specchio magico - Posiziona Uno a sinistra dello specchio, come se ci stesse
guardando dentro. Ora crea tante nuove Uno con altri cubi, posizionandoli a destra
dello specchio. Spiega cio che sta accadendo: “due serie di Uno corrispondono a...”.
Fai la stessa cosa con Due, Tre e Quattro, come nell'episodio.
Ora prova a usare il triplo specchio magico, ancora una volta per Uno, Due e Tre.

Episodio: The Wrong Number
m Competenze matematiche: risolvere i problemi e ragionare sui numeri
Materiale occorrente: tutti i Cubi MathLink, separati
Indossa i panni dell'investigatore e aiuta i Numberblocks a risolvere il mistero! Quali
numeri si nascondono sulla scheda?
Esamina le forme una a una. Riesci a riprodurle con i tuoi Cubi Numberblocks
MathLink? (Aiutati posizionando i cubi direttamente sopra ogni forma). Ora risistemali,
in modo che abbiano tutti una base di due blocchetti per confrontarli meglio. Cosa
noti? Riesci a riconoscere i numeri pari e quelli dispari? Come? Qual & il pid alto?
Quali numeri riesce a nascondere dietro di sé? Quali numeri riescono a formare una
scaletta come nell'episodio? Dietro le forme possono nascondersi due Numberblock
mascherati? Divertiti a scoprire i numeri!
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Made in China.

Hecho en China.
Fabriqué en Chine.
Hergestellt in China.
Gemaakt in China.

Learning
Resources®

Fabbricato in Cina.

© 2020 Alphablocks Ltd. All rights reserved.
Numberblocks and all related titles, logos and characters
are trademarked of Alphablocks Ltd.

© Learning Resources Ltd., Bergen Way,
King’s Lynn, Norfolk, PE30 2JG, UK
Learning Resources, Inc., Vernon Hills, IL, US
Please retain the package for future reference.
LRM4286-UK-GUD

Conserva el envase para futuras consultas.
Veuillez conserver 'emballage.

Bitte Verpackung gut aufbewahren.

Bewaar de verpakking, zodat u de informatie
daarop later nog kunt naslaan.

Conserva la confezione per qualsiasi
evenienza futura.

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

Partes pequefias. No conviene para nifios menores de tres afios.

ATTENTION: DANGER D’ETOUFFEMENT.

Petites éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet.

WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR.

Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen onder de 3 jaar.

AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO.

Piccole parti. Non adatto @ bambini di eta inferiore a 3 anni.

Learn more about our products
at LearningResources.co.uk
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Numberblocks 1-10 Activity Set

Set de cubos MathLink® Numberblocks para realizar actividades con los nimeros del 1 al 10  Kit dactivité avec
cubes Numberblocks MathLink® de 1 a 10 e MathLink®-Steckwiirfel Numberblocks, Aktivitdtsset ,1-10” ¢ MathLink®
Numberblocks-blokjes 1-10 Activiteitenset ® Cubi Numberblocks MathLink®, Set di attivitd 1-10
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Supporting Activity Guide
Guia de apoyo con actividades ¢ Guide d‘activités d‘accompagnement e Mit Spielvorschléigen zum Uben
Ondersteunende activiteitengids e Guida alle attivita

Numberblocks, the friendly characters from the popular CBeebies programme, help children see how numbers work.
These Numberblocks MathLink Cubes® bring a new dimension to exploring the characters and mastering early maths skills.

Use the Character Cards to get to know the Numberblocks. Build the characters and
compare them to their large image on the front of each card. Count the number of blocks
each character is made from, and notice that the black number hovering above them
(their ‘'numberling’) matches it.

For the reverse of the cards, use the following suggested prompts (See Figure*):

Character Cards

Zero

“I'm the number for nothing, I'm one less than one. If you've nothing of something, then
I'm the number for none! When there’s nothing there to count, none is the amount!”

¢ When there are no cakes left on the plate you have...?

o When all the birds have hatched and flown away you have...?

o Practise tracing the number Zero with your finger.

One

Numberblock One is the first little block that ever there was. She’s the smallest and the
bravest, has lots of ideas and is always first to come up with a plan.

o Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 2 - 1=

¢ How many balls can you count? How many cakes? How many flowers?

o Practise tracing the number One with your finger.

Two

Numberblock Two is always there when you need a friend, and together, the two of you
can do anything! He's very proud of his magic dancing shoes and he loves to dance with
a one-two, one-two!

¢ Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 1+ 1=

¢ How many magic shoes can you count? How many gloves? How many socks?

e Copy the pictures of Two with your Numberblocks MathLink Cubes.

Three

Numberblock Three is a real performer. Always juggling, putting on a show, telling a tall

tale or doing magic tricks to keep the others entertained with a 1, 2, 3, look at me!

 Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 2 +1="?

o Look at Three's juggling balls arching through the air! They form a triangle! Can you
count how many points there are? How about sides?

e Copy the pictures of Three with your Numberblocks MathLink Cubes.

Four

Numberblock Four is the friendly block who's solid as a rock. He’s always ready to help,

he loves to laugh, and he is very, very excited to be a square!

 Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 3 +1="?

o Four loves to be square! Can you count how many corners there are? How about sides?

o Four can be lots of fun shapes! Copy the pictures of Four with your Numberblocks
MathLink Cubes. (Just be careful not to make any tickly Terrible Twos by mistake!)

Five

Numberblock Five is a real star and the leader of the band. She’s always got a high five

and friendly encouragement for the others — and she loves to count to five on her fingers.

e Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 4 + 1=

e Can you copy the pictures of Five with your own Numberblocks MathLink Cubes? Now
you can see that Four + One and Two + Three are the same as (or equal fo) Five! How
else could you make Five?

e Count the fingers on Five’s glove. Now count the points on the star! 1, 2, 3, 4, 5....
Numberblocks!

Six

Numberblock Six loves to roll her magic dice and get everyone playing games. She loves

to rhyme and she’s pretty handy too - she can split into Ones, Twos, Threes or one of

each!

e Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 5 + 1=

e Look at the faces of the die. Count the dots and match them to your Numberblocks
Cubes.

e Copy the pictures using your own Numberblocks MathLink Cubes. Each shows different
ways of making Six! Can you think of another way to make Six?

Seven

Lucky Numberblock Seven was hit by a rainbow and turned all seven colours! Somehow,

everything just falls info place and turns out nicely when he's around. How lucky is that!

e Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 6 + 1=

¢ How many scoops of ice cream can you count? Which Numberblock do you think
would enjoy which scoop?

¢ How many colours can you count in the rainbow? How many colours in the layer cake?

e Line up Numberblocks One to Seven to copy the picture.

Eight

Numberblock Eight is known by his superhero name: Octoblock! He's got eight arms (or

are they legs?) and when he needs to run fast, swim a long way, climb up high, knitin a

hurry or more he changes shape to activate a unique special power each time.

¢ Recreate the Number Magic with your own Numberblocks MathLink Cubes. 7 +1=?

e Your mission, if you choose to accept it, is to find each of the superpowers on the card
in your favourite Numberblocks episodes. When you find it point to it and say it like
Octoblock! “Octoblock Climb! 1-2-3-4-5-6-7-8 Climb!”

/A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts. @

Not for children under 3 years.
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Set de cubos MathLink® Numberblocks para realizar
actividades con los nimeros del 1al 10

Jugando con Numberblocks, los simpdticos personajes del popular programa de
television CBeebies, los nifios aprenderdn como funcionan los ndmeros. Estos cubos
MathLink Numberblocks aportan una nueva dimension a la hora de explorar los
personaijes y de trabajar para dominar las habilidades matematicas tempranas.

Tarjetas con personajes

Utiliza las tarjetas con los personaies para familiarizarte con los Numberblocks.
Construye los personajes y compdralos con las imdgenes grandes que aparecen
en la cara frontal de cada tarjeta. Cuenta la cantidad de blogques que componen
cada personaie y fijate en que el nimero negro que hay sobre cada personaije (su
numberling) coincide con la cantidad de bloques.

Para el reverso de las farjetas, utiliza estas indicaciones (Ver Figura®):

Cero

«Soy el nimero que representa la nada, soy uno menos que uno. Si tienes una
cantidad nula de algo, yo soy el nimero que lo representa. Cuando no hay nada que
contar, la cantidad es nula.»

* Cuando no te quedan pasteles en el plato, tienes...

* Cuando todos los pollitos han salido del cascarén y han echado a volar, quedan...
 Practicad repasando el nomero cero con el dedo.

Uno

La Numberblock Uno es la primera que existio. Es la mas pequefa y la mas valiente,

tiene muchas ideas y siempre es la primera a la que se le ocurre un plan.

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 2 - 1=?

* iCudntas pelotas hay? ;Cudntos pasteles? ;Cudntas flores?

 Practica repasando el nimero uno con el dedo.

Dos

El Numberblock dos es el bloque que siempre esta ahi cuando necesitas un amigo.

Juntos podéis hacer cualquier cosa. Estd muy orgulloso de sus zapatos de baile

mdgicos y le encanta repetir sus pasos de baile, uno-dos, uno-dos.

 Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 1+1="?

* iCudntos zapatos de baile magicos hay? ;Cudantos guantes? ;Cudntos calcetines?

* Recrea lo que ves en las imagenes de Dos con tus cubos MathLink Numberblocks.

Tres

El Numberblock Tres es un auténtico artista. Siempre haciendo malabarismos,

organizando espectaculos, contando cuentos o haciendo trucos de magia para

entretener a los demas con un «J, 2, 3, jmiramel»

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 2 +1=?

 iMira las bolas de Tres volando en forma de arco en el aire! jForman un triangulo!
iCudntos puntos hay? ;Cudntas caras?

* Recrea lo que ves en las imagenes de Tres con tus cubos MathLink Numberblocks.

Cuatro

El Numberblock Cuatro es muy simpatico y sélido como una roca. Siempre esta

dispuesto a ayudar, le encanta reirse y le apasiona ser un cuadrado.

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 3 +1=?

* A Cuatro le encanta ser un cuadrado. ;Puedes contar cudntas esquinas hay?
iCuantos lados?

* Cuatro puede adoptar muchas formas divertidas. Recrea lo que ves en las
imagenes de Cuatro con tus cubos Mathlink Numberblocks. (iPero cuidado! No no
vayas a formar ningdn travieso Dos [Terrible Dos] por equivocacion).

Cinco

La Numberblock Cinco es una auténtica estrella y es la lider del grupo. Siempre

anima a los demas y es muy simpatica. Ademds, le encanta contar hasta cinco con

los dedos.

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 4 +1=

* iPuedes recrear lo que ves en las imagenes de Cinco con tus cubos MathLink
Numberblocks? Ahora ves que cuatro + uno y dos + tres son igual a (o equivalen a)
cinco. ¢De qué otras maneras puedes hacer cinco?

* Cuenta los dedos del guante de Cinco. Ahora cuenta las puntas de la estrella. 1, 2,
3,4, 5...iNumberblocks!

Seis

Ala Numberblock Seis le encanta lanzar su dado magico y animar a todo el mundo

ajugar con ella. Le encanta hacer rimas y, ademas, es muy manitas. jPuede dividirse

en Unos, Doses y Treses!

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 5 +1=?

* Observa las caras del dado. Cuenta los puntos y relacionalos con tus cubos
Numberblocks.

* Recrea lo que ves en las imagenes con tus cubos MathLink Numberblocks. Cada
una muestra distintas maneras de hacer seis. $Se te ocurren ofras maneras de
hacer seis?”

Siete

A Siete, el Numberblock de la suerte, le ilumind un arcoiris y se volvio de siete

colores. Cuando estd Siete, todo sale bien y funciona como es debido. jQué suerte!

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 6 +1=?

* iCudntas bolas de helado hay? ;Qué bola de helado le gustard mas a cada uno de
los Numberblocks ?

* iCudntos colores tiene el arcoiris? ;De cudntos colores son las capas de la tarta?

 Coloca los Numberblocks en fila por orden, de Uno a Siete, para copiar la imagen.

Ocho

El Numberblock Ocho es famoso por su nombre de superhéroe: jOctoblock! Tiene

ocho brazos (¢0 son patas?) y cuando tiene que correr muy rdpido, nadar largas

distancias, trepar grandes alturas, tejer muy rapido y ofras cosas, cambia de forma
para poder activar un poder especial distinto cada vez.

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 7 +1=?

 Si aceptas esta mision, fendrds que encontrar cada uno de los superpoderes que
aparecen en la farjeta, en tus capitulos favoritos de Numberblocks. Cuando lo
encuentres, sefidlalo con el dedo y di en voz alta el nombre del superpoder como
Octoblock. «jOctoblock trepal ;1-2-3-4-5-6-7-8 trepal»

Nueve

El Numberblock Nueve es un cuadrado, como Cuatro, pero mas grande y fuerte. A

menudo le pica la nariz y si no encuentra un pafuelo a tiempo, suelta un enorme

estornudo y su bloque central sale disparado. Tiene nueve pafiuelos, por si acaso.

* Recrea la magia numérica con tus cubos MathLink Numberblocks. 8 +1=?

* Nueve puede dividirse en tres Treses. ;Puedes formar tres Treses con tus cubos
MathLink Numberblocks? Esto demuestra que tres Treses son un Nueve.

* Cuando una forma tiene el mismo nimero de bloques a lo anchoy a lo largo, es
un cuadrado. Forma un Cuatro y un Nueve con tus cubos MathLink Numberblocks.
Comparalos. ;Cudl es mas grande? Cuenta las esquinas y luego cuenta las caras
que forman su parte frontal. ;Cuantas tiene Cuatro? ;Y Nueve?

* Mira laimagen en la que Nueve estornuda y el bloque central sale disparado.
+Puedes recrearlo con tus cubos MathLink Numberblocks? Te quedan dos nuevos
Numberblocks, pero ¢quiénes son?

Diez
La Numberblock Diez es increible. Tiene dos numberlings, un 1y un 0. Tiene dos
ojos en forma de estrellas con diez puntas y dos grandes manos con las que

~—puede ToMMar hastadfez con o Tedos. IMTIUSO puedeTonvertirSEeMcohetsysalir

disparada al espacio contando hacia atrds desde diez.

Tarjetas de actividad

Las actividades estdn relacionadas con episodios de las temporadas 1a 3. Para
multiplicar la diversion y reforzar tu aprendizaje, puedes ver los episodios cuando
realices las actividades.

Nota: las tarjetas estan codificadas por color segn el nivel de dificultad. Las
primeras 11 son rojas y cubren los nOmeros del 1 al 5. El resto son naranjas y cubren
los nimeros del 6 al 10.

Episodios: Uno, otro Uno, Dos
Habilidades matematicas: contar hasta 1; 2 es mas que 1; contar hasta 2.

Necesitards: 2 x Numberblocks Uno y 1 x Numberblock Dos.
Observa la parte izquierda de la tarjeta. ;Qué ves? (Un sol, abeja, hormiga, ballena,
arbol y pdjaro). Comparalos prestando atencién a sus tamafios. Fijate que la ballena
y el arbol son mucho mas grandes que el resto aunque la cantidad (uno) sea la
misma. Coloca a la Numberblock Uno en el cuadrado rojo. Hablad sobre como creéis
que se siente, estando sola.
Ahora observa la parte derecha de la tarjeta. Identifica los objetos (tandem, zapatos,
calcetines, raquetas de tenis) y observa que hay dos de cada, son pares.
Desplaza a la Numberblock Uno al cuadrado inferior naranja. ¢Qué te llama la
atencion? ¢Podrd montar en tandem o jugar al tenis sola? No, necesita una amiga.
Introduce otra Uno. ;Cabe en el ofro cuadrado naranja? Cuenta las dos Unos. ;Qué
obtienes?
Intercambia un Numberblock Dos por las dos Unos. Investiga de qué manera se
combinan dos Unos para hacer un Dos. Tienen un valor equivalente. Ademads, el Dos
puede separarse en un Uno y otro Uno (dividirse).
Ahora que has colocado a Uno y a Dos en la tarjeta, la Numberblock Uno ya no
estard sola, tiene un nuevo amigo.

Episodio: jUn, dos, tres!
Habilidades matematicas: contar hasta 3; comparar y ordenar los nimeros
1,2y3.

Necesitards: los Numberblocks Uno, Dos y Tres.
Esta actividad esta basada en un episodio en el que Tres coge tres manzanas de un
arbol y juega a esconder una dentro de una taza numerada.
Observa las secuencias de tazas de la tarjeta. Coloca los Numberblocks Uno, Dos y
Tres en orden coincidente con cada una de las secuencias de tazas. Fijate que Dos es
mayor que Uno y Tres es el mas mayor. Colocados correctamente, Uno va primero,
Dos segundo y Tres tercero. En este orden, tienen forma de escalera.

O

Habilidades matematicas: contar hasta cuatro; la estructura de 4 como

cuadrado; reconocer 4 objetos sin necesidad de contar (subitizar).
Necesitards: 7 x Numberblocks Uno, 3 x Numberblocks Dos y 1 x
Numberblock Tres y Cuatro.

En el episodio, los Numberblocks Uno, Dos y Tres conocen a Cuatro cuando se

encuentran admirando las nubes. Tres se queja de que ya no es la mas alta y

entonces, Cuatro modifica su configuracion para hacerse mas baijito y asi descubre

que puede transformarse en un cuadrado.

Recrea esta secuencia. Primero alinea los Numberblocks, formados con los bloques

puestos uno encima del otro y colcalos por orden de altura. Luego, convierte a

Cuatro en un cuadrado y observa como Tres vuelve a ser la mas alfa.

A continuacion, rellena las nubes con distintas combinaciones de Numberblocks que

juntos formen cuatro (cuatro Unos, dos Doses, un Dos y dos Unos, un Tres y un Uno).

Cuatro estd muy orgulloso de ser un cuadrado. Fijate en sus cuatro esquinas y en sus

cuatro lados, que son fodos iguales.

Nota: la figura de los cuatro cuadrados puede usarse también con el episodio de

los Terribles Doses, en el que dos traviesos Doses hacen cosquillas a los demds

ndmeros y hacen que estos se partan en dos. Tres y Dos se pueden dividir en Unos y

Cuatro puede dividirse en cuatro Unos y dos Doses.

Episodio: El Numberblocks Express
Habilidades matemdticas: componer el 5; dividir y combinar 5 de distintas

maneras.
Necesitards: 5 x Numberblocks Uno, 2 x Numberblocks Dos, 1x
Numberblock Tres, Cuatro y Cinco.
Esta tarjeta muestra el tren de Cinco que aparece también en el episodio. Observa
como los vagones estan codificados por color y tienen el nUmero de ventanas
correspondiente a los Numberblocks Uno hasta el Cuatro, mientras que la
locomotora de Cinco cuenta con una estrella con cinco puntas.
En el episodio, Cinco se cae del fren. Los otros Numberblocks tendran que formar un
Cinco para poder detener el fren. Cinco es la Unica que sabe parar el tren.
Para recrear esta escena, forma a Cinco colocando los cubos en una tira de cinco y
colocala en la locomotora. Haz como si arrancaras el tren antes de retirar a Cinco
de la tarjeta. Ahora coloca cinco Unos en el vagon de Uno. Investiga como pueden
combinarse para crear un Cinco. Introduce otros personajes cambiando dos Unos
por un Dos; tres Unos por un Tres; dos Doses por un Cuatro, etc., intentando en
cada momento formar un total de cinco. Coloca los Numberblocks en su vagon
correspondiente cada vez.
Igual que en el episodio, para explicar la resta, los personajes mds pequefios
también se caen del tren (Cinco menos ___, Cuatro menos ___, etc)). Utiliza los
cubos MathLink Numberblocks para reforzar este concepto.

Episodio: jNos vamos!
Habilidades matemdticas: contar hasta el 5; alinear correctamente los

nomeros del 1al 5 por orden; identificar los nomeros que faltan en una fila.
Necesitards: 1x Numberblocks del Uno al Cinco, todos ellos formados con
los bloques uno sobre el otro. Una bolsa opaca o una cartulina.
Introduce los Numberblocks en la bolsa opaca o colécalos debaijo de la cartulina.
Mete la mano dentro de la bolsa y explora los personajes con el sentido del tacto.
iPuedes identificar cudl es el mas alto? ;Cudl es el mas bajo?

Ahora coloca los personaijes en el lugar correcto en la cuadricula de 5 x 5,
empezando con Uno en la parte izquierda. Comentad qué personaije ird antes o
después.

Pide a alguien que cologue los personajes en el orden incorrecto. Intenta ordenarlos
correctamente (puedes cantar la cancion que cantan en el episodio «Yo soy mas
grande/mas pequefo que t0, tururdy).

Amplia la actividad introduciendo Gnicamente cuatro de los personajes en la bolsa.
iEres capaz de colocar los Numberblocks correctamente?

Nota: la cuadricula es una plataforma ideal para investigar sobre las distintas formas
que pueden crearse con los Numberblocks del Uno al Cinco. Utiliza un rotulador

de borrado en seco para dibujar la silueta de un personaie (busca inspiracion en el
episodio Stampolines ) y frata de recrear la forma con tus personajes.

Episodio: Stampolines
Habilidades matemadticas: subitizar con nimeros del 1al 5; ordenar los
bloques de distintas maneras para formar 5, conservando siempre el
mismo ndmero (el nimero se mantiene a pesar de que la configuracion de
los bloques es muy distinta).
Necesitards: todos los Numberblocks del Uno al Cinco.
Esta tarjeta estd vinculada al episodio en el que Tres abre un parque de Stampolines,
camas eldsticas impregnadas en finta sobre las que los Numberblocks saltan para
luego dejar su imagen impresa en un lienzo en blanco.
Analiza las imagenes e intenta identificar cual corresponde a cada Numberblock.
$Como lo sabes? Intenta comprobarlo colocando los Numberblocks sobre las

imagenes. ;Encajan perfectamente?

Con un rotulador de borrado en seco, dibuja una linea que conecte imagen una con
el Numberblock correcto.

Explora otras formas que pueden crearse con los Numberblocks Pueden ser:

Uno solo puede tener una forma. Dos puede tener dos configuraciones, aunque son
las mismas, colocadas de otra forma. Tres puede tener dos formas distintas; Cuatro
puede adoptar varias y Cinco es el que mas formas puede tener.

Cuantos mas blogues formen el nimero, mas formas podra adoptar.

Luego, igual que hacen en el episodio, explora las diferentes maneras en las que
los Numberblocks pueden combinarse para crear distintas formas. Con qué dos
Numberblocks podemos formar un Cinco? ¢Con cudntos Doses podemos formar

un Cuatro?

Amplia la actividad introduciendo los Numberblocks con estas formas nuevas en la
bolsa opaca. jAhora trata de identificarlos!

Episodio: Mi entero

Habilidades matemadticas: composicion de nomeros del 1 al 5; introduccion

ala estructura parte-parte-entero; division de un nimero entero;

conservacion de un nUmero, el nomero puede dividirse pero el entero sigue

siendo el mismo.

Necesitards: todos los Numberblocks del Uno al Cinco.
Esta tarjeta estd vinculada al episodio en el que los Numberblocks bailan y cantan
una cancion sobre el modo en que sus cuerpos se dividen de diferentes maneras.
Por ejemplo, Cinco aparece dividido en Uno y Cuatro y también en Dos y Tres.
Observa cada una de las torres de bloques que aparecen en la tarjeta y suma el fotal
de los bloques de cada torre (excepto el de Uno, claro, ya que su entero es un solo
bloque). Selecciona el Numberblock que equivale al entero y colécalo sobre la torre
para compararlos. Deberian tener exactamente el mismo tamaro.
Puede ser divertido que realicen esta actividad viendo el episodio mientras los
Numberblocks cantan la cancion.

Episodio: Agujeros

Habilidades matemadticas: el nomero de componentes de un grupo puede

cambiar si afiadimos o si restamos componentes; suma y resta de 1;

relaciones numéricas del 5 (1y4; 2y 3;3y 2,4y 1).

Necesitards: 1x Numberblocks del Uno al Cinco.
La tarjeta muestra una escena del episodio en el que Cinco se topa con un agujero
del que salen luces centelleantes frenfe a un enorme roca. Cinco se asoma al
aguijero para echar un vistazo y Uno se cae dentro, dejando a Cuatro fuera.
Recrea esta escena colocando a Cinco, formada con los blogues uno sobre el ofro,
alaizquierda de la roca. Cuando Uno se desprende de Cinco y se cae, desencaja el
cubo superior de Cinco y despldzalo por debajo de la roca y hacia arriba hasta que
salga por el otro agujero centelleante. Cinco es ahora uno menos, y es una torre de
cuatro cubos. Ahora coloca a Cuatro a la izquierda de la roca y a Uno a la derecha.
Describe lo que esta pasando: primero teniamos una torre de cinco cubos. Luego, un
cubo se cayd por el agujero. Ahora la torre fiene cuatro cubos.
Repite el mismo proceso hasta que no queden Numberblocks a la izquierda de la
roca. Fijate que cada vez que uno se hace mds pequefio, el otro se hace mas grande.
Amplia el aprendizaje usando un bloque de cada uno de los personaies, del Uno
al Cinco, para representar a los pajaros que aparecen en el episodio volando entre
los arboles. Empieza colocandolos sobre el arbol que hay a la izquierda. Cada vez
que Uno se caiga por el agujero, desplaza los pdjaros en el orden correcto (el rojo
formado con Uno primero, luego el naranja formado con un blogue de Dos, luego el
amarillo formado con un bloque de Tres, etc.).

Episodio: Blockzilla

Habilidades matemadticas: comparacion de nomeros del 1al 5, mayor que/

menor que.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Cinco, formados con los bloques

uno sobre el ofro.
Aesta criatura colosal le encantan los nOmeros mayores.
Igual que en el episodio, a Blockzilla le encanta jugar con el Numberblock mas
grande. Mira los ejemplos que hay en la tarjeta. Fijate en la posicion de los
Numberblocks y en la direccién en la que apunta la boca de Blockzilla (siempre se
abre en direccion al nGmero mayor). Ahora intenta colocar los Numberblocks para
completar las ecuaciones correctamente. Mientras lo haces, di en voz alta, igual
que Blockzilla: «Cuatro tiene mas bloques que Dos. Cuatro es mayor que Dos. Mayor
significa mas grande, ja mi gustar Cuatro!
¢Te has fijado que el ejercicio superior tiene dos respuestas posibles? Tanto Uno
como Dos son menores que Tres. ;Qué pasa si combinamos Uno y Dos? ;Como es el
nomero resultante comparado con Tres? Ahora que has visto el episodio, ¢qué crees
que pasard con la boca de Blockzilla si Tres se coloca en ese espacio? (Se convertirg
en un signo de igual, porque Tres es igual que Tres).

Episodio: Ensalada de frutas
Habilidades matemadticas: composicion de nomeros hasta el 5; uso del
modelo parte-parte-entero para dividir y combinar nOmeros hasta el 5.
Necesitards: todos los Numberblocks del Uno al Cinco y cubos MathLink
individuales para representar las frutas: dos cubos naranjas para
representar las naranjas, tres cubos amarillos para representar los
platanos, cuatro cubos verdes para representar las manzanas, cinco cubos
azules para representar los ardndanos.
La tarjeta muestra la fabulosa fabrica de Tres que aparece en el episodio, en la que
la maquina reparte la fruta.
Para recrear esta escena, coloca la «fruta» apilada en la parte superior de
la maquina y los correspondientes personajes Numberblocks por encima. A
continuacion, desplaza la fruta a lo largo de la maquina (por ejemplo, tres platanos
pueden repartirse en 1y 2 0 en 2 y 1). A medida que vayas haciéndolo, desplaza los
Numberblocks a la seccion superior de la maquina y dividelos en los personajes
correspondientes (en este caso, Numberblocks Uno y Dos).
Completa las operaciones que realices con cada fruta en la seccion blanca de la
maquina, usando un rotulador de borrado en seco (por ejemplo, 3 =1+ 2).
Igual que ocurre en el episodio, simula que la maquina esta absorbiendo de nuevo
los componentes: el proceso matematico a la inversg, las frutas se vuelven a agrupar
para formar la cantidad original (por ejemplo, 1+ 2 = 3). Con un rotulador de borrado
en seco, puedes dibujar flechas a lo largo de los conductos a través de los que se
desplaza la fruta para mostrar la direccion en la esta funcionando la maquina.
Cuantas mas piezas de fruta haya, mas maneras habra de compartirlas.

Episodio: Cero
Habilidades matemdticas: cero es menor que 1y es la ausencia de algo.

Necesitards: los Numberblocks del Cero al Tres.
La farjeta muestra imagenes del episodio que ayudan a comprender que cero es la
ausencia de algo.
Cuenta el nimero de pasteles que hay en cada plato. Fijate que en el plato que hay
en la parte inferior no hay pasteles. Intenta relacionar los personajes Numberblock
con cada plato correspondiente.

—Ranles vaz.alos Numberblockse— — — — —

Tres diria: «Tres pasteles para mi».

Dos diria: «<Uno menos que tres es dos, dos pasteles para mi».

Uno diria: «Uno menos que dos es uno, un pastel para mi».

Cero diria: «Uno menos que uno es... oh, jningdn pastel para mil»

La ilustracion muestra una escena del episodio. ¢Ves el campo lleno de conejos en la
parte izquierda? Cuando todos los conejos hayan saltado (a la parte derecha de la
tarjeta), scudntos conejos quedaran? jCero!

Episodio: Contar ovejas
A Habilidades matematicas: exploracion de distintas maneras de

representar el 6; division de 6 en grupos iguales; factores de 6.
Necesitards: 1 x Numberblock Seis, 2 x Numberblocks Tres,
3 x Numberblocks Dos, 6 x Numberblocks Unos.
Seis tiene seis ovejas que no se duermen. Cuando intenta que cojan el suefio, es
ella la que acaba durmiéndose y las ovejas se escapan. La actividad estd vinculada
al episodio en el que Seis se divide en grupos de Numberblocks para atrapar a las
ovejas y devolverlas al redil.
Recrea esta escena usando a Seis para tratar de recuperar a las ovejas. Si Seis
se queda parada en un lugar, ¢se escapardn las ovejas a su alrededor? (Si). A
continuacion, Seis se divide grupos de bloques que juntos equivalen a seis.
Seis se divide en dos grupos de Tres (di en voz alta: «Seis es igual a 3y 3»). ;Serd mas
facil recuperar asi a las ovejas?
Ahora inténtalo con tres grupos de Dos (di en voz alta: «Seis esigual a2y 2y 2] y
por Ultimo en seis grupos de Unos («Seis esigualaly Ty 1y 1y 1y ). En el episodio,
seis Unos consiguen atrapar a fodas las ovejas porque cada Uno atrapa a una oveja.
A modo de actividad de ampliacion, propon a los nifios que dividan la ovejas en
grupos de 1, 2, 3 y 6 dibujando lineas con un rotulador de borrado en seco.

Episodio: Siete
Habilidades matemdticas: 7 es mas que 6, contar hasta el 7.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Siete
Esta escena estd sacada del episodio en el que los Numberblocks del Uno al Seis se
sientan a comer un picnic justo cuando empieza a llover. Uno quiere compartir su
paraguas con Seis y, sin querer, se sienta encima de ella formando un Siete (6 + 1=
7). Siete es un nimero que da mucha suerte, no solo hace que salga el sol, sino que
también es de los colores del arcoiris.
Explora la nueva escena del picnic. Identifica los colores del arcoiris. ;Cuantos hay?
Compara los colores de Siete con los colores de los Numberblocks del Uno al Seis.
:Observas algdn patron?
Cuenta los objetos que hay en frente de cada Numberblock. Utiliza un cubo MathLink
del color correspondiente para contarlos.
iPuedes colocar los cubos MathLink Numberblocks sobre su correspondiente
personaje?
:Qué forma adoptan los Numberblocks cuando los colocas planos por orden
numérico? ;Cudl de los Numberblocks es el mds alto? §Qué nimero es uno mas
que Cinco? Hablad sobre qué Numberblock va el primero, el segundo, el fercero, el
cuarto, el quinto, el sexto y el séptimo.

Episodio: Ocho
Habilidades matemdticas: contar hasta 8, subitizar.

Necesitards: El Numberblock Ocho.
El alter ego del Numberblock Ocho, Octoblock, se estd divirtiendo adoptando formas
distintas.
Explora la imagen de Octoblock. ;Puedes crear uno usando tus cubos Numberblocks
MathLink? Cuenta los bloques y los tentaculos. ;Cuantas puntas tiene su mascara
en forma de ocho?
Piensa en el nombre Octoblock. Se te ocurren mds nombres que empiecen por «oct-»
(octdgono, octavo). ;Qué tienen en comin estas palabras? (Todas estan relacionadas
con el nomero ocho).
Ahora, observa las siluetas de las distintas formas que ha adoptado Octoblock .
Recréalas usando tus cubos Numberblocks MathLink .

Episodio: Nueve
Habilidades matemdticas: contar del 1 al 9; estructura de los nGmeros con

forma cuadrada (4 y 9); dividir y combinar 9.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Cinco.
Compara los Numberblocks Cuatro y Nueve (ambos en forma de cuadradol. Fijate
que ambos tienen cuatro esquinas y cuatro lados. Ambos son igual de altos que
de anchos, independientemente del lado sobre el que se coloquen. Investiga
estas caracteristicas utilizando cubos individuales MathLink de color rojo, naranja
y amarillo. Ponlos a la izquierda de los cuadrados y en la parfe superior y observa
codmo Cuatro tiene una altura de dos bloques y una anchura de dos bloques,
mientras que Nueve tiene tres bloques de ancho y tres de alto. Puedes demostrarlo
usando los Numberblocks Dos y Tres.
Observa como Cuatro estd hecho con dos grupos de dos, mientras que Nueve estd
hecho con tres grupos de tres. Demuéstralo usando cubos MathLink individuales.
Lleva a Cuatro y a Nueve de aventura por la habitacion y buscad otros objetos que
sean cuadrados.
Ahora explora a Nueve mas a fondo, colocando combinaciones de dos
Numberblocks distintos sobre él para descubrir las relaciones numéricas del 9 (8 +
1,7+2,6+35+4).

Episodio: Diez
Habilidades matematicas: contar del 1al 10; 10 Unos equivalen a un 10.

Necesitards: 10 x Numberblocks Uno, 1x Numberblock 10, Cero.
Este episodio introduce un concepto fundamental de nuestro sistema numérico (la
base diez): el diez son diez unidades y es, a su vez, una unidad de diez. Esta tarjeta
ayuda a los nifos a visualizar la equivalencia entre los dos conceptos.
Mira a Uno y a Diez en la tarjeta. Compdralos. ;Qué cosas tienen en comdn? Ambos
tienen el digito 1 en su nimero. Ambos tienen el contorno rojo. Ambos tienen la
misma cantidad de brazos y piernas.
¢En qué se diferencian? Diez tiene un 0. El 0 mantiene al 1en el lugar correcto (al lado
del 0) para formar un diez
Fijate que Diez es diferente. Comparala con tu Numberblock Diez. Esta formada por
un bloque grande y no por diez pequefos. Conecta diez Unos y coldcalos sobre la
imagen de Diez para compararlos.
A modo de actividad extra, estudia los arboles. ;Observas como cada arbol esta
relacionado con un personaie particular del Uno al Diez?

Episodio: Pares e impares
Habilidades matemdticas: nimeros pares e impares; grupos iguales.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez, Numberblocks extra de
Uno y Dos. Una bolsa opaca o una cartulina.
Los Numberblocks van a jugar a un juego de pelota. La farjeta muestra una escena
del estadio que aparece en el episodio.
Forma los Numberblocks de modo que tengan dos bloques de ancho y colécalos
alineados por orden numérico. ;Qué observas? ¢Ves que los nimeros pares fienen la
parte superior plana y los impares tienen un bloque en la parte superior? Esto es la
demostracion de que el nimero impar siempre tiene uno extra. Un nimero par estd
formado por pares. ;A qué nimeros les serd mas facil balancear una pelota sobre
la cabeza? (A los nimeros pares, porque tienen la parte superior plana). Fijate que,
cuando estdn puestos en fila, hay un nimero impar al lado de cada nomero par.
Introduce los Numberblocks en la bolsa opaca o col6calos debajo de la cartulina.
Ayudandote Gnicamente de tu sentido del tacto, coge un Numberblock y adivina si
es par o impar. Ahora colécalo en el lado correcto del campo (lado izquierdo para los
Bloques Impares, lado derecho para los Cabezas Planas).

Una vez que los jugadores estén colocados correctamente, sobservas algin otro
patrén? Fijate que cada nimero aumenta dos unidades, tanto si es par como si es
impar. Trata de dividir cada personaje Numberblock por la mitad a lo largo. ;Qué te
llama la atencion? (Los pares pueden dividirse en partes iguales. Con los impares,
una parte siempre es mds grande que la ofra).

Acuérdate del momento del episodio en el que cada nimero salta para hacer
rebotar la pelota. Cuando pasan la imagen a cdmara lenta, los ndmeros se dividen
en grupos de Dos [y algunos tienen un bloque en la parte superior). Haz lo mismo
con cada uno de los bloques y comprueba de cuantos grupos de Dos (mds Uno,
cuando sea el caso) estan formados.

4Se te ocurre una puntuacion para el partido? Elige un nimero par y uno impar para
cada equipo.

Episodio: Despegue
A Habilidades matemdticas: contar hacia atras del 10 al T; relaciones

numéricas del 10.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez
Descubre qué pares de nimeros se unen para formar diez. En este episodio, Uno
expresa su deseo de ir a la Luna. Diez le promete que la llevard y se transforma en
un cohete espacial.
Mira la imagen de Diez transformada en cohete en la tarjeta. Ahora coloca tu Diez
sobre la imagen y cuenta desde la parte superior a la inferior, el nimero de bloques
que la forman (diez, nueve, ocho, siete... uno, y cuando termines jdespegue!)
Ahora pasemos a las relaciones numéricas. El diez puede formarse haciendo 9 +1, 8
+2,7+3,6+4y5+5. Explora estas relaciones usando los Numberblocks de Uno al
Nueve, todos ellos formados con los blogues uno sobre el ofro. Trata de colocar dos
personajes a la vez sobre la imagen de Diez para ver cémo se combinan para formar
diez. Cada vez que encuentres una combinacion correcta, coloca cada nimero en un
platillo espacial y envialos de vuelta a Numberland.

Episodio: Numberblobs

A Habilidades matemdticas: contar hasta 10.

Necesitards: todos los cubos MathLink individuales.
Estas pequenias criaturas esféricas son los amigos favoritos de los Numberblocks. En
el episodio cantan una cancién con los Numberblocks y cuentan diferentes objetos
mientras la cantan.
Cuenta los grupos de Numberblobs. ¢Puedes identificar correctamente el
Numberblock que representa cada grupo? Coloca un cubo MathLink sobre cada
Numberblob para reforzar la relacion con un objeto fisico.
Para hacerlo mas divertido, canta la cancion del episodio con los Numberblocks.

Episodio: jCucd!
Habilidades matematicas: comparacion de nimeros del 1al 10.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez.
Los Numberblocks se estan divirtiendo jugando a esconderse unos detras de los
ofros.
Mira la imagen del Numberblock Diez. Notas algo raro a los lados. iSi, muchos
brazos! El resto del los Numberblocks estan escondidos detrds de ella. Es lo
suficientemente grande como para esconder al resto detrds de si. Este tema
se explora en mds detalle en el episodio. Puedes recrearlo tomando diferentes
personajes Numberblocks (formados con los bloques uno sobre el otro) y comprobar
quién puede esconderse detrds de quién. Fijate que los que pueden esconderse
detrds de ofros son mds pequefios que los que pueden esconder a ofros detrds de
si. Para poder esconder a ofro detrds de si, el Numberblock debe ser mas grande
que (o fener el mismo tamafio) que el personaje que intentan esconder. Explora este
fenomeno comprobando quién puede esconderse detras de Ocho. ;Puede esconder
aNueve y a Diez? (No, porque son mds grandes que Ocho).
Esta tarjeta también muestra la «puerta ndmero cuatro» que aparece en el episodio.
Comprueba qué personajes caben por la puerta. Quiza tengas que modificar la
configuracion de algunos personaies (Tres tiene que tener forma de L en vez de
forma alargada). ¢Cabran por la puerta si los combinas? (Dos Doses, Uno y Tres,
cuatro Unos).

Episodio: Hipo
Habilidades matematicas: composicion de los nomeros hasta el
10; division y combinacion de nimeros de distintas maneras.

Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez.
Las siguientes dos tarjetas estan vinculadas al episodio en el que la Numberblock
Uno trata de fotografiar a sus amigos. Todo va bien hasta que a Numberblock Nueve
le entra hipo. Cada vez que tiene hipo se divide en dos conjuntos mas pequefios de
bloques. Entonces, al resto de los Numberblocks les entra también el hipo. Deja que
los nifos exploren y comprueben qué dos nimeros se combinan para formar los
Numberblocks Seis, Siete, Ocho, Nueve y Diez, colocandolos directamente sobre la
imagen de cada personaije.

Episodio: Rally de los Numberblocks
ﬂ Habilidades matematicas: resta.
Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez.
Hoy es el dia del Rally de los Numberblocks. Diez pilotos, diez coches de carreras
pero un solo ganador.
Al principio, Diez va en cabeza, segura de que ganard la carrera porque es el
ndmero mas grande.
Recrea esta escena sobre la tarjeta simulando que la cuadricula es un coche de
carreras. Coloca a la Numberblock Diez en el cuadro izquierdo de la cuadricula (el
asiento del conductor) formada con los cubos uno sobre el otro. A continuacion,
coloca diez cubos individuales MathLink de color rojo en el resto de los cuadros que
representan el coche.
También puedes dibujar la cantidad correcta de ruedas con un rotulador de borrado
en seco, una debajo de cada cubo rojo.
En el episodio, el coche de Diez se mete en un bache y uno de sus bloques se
desprende. Recréalo cambiando a Diez por el Numberblock Nueve, y colocandolo en
el asiento del conductor formado con los cubos uno sobre el ofro. Ahora refira uno
de los bloques rojos del coche [y una de las ruedas que has pintado, si es necesario).
Describe lo que estd pasando: «Diez menos uno es nueve». Quiza te resulte til
escribir las operaciones en un trozo de papel.
Ve trabajando con todos los nimeros de la misma manera, hasta que te quedes con
Uno y esta gane la carrera. Los nimeros grandes estan formados por Unos, asi que
lo mas justo es que Uno gane la carrera).
Amplia el aprendizaje retirando mas cantidad de bloques cadavez:8 -2=72, 7-3
=?9-3=26-3="%elc
io: Cinco y sus amigos
Habilidades matematicas: los nimeros del 6 al 10 estan formados con 5
y un poco mds.
Necesitards: los Numberblocks del Uno al Diez.
Han invitado a Cinco y sus amigos a un baile de gala en el salén de baile Dos
Palmas. El Onico problema es que algunos de los Numberblocks se han perdido.
Los primeros Numberblocks del Uno al Cinco se han perdido. El resto de los
Numberblocks (Seis a Diez) se dan cuenta de que estan formados por un Cinco
mas un amigo. Usa la imagen de la tarjeta para demostrarlo. Primero coloca el
Numberblock Seis al lado de la imagen Cinco en la tarjeta. ¢Cudntos bloques tiene 6
mas que 5? Repetid este proceso con los Numberblocks Siete al Diez.
Luego se pierden los Numberblocks del Seis al Diez, pero hay cinco Cincos.
Los Numberblocks Uno al Cinco se dan cuenta de que si cada uno de ellos se
combina con un Cinco, pueden formar los nGmeros del 6 al 10. Recréalo colocando
un Numberblock Uno, Dos, Tres, Cuatro o Cinco por encima de la imagen del
Numberblock Cinco en la tarjeta. Coloca el otfro Numberblock Cinco sobre la imagen
—dea tarjeteryeuentatersilas deeobos parareomprobarettrabajo guehas heetro—
Las manos que aparecen en el fondo de la imagen te sirven a modo de refuerzo.
Utiliza los dedos como ayuda para contar y sumar. Fijate que cada dedo se
corresponde con su personaje Numberblock. En la mano izquierda, los dedos estan
extendidos. ;Puedes colocar los personajes Numberblock en la mano derecha para
simular que los dedos se extienden y poder contar para formar 6, 7, 8, 9 y 10?
Completa las sumas usando un rotulador de borrado en seco.

Episodio: jOctoblock al rescate!

B Habilidades matemdticas: pares de nimeros que suman un total de 8.
Necesitards: los Numberblocks del Uno al Siete.

Los traviesos Doses han estado causando problemas de nuevo, pero cuando

Octoblock (el Numberblock Ocho) intenta poner orden, se queda atrapado. Entonces,

manda una sefial de socorro a sus amigos los Numberblocks, que vienen en su

ayuda en grupos de dos. Las tarjetas muestran las combinaciones de Numberblocks

que se han formado.

Explora cada una de las cuatro secciones de la tarjeta. ;Qué colores aparecen en

cada seccion? ;Puedes guiarte por los colores para seleccionar combinaciones de

dos Numberblocks que unidas formen un Ocho?

Comprueba si lo has hecho bien colocando los Numberblocks sobre la silueta del

Octoblock. ;Encaja perfectamente?

Amplia el aprendizaje en base al episodio: los traviesos Doses tienen dos espejos

magicos. Cuando se miran en el espejo aparecen dos traviesos Doses mds. Los

cuatro traviesos Doses forman un Octonaughty (2 + 2 + 2 + 2 = 8); ilstralo con tus

Numberblocks Dos.

Episodio: Tierra Plana
Habilidades matemdticas: Figuras de 2D

Necesitards: los Numberblocks Uno al Diez y un Tres y un Cuatro extras,

todos ellos formados con los bloques uno sobre otro.
Cuatro visita la Tierra Plana, hogar de las formas planas, y se transforma en una
figura de 2 dimensiones. Aqui conoce a las figuras que aparecen en la tarjeta.
Explora estas figuras, observando sus colores y sus caracteristicas faciales. ;Puedes
relacionarlas con sus personajes Numberblocks correspondientes? Col6calos de pie
y formados con los bloques uno sobre ofro en el espacio que hay junto a su figura.
Ahora, divide uno de los personajes en cubos individuales. Coloca un cubo en cada
uno de los lados de la figura, contando la cantidad de cubos que tienes que colocar.
A continuacion, haz lo mismo con las esquinas. Repite la misma actividad con todos
los Numberblocks .
$Qué patrones observas? El nOmero de esquinas es igual al nimero de lados.
Excepto el circulo, que es especial ya que no tiene esquinas y tiene un nico lado
curvo. Aunque el cuadrado y el rectangulo tienen cuatro lados y cuatro esquinas, la
longitud de los lados es distinta.

Episodio: El palacio de los Patrones

Habilidades matemdticas: seguir patrones.

Necesitards: todos los cubos MathLink individuales

Ayuda a los Numberblocks a llegar hasta el Palacio de los Patrones, donde podrdn
jugar el dia entero. Identifica y completa los patrones que hay en el camino para
ayudarles allegar a su destino.

Observa el patrén del camino. Fijate en los colores. Identifica a qué personajes
Numberblock hacen referencia las secuencias y utilizalos, formados con los bloques
uno sobre ofro, para saltar de cuadro a cuadro hasta llegar al primer cuadro en
blanco. Ahora coloca un cubo MathLink individual del color correcto en el cuadro en
blanco y ve desplazando a tus personaijes. Repite la actividad con el siguiente cuadro
en blanco hasta que tus personajes completen el patron.

A medida que lo vayas completando, comenta en voz alta los componentes del
patrdn (por ejemplo, «rojo, naranja, amarillo).

Ahora, crea tus propios patrones usando tus cubos MathLink Numberblocks. Quiza
quieras refar a un amigo a que los complete.

Episodio: La leyenda de Tripa Gorda
Habilidades matemdticas: resolucién de problemas y encontrar el nimero

que falta.

Necesitards: todos los Numberblocks del 1al 10.
Los Numberblocks van a subir a las Montafias Blocosas en busca de Tripa Gorda, el
gran monstruo peludo a quien le encantan los puzles. Pronto se dan cuenta de que
algunos Numberblocks se han perdido y han acabado en el calentito estomago de
Tripa Gorda. ¢Puedes descubrir qué personaijes son los que esconde Tripa Gorda?
Primero fijate en la linea de nGmeros. Observa que falta un ndmero y, en su lugar,
hay un cuadrado. ;Puedes averiguar qué Numberblock es el que falta? Utiliza
los cubos para ayudarte, colocando los Numberblocks en fila sobre los nimeros
correspondientes. 4Qué personaie fe falta? Coldcalo sobre el cuadrado.
Ahora juega usando la imagen de Tripa Gorda. Practica colocando los personajes
Numberblock a modo de ejercicio (por ejemplo, un Dos a la izquierda y un Cinco a
la derecha). A continuacion, averigua el ndmero que habra en el estomago de Tripa
Gorda para completar la suma correctamente. (En este caso, Tres).
Comenta los componentes de la suma en voz alta y di «iam» cuando llegues a Tripa
Gorda (para el ejemplo anterior: «Dos mas «fam» igual a Cinco.)

Episodio: Espejito, espejito
Habilidades matemdticas: afiadir miltiplos del mismo nimero (suma

repetida)

Necesitards: los Numberblocks Uno al Cuatro.
El espejo magico ayuda a los Numberblocks a multiplicarse por dos. En este episodio
en particular, Uno pide el deseo de que el espejo magico materialice muchos
amigos. Entonces, el espejo se convierte en espejos magicos maltiples.
Primero observa los dos espejos multiples de la tarjeta. Recuerda que un espejo
magico normal materializaria una réplica de cualquier Numberblock que se mirara
en él. Un espejo magico doble materializaria dos y uno triple materializaria tres.
Ahora explora las siguientes combinaciones:
Espejo magico doble. Coloca el Numberblock Uno a la izquierda del espejo, como
si se estuviera mirando en él. Ahora construye nuevos Unos usando otros cubos y
col6calos ala derecha del espejo. Comenta lo que estd pasando: «Dos veces Uno
son...» Repite esta actividad con los Numberblocks Dos, Tres y Cuatro, igual que en
el episodio.
Ahora haz lo mismo con el espejo magico friple y los Numberblocks Uno, Dos y Tres.

Episodio: El ndmero incorrecto
Habilidades matemdticas: resolucién de problemas y razonamiento sobre

los ndmeros.

Necesitards: cubos MathLink individuales.
Juega a los detectives y ayuda a la Numberblock Uno a resolver el misterio. ;Qué
nomeros se esconden en la tarjeta?
Estudia cada una de las formas. ;Puedes recrearlas usando cubos MathLink
Numberblocks? (Para que te sea mas facil, puedes colocar los cubos sobre las
formas). Ahora vuelve a formarlos de modo que tengan dos bloques de ancho para
que puedas compararlos mas facilmente. ;Qué observas? ;Puedes identificar los
nomeros pares y los impares? ;C6mo? ;Cudl es el mas alto? ;Qué nimeros podrian
esconderse detras? §Qué nomeros pueden adoptar forma de escalera, como en
el episodio? ¢Podrian estas formas ser dos Numberblocks disfrazados? iDiviértete
jugando con los nOmeros!
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Kit d’activité avec cubes Numberblocks
MathLink® de 1d 10

Les personnages sympathiques Numberblocks de la série britannique diffusée sur
CBeebies (une chaine de télévision de la BBC) aident les enfants a comprendre plus
facilement les nombres. Ces cubes MathLink Numberblocks offrent un nouveau
moyen d'explorer les personnages et de maitriser les capacités mathématiques
élémentaires.

Fiches de personnages

Utilisez les fiches de personnages pour faire la connaissance des Numberblocks.
Construisez les personnages et comparez-les @ la grande image au recto de chaque
fiche. Comptez le nombre de cubes qui forment chaque personnages et observez
que le chiffre noir qui se trouve au-dessus des personnages (« Numberling »)
correspond au nombre de cubes.

Au verso des fiches, utilisez les devinettes suivantes (Voir la Figure®) :

Zéro

«Je suis le chiffre pour rien et je viens avant un. Si tu nas rien de quelque chose, je
suis ce chiffre ! Lorsqu'il n’y a rien a compfer, rien est la quantité I »

o Lorsqu'il n'y a plus de gateau dans I'assiette, tuas ... ?

o Lorsque tous les oiseaux ont éclos et se sont envolés, tu as ... ?

* Entraine-toi a tracer le chiffre zéro avec le doigt.

Un

Le Numberblock Un est le tout premier petit cube. C'est la plus petite et la plus
courageuse. Elle a toujours plein d'idées et est foujours la premiére a élaborer un
plan.

 Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 2-1=?
¢ Combien de balles comptes-tu ? Combien de gateaux ? Combien de fleurs ?

* Entraine-toi a tracer le chiffre un avec le doigt.

Deux
Le Numberblock Deux est toujours présent quand tu as besoin d‘'un ami et,
ensemble, vous pouvez accomplir tout ce que vous voulez ! Il est trés fier de ses
chaussures magiques et il adore danser, un-deux, un-deux!
 Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 1+1=?
¢ Combien de chaussures comptes-tu ? Combien de gants ? Combien de
chaussettes ?
« Copie les images de Deux avec tes cubes MathLinkNumberblocks.
Trois
Le Numberblock Trois est un véritable artiste. Elle est toujours en train de jongler, de
monter un spectacle, de raconter une histoire extravagante ou de faire des tours de
magie pour divertir les autres : 1, 2, 3, regardez-moi !
* Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 2 +1=?
* Regarde les balles de jonglage de Trois dans les airs ! Elles forment un
friangle ! Compte le nombre de pointes. Et le nombre de cétés.
 Copie les images de Trois avec tes cubes MathLinkNumberblocks.

Quatre

Le Numberblock Quatre est un cube sympathique qui est fort comme un lion. Il est

toujours prét a aider, il adore rigoler et il est frés, trés excité a I'idée d'étre carré !

* Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 3 +1=7?

* Quatre adore &tre carré ! Compte le nombre de coins qu'il posséde. Et le nombre de
cotés.

 Quatre peut aussi prendre des formes rigolotes ! Copie les images de Quatre avec
tes cubes MathLinkNumberblocks. (Fais juste attention de ne pas créer de Terribles
Deux chatouilleurs par erreur )

Cing

Le Numberblock Cing est la vedette et la chef de la bande. Elle a toujours un « high

five » et des encouragements amicaux pour les autres. Elle adore aussi compter

jusqu'd cing sur ses doigts.

 Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 4 +1=?

* Copie les images de Cing avec tes cubes MathLinkNumberblocks. Tu peux
maintenant voir que Quatre + Un et Deux + Trois sont les mémes que (ou égaux a)
Cing ! De quelle autre maniére peux-tu arriver @ Cing ?

« Compte les doigts du gant de Cing. Maintenant, compte les branches de
I'étoile 11,2, 3,4, 5... Numberblocks !

Six

Le Numberblock Six adore lancer ses dés magiques et entrainer tout le monde &

jouer. Elle adore faire des rimes et se diviser en Uns, Deux, Trois ou un de chaque !

 Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 5 +1=?

 Observe les faces du dé. Compte les points et associe-les a tes cubes
Numberblocks.

* Copie les images avec tes cubes MathLink Numberblocks. Chacun représente
différentes maniéres d‘arriver @ Six ! De quelles autres maniéres pourrait-on obtenir
Six ?

Sept

Le Numberblock Sept porte-bonheur a percuté un arc-en-ciel et comprend

maintenant sept couleurs ! Comme par magie, fout rentre dans 'ordre ef se passe

bien lorsqu'il est dans les parages. Quelle chance !

* Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 6 +1=?

« Combien de boules de glace comptes-tu ? Selon toi, quel Numberblock aimerait
déguster chaque boule de glace ?

* Combien de couleurs comptes-tu dans I'arc-en-ciel ? Combien de couleurs dans la
part de gateau ?

* Aligne les Numberblocks de Un @ Sept pour reproduire cette image.

Huit

Le Numberblock Huit est mieux connu sous son nom de super-héros : Octoblock ! Il

est doté de huit bras (ou s‘agit-il de jambes ?) et, lorsqu'il doit courir vite, nager de

longues distances, grimper trés haut, tricoter @ toute vitesse, etc., il change de forme
pour utiliser un pouvoir magique unique a chaque fois.

* Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 7 + 1=?

* Ta mission, si tu l'acceptes, est de trouver chacun de ces pouvoirs magiques de
la fiche dans tes épisodes préférés de Numberblocks. Lorsque tu les a trouvés,
montre-les du doigt et dis comme Octoblock ! “Octoblock grimpe !'], 2, 3,4, 5, 6, 7,
8 grimpe ! ».

Neuf

Le Numberblock Neuf est carré comme Quatre, mais plus grand et plus fort. Il a

souvent le nez qui le chatouille et s'il n‘attrape pas un mouchoir juste & temps,

son cube du milieu est projeté a grande vitesse lorsqu'il éternue ! Il posséde neuf

mouchoirs, au cas o0.

 Reproduis la magie des chiffres avec tes cubes MathLink Numberblocks. 8 +1=?

 Neuf peut se diviser en frois Trois ! Reproduis les trois Trois d I'aide de tes cubes
MathLink Numberblocks. Cela prouve que trois Trois font Neuf !

« Lorsqu'une forme comprend le méme nombre de cubes a sa base que sur sa
hauteur, elle forme un carré. Construis les nombres Quatre et Neuf avec tes cubes
MathLink Numberblocks. Compare-les. Lequel est le plus grand ? Compte les coins,
puis les cotés de leurs faces. Combien en compte Quatre ? Et Neuf ?

 Observe I'image de Neuf qui éternue et perd son cube du milieu. Reproduis-
le @ l'aide de tes cubes MathLink Numberblocks. Il te restera deux nouveaux

_—Numberblocks, mais qui sont-ils 2 _ — —_ —_ —_

Dix

Le Numberblock Dix est tout simplement remarquable. Elle a deux numberlings :

unletun 0. Elle a deux yeux en forme d'étoile avec dix branches et deux grandes

mains qui lui permettent de compter jusqu‘a dix sur ses doigts. Elle peut méme

se transformer en fusée pour décoller en direction de I'espace aprés un compte @

rebours @ partir de dix.

Fiches d‘activités
Les activités suivent de prés plusieurs épisodes des séries 1a 3. Essayez de regarder
les épisodes en méme temps pour renforcer I‘apprentissage et le rendre plus ludique !

Remarque : les fiches sont codées par couleur et par niveau. Les 11 premiéres fiches
sont rouges et ont trait aux chiffres de 14 5. Le reste des fiches est orange et couvre
les chiffres de 6 a10.

Episudes : Un, un autre Un, Deux
Capacités mathématigues : compter jusqu‘a 1, 2 est plus grand que 1,
compter jusqu'a 2
Tu auras besoin de : 2 Numberblocks Uns et 1 Numberblock Deux
Observe le cté gauche de la fiche. Que vois-tu ? (Un soleil, une abeille, une fourmi,
une baleine, un arbre et un oiseau). Compare les objets en faisant attention a leur
taille. Tu remarqueras que la baleine et I'arbre sont bien plus grands que les autres
objets, méme si leur quantité (un) est la méme. Place le Numberblock Un sur la case
rouge. Discute de ce qu'elle pourrait ressentir, toute seule.
Observe maintenant le c6té droit de la fiche. Identifie les objets (tandem, chaussures,
chaussettes, raquettes de tennis) et observe le fait quil y en a deux de chaque. Ces
objets forment des paires.
Déplace le Numberblock Un sur la case orange du bas. Que remarques-tu ? Est-ce
qu'elle peut faire du tandem ou jouer au tennis foute seule ? Non, elle a besoin d'une
amie. Trouve une autre Un. Est-ce qu'elle peut étre placée dans ‘autre case orange ?
Compte les deux Uns. Quelle est leur somme ?
Remplace les deux Uns par le Numberblock Deux. Explore la maniére dont Un et un
autre Un font Deux. Leur valeur est équivalente. Deux peut également étre séparé en
Un et un autre Un ([décomposition).
A présent que Un et Deux sont placés sur la fiche, le Numberblock Un ne se sentira
plus seule, car elle a une nouvelle amie !

pisode : Un, Deux, Trois !
9 Capacités mathématiques : compter jusqu‘a 3, comparer et classer les
chiffres 1, 2 et 3
Tu auras besoin des : Numberblocks Un, Deux et Trois
Cette activité s‘appuie sur I‘épisode oU Trois cueille trois pommes dans un arbre et
invente un jeu en cachant I'une des pommes sous un gobelet numéroté.
Observe les séquences de gobelets sur la fiche. Entraine-toi a placer les
Numberblocks Un, Deux et Trois cdte & cte en reproduisant 'ordre des gobelets
dans chaque séquence. Tu remarqueras que Deux est plus grand que Un et que Trois
est le plus grand. Dans le bon ordre, Un vient en premier, Deux en second et Trois en
troisiéme. Dans cet ordre, ils prennent la forme d'un escalier.

Episode : Quatre
Capacités mathématiques : compter jusqu'a 4, structure de 4 comme
chiffre carré, reconnaissance des 4 éléments sans compter (subitisation).
Tu auras besoin de : 7 Numberblocks Uns, 3 Numberblocks Deux, 1
Numberblock Trois et Quatre
Dans cet épisode, les Numberblocks Un, Deux et Trois rencontrent Quatre alors qu'ils
admirent les nuages. Trois se plaint de ne plus étre la plus grande, alors Quatre se
transforme pour étre plus petit. C'est ainsi qu'il découvre qu'il peut étre carré !
Recrée cette séquence en commengant par aligner les Numberblocks dans toute leur
longueur par ordre de grandeur. Transforme ensuite Quatre en carré. Tu remarqueras
que Trois est @ nouveau la plus grande.
Remplis ensuite les nuages avec différentes combinaisons de Numberblocks dont
la somme est égale a quatre (quatre Uns, deux Deux, un Deux et deux Uns, un Trois
etun Un).
Quatre est trés fier d'étre carré ! Tu remarqueras que ses quatre cotés sont tous de la
méme longueurs et qu'il posséde quatre coins.
Remarque : un contour de quatre carrés peut également étre utilisé avec I‘épisode
sur les Terribles Deux, dans lequel deux Deux espiégles chatouillent les autres
chiffres, qui se décomposent. Trois et Deux se décomposent en Uns, tandis que
Quatre peut se décomposer en quatre Uns ou deux Deux.
Episode : L'Express berblock
e Capacités mathématiques : composition de 5, décomposition et
combinaison de 5 de différentes maniéres
Tu auras besoin de : 5 Numberblocks Uns, 2 Numberblocks Deux, 1
Numberblock Trois, Quatre et Cing
Cette fiche représente le train & plusieurs wagons de Cing qui figure également dans
I'épisode. Observe comment les wagons sont codés par couleur et ont le nombre de
fenétres correspondant aux Numberblocks Un a Quatre, tandis que la locomotive de
Cing comporte une étoile @ 5 branches.
Dans cet épisode, Cing tombe du train. Les autres Numberblocks doivent essayer
d‘arriver G Cinq pour arréter le train. Elle est la seule a pouvoir arréter le frain !
Pour le recréer, construis Cing en empilant tous les cubes et place-la dans le
premier wagon. Fais semblant d‘arréter le train avant de la mettre a coté de la carte.
Introduis ensuite cing Uns et place-les dans le premier wagon. Explore les différentes
maniéres dont il est possible de les ajouter pour arriver a Cing. Fais entrer les autres
personnages en jeu en remplagant deux Uns par un Deu, trois Uns par un Trois,
deux Deux par un Quatre, etc., en cherchant a chaque fois a obtenir cing. Place les
Numberblocks dans leur propre wagon & chaque fois.
Comme dans I'épisode, les personnages les plus petits tombent aussi du train pour
introduire la soustraction (Cing moins ____, Quatre moins ____, etc.). Utilisez les
cubes MathLink Numberblocks pour renforcer ce concept.

pisode : C’est parti !
Capacités mathématiques : compter jusqu'a 5, aligner 1a 5 dans le bon
ordre, identifier les chiffres manquants sur une ligne
Tu auras besoin de : 1 Numberblock Un @ Cing, tous avec leurs cubes
empilés les uns sur les autres. Un sac opaque ou une feville de carton
Cache les Numberblocks dans le sac ou sous la feuille de carton. Avec la main,
explore les personnages en n'utilisant que le sens du foucher. Trouve le chiffre le plus
haut. Et le plus petit.
Sors ensuite les personnages et place-les au bon endroit sur la grille en commengant
par Un en haut a gauche. Parle du personnage qui vient avant ou aprés un autre
personnage.
Demande & quelqu’un de placer les personnages dans le mauvais ordre. Essaie de
les réorganiser correctement (n‘aie pas peur de chanter la chanson « Je suis plus
grand/plus petit que toi, wouah, wouah, wouah, wouah » comme dans I'épisode !).
Pour développer l'activité, place uniquement quatre des personnages dans le sac.
Classe les Numberblocks dans le bon ordre.
Remarque : la grille est également le moyen idéal d'explorer les différentes formes
qu'il est possible de faire avec les Numberblocks Un @ Cing ! Essaie d'utiliser un
marqueur effagable a sec pour dessiner un contour particulier pour un personnage
(voir I'épisode Stampolines pour inspiration) pour ensuite reconfigurer les
personnages selon le contour !

Episode : Stampolines
Capacités mathématiques : subitiser les chiffres de 1a 5, différentes
maniéres d'organiser les cubes jusqu'a 5, conservation d’un chiffre (le chiffre
reste le méme malgré la disposition différente des cubes)
Tu auras besoin de : tous les Numberblocks Un a Cing
Cette fiche est liée a I'épisode dans lequel Trois ouvre un parc Stampoline ou les
Numberblocks peuvent sauter sur les frampolines encreurs et laissez une image sur
une foile blanche.
Etudie les configurations et essaie de déterminer laquelle représente quel
Numberblock. Comment le sais-tu ? Vérifie ta réponse en reconfigurant les
Numberblocks par-dessus. Correspondent-ils parfaitement ?
A raide d'un marqueur effacable @ sec, relie chaque configuration au Numberblock
correspondant.
Explore les autres formes que peuvent prendre les Numberblocks. Elles incluent
notamment :

& &
i (misl il o ia dal
B & Bl B oEBE o
GEeE o ¢ & @& 4GB
Tu remarqueras que Un ne peut avoir qu‘'une seule forme. Deux peut prendre deux
formes différentes, méme s'il s‘agit de la méme forme retournée. Trois peut prendre
deux formes différentes, Quatre plusieurs formes différentes et Cing le plus de
formes.
Plus le chiffre comprend de cubes et plus il y a de configurations possibles.
A présent, tout comme dans I'apisode, explore la maniére dont les différents
Numberblocks peuvent étre combinés pour créer les différentes configurations de
cubes. Trouve les deux Numberblocks différents qui peuvent étre utilisés pour obtenir
Cing. Combien de Deux faut-il pour obtenir Quatre ?
Pour développer l'activité, place les Numberblocks de ces nouvelles configurations
dans un sac opaque. Essaie maintenant de les identifier au toucher !

Episode : C'est tout moi !
Capacités mathématiques : composition des chiffres de 1a 5, introduction
de la structure d'un chiffre (parties et tout), décomposition d'un chiffre
entier, conservation du chiffre (un chiffre peut étre décomposé, mais le tout
reste le méme)
Tu auras besoin de : tous les Numberblocks Un a Cing
Cette fiche accompagne I'épisode ot les Numberblocks inventent une chanson et
une chorégraphie sur la maniére dont leur corps se sépare de différentes maniéres.
lls montrent notamment comment Cing se décompose en Un et Quatre, mais aussi
en Deux et Trois.
Observe chacune des tours de cubes de la fiche et ajoute-les pour trouver le total
(sauf pour Un évidemment, car son tout est égal @ un !). Choisis le Numberblock
qui est égal au fout et place-le dessus pour comparaison. lls doivent &tre de taille
parfaitement égale.
Il serait amusant de réaliser cette activité en méme temps que I'épisode, pendant
que les Numberblocks chantent leur chanson.

Episode : Trous
Capacités mathématiques : le nombre d’un groupe peut étre modifié en
ajoutant ou en retirant des éléments de ce groupe, addition et soustraction
de 1, chiffres dont la somme est égale @ 5 (Tet4, 2 et 3, 3 et 2, 4 et 1).
Tu auras besoin de : 1 Numberblock Un a Cing
La fiche représente une scéne de |'épisode, ob Cing découvre un étrange trou
étincelant devant un gros rocher. Alors qu'elle se penche pour l'observer de plus prés,
Un tombe dans le trou en laissant Quatre au bord de ce dernier.

Recrée cette scéne en plagant Cing sur toute sa hauteur a gauche du rocher. Pour
représenter la chute de Un, retire un cube du haut de Cinq et place-le sous le rocher
pour ressortir du deuxiéme trou étincelant. Cing a diminué de un et ne compte plus
qu'une tour de quatre cubes. Remplace les cubes par Quatre & gauche du rocher,
avec Un @ sa droite. Décris ce qui se produit. Pour commencer, il y avait une tour de
cing cubes. Un cube est ensuite tombé dans le trou. Il y a maintenant une tour de
quatre cubes.

Répéte cette activité jusqu'a ce qu'il ne reste plus aucun Numberblock a gauche du
rocher. Tu remarqueras qu‘a chaque fois qu‘un personnage devient plus petit, un
autre devient plus grand.

Pour étoffer I'apprentissage, utilise un cube de chaque couleur de Un a Cing pour
représenter les oiseaux qui s’envolent parmi les arbres dans 'épisode. Commence
par l'arbre de gauche. Déplace ensuite les oiseaux dans le bon ordre (I'oiseau rouge
de Un en premier, I'oiseau orange de Deux en second, l'oiseau jaune de Trois en
troisiéme, etc.) & chaque fois que Un fombe dans le trou.

Episode : Blockzilla

Capacités mathématiques : comparer les chiffres de 1a 5, plus grand/
plus petit que

Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Cing, tous avec leurs cubes
empilés les uns sur les autres

Cette créature colossale aime vraiment beaucoup les chiffres plus grands !

Tout comme dans |'épisode, Blockzilla veut jouer avec les Numberblock les plus
grands. Observe les exemples de la fiche. Observe les Numberblocks en place, ainsi
que la direction de la bouche de Blockzilla (elle s'ouvre toujours en direction du chiffre
le plus grand). Essaie maintenant de placer les personnages Numberblocks au bon
endroit afin de compléter les équations suivantes. En faisant cela, imite Blockzilla

en disant « Quatre a plus de cubes que Deux. Quatre est plus grand que Deux. Plus
grand veut dire plus gros, donc {‘aime Quatre ! ».

As-tu remarqué qu'il y a deux réponses possibles au probléme du haut ? Un et Deux
sont fous les deux plus petits que Trois ! Que se passe-t-il si I'on combine Un et Deux
? Quel est le rapport entre ce chiffre et Trois ? Aprés avoir regardé I'épisode, selon toi,
que ferait la bouche de Blockzilla si Trois se trouvait devant

elle ? (Elle se transformerait en un signe égal car Trois est égal a Trois.)

Episode : Salade de fruits
Capacités mathématiques : composition des chiffres jusqu'a 5, utilisation du
modéle parties et fout pour décomposer et composer les chiffres jusqu‘a 5
Tu auras besoin de : Tous les Numberblocks de Un a Cing, plus des cubes
MathLink pour représenter le fruit : deux cubes orange pour les oranges,
frois cubes jaunes pour les bananes, quatre cubes verts pour les pommes,
cinq cubes bleus pour les myrtilles.
La fiche montre la fantastique usine a fruits de Trois figurant dans I'épisode, dans
lequel la machine partage les fruits.

Pour le recréer, place le « fruit » empilé sur la partie supérieure de la machine, avec
le personnage Numberblock correspondant par-dessus. Ensuite, fais passer le fruit
dans la machine (par exemple, trois bananes pourraient &tre partagées en 1ef 2
ou 2 et 1). Pendant ce temps-Id, passe le Numberblock dans la partie supérieure
de la machine et décompose-le en personnages correspondants (dans ce cas, les
Numberblocks Un et Deux).

Compléte les opérations numériques pour chaque fruit dans la partie blanche de la
machine a I'aide d’'un marqueur effacable @ sec (par exemple, 3 =1+ 2).

Tout comme dans |'épisode, imagine que la machine aspire tout. Les maths sont
donc inversées alors que les fruits sont regroupés en leur quantité d'origine (par
exemple, 1.£2.= 3). Tupeux dessinecdes fléchassur les.dewux conduits.ail) passent—
les fruits avec un marqueur effagable a sec pour indiquer la direction dans laquelle
la machine fonctionne.

Tu remarqueras que plus il y a de morceaux de fruits, plus il y a de maniéres de les
partager.

pisode : Zéro
Capacités mathématiques : zéro est un de moins que 1et une absence
de quelque chose
Tu auras besoin des : Numberblocks Zéro a Trois
La fiche comprend des images de I'épisode qui aident & montrer que zéro est
I'absence de quelque chose.
Compte le nombre de gateaux sur chaque assiette. Tu remarqueras qu'il n’y a
pas de gateau sur I'assiette du bas. Essaie maintenant d‘associer le personnage
Numberblock & I'assiette de gateaux correspondante.
Fais parler les Numberblocks :
Trois dirait : « Trois gateaux pour moi ».
Deux dirait : « Trois moins un fait deux, deux gateaux pour moi ».
Un dirait : « Deux moins un fait un, un gateau pour moi ».
Zéro dirait : « Un moins un fait ... Oh ! zéro gateau pour moi» !
Le paysage reproduit une scéne de I'épisode. Vois-tu le champ rempli de lapins sur
la gauche ? Lorsque tous ces lapins ont sauté (du coté droit de la fiche), combien
reste-t-il de lapins ? Zéro !

Episode : Compter les moutons
A Capacités mathématiques : exploration des différentes maniéres de
représenter 6, décomposition de 6 en groupes égaux, facteurs de 6
Tu auras besoin de : 1 Numberblock Six, 2 Numberblocks Trois, 3
Numberblocks Deux, 6 Numberblocks Uns
Six a six moutons qui ne veulent pas dormir ! En essayant de les endormir, elle finit
par s'endormir et ces rusés de moutons s‘échappent. Cette activité est liée & I'épisode
oU Six se sépare en différents groupes de Numberblocks pour essayer d'attraper tous
les moutons et de les faire rentrer dans I'enclos.
Pour le recréer, commence par utiliser Six pour essayer de ramener les moutons
dans I'enclos. OU Six devrait-elle se placer ? Les moutons peuvent-ils s'échapper
autour d'elle ? (Oui). Ensuite, Six se sépare en quantités dont la somme est identique
(équivalente] a six.
Six se sépare en deux Trois (dis : « Six équivaut a 3 et 3 »). Peut-elle alors plus
facilement guider les moutons ?
Essaie maintenant avec frois Deux (dis : « Six équivaut @ 2 et 2 et 2 ») et, pour finir, six
Uns (« Six équivaut @ 1et 1et Tet1et1et1»). Dans Iepisode, six Uns parviennent &
attraper tous les moutons, car ils peuvent en attraper un chacun.
Pour une activité plus approfondie, demandez aux enfants de séparer les moutons en
groupes de 1, 2, 3 et 6 @ l'aide de lignes tracées avec un marqueur effacable @ sec.

pisode : Sept

Capacités mathématiques : 7 est plus grand que 6, compter jusqu‘a 7
Tu auras besoin des : Numberblocks Un a Sept

Cette scéne est liée a I'épisode dans lequel il commence a pleuvoir alors que les

Numberblocks Un @ Six sont en frain de pique-niquer. En partageant son parapluie,

Un tombe accidentellement sur Six pour faire Sept (6 + 1= 7). Sept est un chiffre

porte-bonheur qui fait non seulement briller le soleil, mais qui est aussi recouvert des

couleurs de I'arc-en-ciel !

Explore la nouvelle scéne du pique-nique. Identifie les couleurs de I'arc-en-ciel.

Combien y en a-t-il ? Compare les couleurs de Sept avec celles des Numberblocks Un

@ Six. Observes-tu une séquence ?

Compte les objefs qui se trouvent devant chaque Numberblock. Utilise un cube

MathLink de la couleur correspondante pour t‘aider @ compter.

Place ensuite tes propres cubes MathLink Numberblocks sur le personnage

correspondant.

Quelle forme les Numberblocks représentent-ils lorsqu'ils sont posés a plat dans

I'ordre numérique ? Quel Numberblock est le plus haut ? Quel chiffre est un de plus

que Cing ? Cite le Numberblock qui vient en premier, en second, en troisiéme, en

quatriéme, en cinquiéme, en sixiéme et en septiéme.

Episode : Huit

A Capacités mathématiques : compter jusqua 8, subitisation
Tu auras besoin du : Numberblock Huit

L'alter ego du Numberblock Huit, Octoblock, s‘amuse @ se transformer en différentes

formes !

Explore la grande image d'Octoblock. Essaie de le construire & I'aide de tes propres

cubes MathLink Numberblocks. Compte ses cubes et tentacules. Combien de pointes

y a-t-il sur son masque en forme de 8 ?

Parlons maintenant du nom Octoblock. Connais-tu d‘autres mots qui commencent

par «oct » (octogone, octave) ? Qu'est-ce que tous ces mots ont en commun ? (lls sont

tous liés au chiffre huit.)

Observe maintenant les contours des différentes formes qu‘Octoblock a adoptées.

Recrée chacune des formes @ I'aide de tes cubes MathLink Numberblocks.

pisode : Neuf
A Capacités mathématiques : compter de 1a 9, structure des nombres carrés
(4 et 9), décomposition et composition de 9
Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Cing
Compare les Numberblocks Quatre et Neuf (tous les deux sont carrés). Tu
remarqueras que leur face a quatre coins et quatre catés. Ils sont tous les deux aussi
hauts que larges, méme si tu les tournes sur n'importe quel cdté. Explore ce concept
@ 'aide de cubes MathLink individuels rouges, orange et jaunes. Dispose-les &
gauche et au-dessus des carrés en observant la maniére dont Quatre fait deux cubes
de haut et deux cubes de large, tandis que Neuf fait trois cubes de haut et trois cubes
de large. Tu peux aussi le démontrer @ I'aide des Numberblocks Deux et Trois !
Tu observeras que Quatre est composé de deux groupes de deux, tandis que Neuf
est composé de trois groupes de trois. Représente cela d l'aide de cubes MathLink
individuels.
Pars a l'aventure avec Quatre et Neuf afin de trouver d'autres objets carrés dans la
piéce !
Etudions maintenant Neuf de plus prés en disposant des combinaisons de deux
Numberblocks différents afin de tfrouver toutes les combinaisons possibles équivalant
A9(B8+1,7+26+3,5+4).

Episode : Dix

A Capacités mathématiques : compter de 1410, 10 uns sont égaux & un dix

Tu auras besoin de : 10 Numberblocks Uns, 1 Numberblock 10, Zéro
Cet épisode introduit un concept fondamental de notre systéme numérique (base
dix) : dix est égal a dix unités et @ une unité de dix. Cette fiche aide a visualiser
I'équivalence entre les deux.
Observe Un et Dix sur la fiche. Compare-les. Qu'ont-ils en commun ? Ils comprennent
tous les deux le chiffre 1. lls ont tous les deux un contour rouge. lls ont le méme
nombre de bras et de jambes.
En quoi sont-ils différents ? Dix comprend également un 0. Le 0 permet de garder le 1
au bon endroit (& c6té du 0) pour faire un dix.
Tu remarqueras que Dix est différente de d’habitude. Compare-la a ton propre
Numberblock Dix. Vois-tu qu'elle a un grand cube blanc au lieu de dix petits cubes ?
Empile dix Uns et place-les sur I'image de Dix pour les comparer.
Pour une activité supplémentaire, &tudie les arbres. Vois-tu le lien entre chacun
d'entre eux et un personnage particulier de Un a Dix ?

Episode : Nombres pairs et impairs
Capacités mathématiques : nombres pairs et impairs, groupes égaux

Tu auras besoin des : Numberblocks Un a Dix et de Numberblocks Un et

Deux supplémentaires Un sac opaque ou une feuille de carton
Les Numberblocks jouent @ la balle rebondissante ! La fiche représente une scéne du
stade extraite de I'épisode.
Dispose les Numberblocks de maniére a ce qu'ils fassent 2 cubes de large et aligne-
les dans I'ordre numérique. Que remarques-tu @ propos des Numberblocks ? Vois-tu
que les nombres pairs sont plats sur le dessus, alors que les nombres impairs ont un
cube seul sur le dessus ? Cela démontre qu'un nombre impair est un nombre pair «
plus un ». Un nombre pair est composé de deux. Quel type de nombre permettrait de
faire tenir plus facilement une balle en équilibre sur sa téte ? (Un nombre pair, car il a
un dessus plat) Tu remarqueras que lorsqu'ils sont alignés, chaque nombre pair est
entouré d'un nombre impair.
Place les Numberblocks dans le sac ou sous la feuille de carton. Attrape un
Numberblock et, au toucher uniquement, détermine s'il s‘agit d‘'un nombre pair
ou impair. Dispose-les ensuite du bon c6té du stade (les Numberblocks impairs &
gauche et les Numberblocks pairs a droite).
Une fois les joueurs positionnés correctement, vois-tu apparaitre un autre
schéma ? Tu remarqueras que chaque chiffre augmente de deux, qu'il soit pair ou
impair. Essaie de séparer chaque personnage Numberblock en deux dans le sens
de la longueur. Que remarques-tu ? (Les nombres pairs se divisent de maniére
égale, tandis que pour les nombres impairs, une moitié est foujours plus grande
que l'autre.)
L'épisode comprend une scéne ot chaque chiffre saute pour faire rebondir la balle.
Au ralenti, ils se divisent en Deux (avec un Un sur le dessus si nécessaire). Reproduis
cela pour chacun des cubes pour voir combien de groupes de Deux (et de Un, si
applicable) ils sont faits.
Détermine le score final de la partie en choisissant un nombre pair et un nombre
impair pour I'équipe appropriée !

pisode : Décollage immédiat
A Capacités mathématiques : compter a rebours de 10 & 1, chiffres dont la
somme est égale a 10
Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Dix
Trouve les paires de chiffres qui, une fois ajoutés, sont égales a dix. Dans cet
épisode, Un réve d‘aller sur la lune et Dix lui promet de 'emmener alors quelle se
transforme en fusée.
Observe I'image de Dix en fusée sur la fiche. Dispose maintenant ton cube Dix sur la
fiche et compte @ rebours en partant du haut (dix, neuf, huit, sept ..., un, décollage !).
Passons maintenant aux chiffres dont la somme est égale a dix. Dix se décompose
en9+1,8+2,7+3,6+4et5+5 Explore-les avec les Numberblocks Un a Neuf,
tous avec leurs cubes empilés les uns sur les autres. Essaie de disposer deux
personnages différents @ la fois directement sur I'image de Dix pour voir lesquels
font dix. A chaque fois que tu frouves une combinaison correcte, place-les dans les
vaisseaux spatiaux en direction de Numberland !

Episode : Numberblobs
Capacités mathématiques : compter jusqua 10

Tu auras besoin de : fous les cubes MathLink individuels
Ces petites créatures sphériques sont les meilleurs amis des Numberblocks ! Dans
I'épisode, ils chantent avec les Numberblocks, en comptant les différents objets qu'ils
rencontrent.
Compte chaque groupe de Numberblobs. Identifie le Numberblock représenté
par chaque groupe. Place un cube MathLink sur chaque rond pour renforcer
physiquement le concept.
Pour une activité plus ludique, chante avec tes Numberblocks en regardant Iepisode !

Episode : Cache-cache !
A Capacités mathématiques : comparaison des chiffres de 1410
Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Dix
Les Numberblocks s‘amusent @ se cacher les uns derriére les autres !
Observe I'image du Numberblock Dix. Remarques-tu quelque chose d’étrange sur
ses cotés ? Tu as raison, elle a beaucoup de bras ! Tous les autres Numberblocks
sont cachés derriére elle. Elle est en effet assez grande pour tous les dissimuler.
Cette notion est étudiée de plus prés dans I'épisode. Tu peux le recréer a l'aide de
différentes paires de personnages Numberblocks (tous avec leurs cubes empilés
les uns sur les autres) pour voir qui peut cacher qui. Tu remarqueras que les
personnages qui peuvent se cacher sont plus petits que ceux derriére lesquels il se
cachent. Pour cacher un personnage, un Numberblock doit &tre plus grand que (ou
de la méme taille) que le personnage qu'il essaie de cacher. Explore cette notion en
déterminant qui peut se cacher derriére Huit. Peut-il cacher Neuf et Dix ? (Non, car ils
sont plus grands que lui)
La « porte Quatre » de I'épisode figure également sur la fiche. Détermine quels
personnages peuvent franchir la porte. Tu devras peut-étre réorganiser certains
personnages (Trois devra prendre la forme d'un L plut6t que d'étre tout en longueur).
Est-il possible de combiner des personnages qui peuvent franchir la porte ensemble ?
(deux Deux, Un et Trois, quatre Uns)

Episode : Hoquet
Capacités mathématiques : composition de chiffres jusqu'a 10,

décomposition et combinaison de chiffres de différentes maniéres
Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Dix
Les deux fiches suivantes sont liées @ I'épisode dans lequel le Numberblock Un
essaie de prendre des photos de ses amis. Tout se passe bien jusqu'a ce que
le Numberblock Neuf aif le hoguet. A chaque hoquet, ses cubes se séparent en
combinaisons de deux blocs plus petits. Les autres Numberblocks sont également
pris de hoquet ! Laissez les enfants explorer pour voir quelles combinaisons de deux
chiffres permettent d‘obtenir les Numberblocks Six, Sept, Huit, Neuf et Dix, en les
posant directement sur I'image de chaque personnage.

Episode : Rallye des Numberblocks
Capacités mathématiques : soustraction
Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Dix
C'est le jour du rallye des Numberblocks. Dix concurrents, dix voitures de course,
mais un seul vainqueur !
Dix commence par prendre la téte, certaine de sa victoire vu qu'elle est le plus grand
chiffre de la course.

Recrée cette course sur la fiche en imaginant que la grille est une voiture de course.
Place le Numberblock Dix sur toute sa hauteur au-dessus de la partie gauche de la

grille (« au volant »). Remplis ensuite le nombre correct de cubes le long de la voiture
avec dix cubes MathLink rouges individuels.

Tu peux aussi dessiner le nombre correct de roues avec un marqueur effagable @ sec
(une roue sous chaque cube rouge).

Dans |'épisode, la voiture de Dix roule sur une bosse et I'un de ses cubes tombe !
Recrée cette scéne en remplacant Dix par le Numberblock Neuf, sur toute sa hauteur,
au volant. Retire ensuite I'un des cubes rouges de la voiture (et 'une des roues que tu
as dessinée en dessous, si nécessaire). Décris ce qui se passe : « Dix moins un égal
neuf». Il peut étre utile de noter les sommes sur un bout de papier.
Continue I'activité avec chaque chiffre jusqu'a ce que Un gagne la course ! (Tous les
chiffres plus grands sont composés de Uns. Il est donc juste que Un gagne la course
aprés tout.)
Pour étoffer 'apprentissage, retire plusieurs cubes @ la fois: 8-2=7,7-3=29-3
=?6-3=7efc.
Episode : Cinq et ses amis
Cepeeités mathématiques—tes
des brouettes »
Tu auras besoin des : Numberblocks Un a Dix

chiffres-gie 6 G 18-sent compesés de 5 etw—

Cing et ses amis sont invités a un bal cinq étoiles d la salle de bal des Deux palmiers.
Le seul probléme est que certains Numberblocks ont disparu !

Il manque tout d‘abord les Numberblocks Un & Cing. Les autres Numberblocks (Six &
Dix) se rendent compte qu'ils sont tous faits de Cing et d’'un ami. Sers-toi de I'image
de la fiche pour le prouver. Commence par disposer le Numberblock Six & c6té de
Cing sur la fiche. Combien de cubes faut-il ajouter @ 5 pour obtenir 6 ? Répéte ce
processus avec les Numerblocks Sept a Dix.

Cest ensuite au tour des Numberblocks Six a Dix de disparaitre, mais il y a cing Cing.
Les Numberblocks Un a Cing réalisent que s'ils s‘associent a un Cing, ils peuvent
représenter les chiffres de 6 a10. Recrée cela en plagant les Numberblocks Un,
Deu, Trois, Quatre ou Cing sur le Numberblock Cing sur la fiche. Place ton autre
Numberblock Cing sur son image sur la fiche et compte les rangées de cubes pour
vérifier ta réponse.

Les palmiers en arriére-plan aident & renforcer cette activité. Aide-toi des doigts
pour compter et additionner. Tu remarqueras que chaque doigt correspond a son
personnage Numberblock. Les cinq doigts de la main gauche sont droits. Pose les
personnages Numberblocks corrects sur la main droite pour déplier d‘autres doigts
afin de compter jusqu'a 6, 7, 8, 9 et 10.

Compléte les additions & I'aide d'un marqueur effacable & sec.

Episode : Octoblock @ la rescousse !
E Capacités mathématiques : paires de chiffres égales a 8
Tu auras besoin des : Numberblocks Un a Sept
Les vilains Terribles Deux ont encore fait des bétises, mais lorsqu‘Octoblock
(Numberblock Huif) essaie de les aider, il se retrouve ligoté. Il envoie un SOS @ ses
amis Numberblocks, qui viennent a sa rescousse en se séparant en paires. La fiche
montre les combinaisons de Numerblocks qui sont ainsi créées.

Explore chacune des quatre sections de la fiche. Quelles couleurs apparaissent dans
chaque section ? Utilise ces couleurs pour t'aider G sélectionner les combinaisons de
deux Numberblocks qui sont égales a Huit.

Vérifie si tu as raison en placant les Numberblocks sur le contour d'Octoblock. Est-ce
qu'ils correspondent parfaitement ?

Pour étoffer 'apprentissage en suivant I‘épisode : les Terribles Deux ont trouvé
deux miroirs magiques. En se regardant dans le miroir, deux autres Terribles Deux
apparaissent ! Quatre Terribles Deux font un Octonaughty (2 + 2 +2 + 2 =8).
Représente-le avec tes propres Numberblocks Deux.

Episode : Le pays plat
Capacités mathématiques : formes 2D

Tu auras besoin des : Numberblocks Un @ Dix, plus un Trois et un Quatre

supplémentaires, tous avec leurs cubes empilés les uns sur les autres
Alors que Quatre visite le pays plat oU vivent les formes plates, il devient un carré 2D.
Il'y rencontre les différentes formes illustrées sur la fiche.
Explore ces formes, observe leurs couleurs et les caractéristiques de leur visage.
Associe-les au personnage Numberblock correspondant. Empile tous leurs cubes en
hauteur et place-les G c6té de la forme correspondante.
Sépare ensuite un personnage en cubes individuels. Place un cube de chaque cté
de la forme correspondante en comptant le nombre total de cubes. Fais ensuite cela
pour les coins. Répéte cette activité pour chaque Numberblock.
Quelles séquences remarques-tu ? Le nombre de coins est égal au nombre de cotés.
A I'exception du cercle, qui est spécial car il n‘a pas de coin et un seul bord incurvé.
Par contre, le carré et e rectangle ont tous deux quatre cotés et quatre coins, mais les
longueurs de leurs cotés sont différentes.
Episode : Le palais des séquences
Capacités mathématiques : séquence
Tu auras besoin de : tous les cubes MathLink individuels
Aide les Numberblocks & se rendre au Palais des séquences o ils pourront jouer
toute la journée ! Identifie et compléte les séquences sur le chemin pour les aider a
atteindre leur destination.
Observe une séquence. Note les couleurs. Identifie le ou les personnages
Numberblocks associés & la séquence et utilise-les avec tous leurs cubes empilés les
uns sur les autres pour sauter par-dessus les cases pour atteindre la premiére case
vide. Place maintenant un cube MathLink individuel de la bonne couleur sur la case
vide en déplagant ton ou tes personnages. Répéte ce processus avec la case vide
suivante jusqu‘a ce que ton ou tes personnages aient terminé la séquence.
En faisant cela, énonce la séquence (par exemple : rouge, orange, jaune).
Crée maintenant tes propres séquences a l'aide de tes cubes MathLink
Numberblocks. Tu peux ensuite mettre au défi un ami ou un adulte pour qu'il les
compléte !

Episode : La légende de Gros ventre
ﬂ Capacités mathématiques : résolution des problémes et trouver le chiffre
manquant
Tu auras besoin de : fous les Numberblocks 110
Les Numberblocks escaladent la montagne de cubes a la recherche de Gros ventre,
le gros monstre poilu qui adore les casse-tétes ! lls se rendent vite compte que
certains Numberblocks disparaissent pour se retrouver dans le ventre tout chaud de
Gros ventre. Aide-les & déterminer les personnages que Gros ventre a avalé.
Observe tout d'abord la ligne numérotée. Tu remarqueras quil manque un chiffre
qui a &té remplacé par un carré. Trouve de quel Numerblock il s‘agit. Aide-toi de
tes cubes pour aligner les Numberblocks sur leur chiffre correspondant. Quel
personnage te reste--il ? Place-le sur le carré.
Joue maintenant avec I'image de Gros ventre. Entraine-toi & placer tes personnages
Numberblocks pour créer un probléme (par exemple, un Deux dans la case de
gauche et un Cing a droite). Détermine ensuite le chiffre qui doit se trouver dans le
ventre de Gros ventre pour compléter I'opération. (Dans cet exemple, Trois).
En faisant cela, dis I'opération a voix haute en disant « Miam » pour Gros ventre (pour
cet exemple, « Deux plus « miam » égal Cing »).

pisode : Miroir, mon beau miroir
n Capacités mathématiques : additions multiples du méme chiffre (addition
répétée)
Tu auras besoin des : Numberblocks Un & Quatre
Le miroir magique aide les Numberblocks & se dédoubler. Dans cet épisode
particulier, Un fait un voeu et demande au miroir magique de lui donner plein d‘amis.
Le miroir se fransforme alors en miroir magique multiplicateur.
Observe d‘abord les deux miroirs magiques multiplicateurs de la fiche. Souviens-toi
qu‘un miroir magique normal produirait une seule copie du Numberblock qui se
regarde dedans. Avec un double miroir magique, deux copies seraient produites et
avec un triple miroir magique, trois copies.
Explore ensuite les combinaisons suivantes :
Double miroir magique : Place le Numberblock Un @ gauche du miroir, comme
si elle se regardait dedans. Crée ensuite les nouveaux Uns a l'aide de cubes
supplémentaires a droite du miroir. Décris ce qui se produit : « Deux copies de Un
font ... ». Répéte ce processus pour les Numberblocks Deux, Trois et Quatre, comme
dans I'épisode.
Essaie maintenant de réaliser cette activité avec le triple miroir magique pour les
Numberblocks Un, Deux et Trois.

pisode : Le mauvais chiffre
m Capacités mathématiques : résolution des problémes et raisonnement
avec les chiffres
Tu auras besoin de : cubes MathLink individuels
Joue au détective et aide le Numberblock Un @ résoudre le mystére ! Quels chiffres
sont cachés dans la fiche ?
Etudie chacune des formes. Essaie de les recréer avec des cubes MathLink
Numberblocks. (Cela sera plus facile en posant les cubes directement sur chaque
forme.) Réorganise ensuite les cubes pour qu'ils fassent tous deux cubes de large
afin de faciliter leur comparaison. Qu'observes-tu ? Identifie les nombres pairs et
impairs. Comment ? Lequel est le plus grand ? Quels chiffres pourraient se cacher
derriére ? Quels chiffres peuvent prendre la forme d'un escalier comme dans
I'épisode ? Ces formes pourraient-elles &tre deux Numberblocks déguisés ? Amuse-

toi & explorer avec les chiffres !

MathLink’-Steckwiirfel Numberblocks,
Aktivitatsset ,1-10”

Numberblocks, die freundlichen Figuren aus der beliebten Sendung CBeebies, helfen
Kindern beim Aufbau ihres Zahlenverstandnisses. Die Numberblocks MathLink-
Wurfel bringen eine neue Dimension ins Lernen und vermitteln Mathekenntnisse im
Vorschulalter.

Figurenkarten

Mit den Figurenkarten lernst du die Numberblocks kennen. Bilde die Figuren nach
und vergleiche sie mit den groBen Abbildungen auf den Kartenvorderseiten.
Zahle die Anzahl der Steine jeder Figur ab und beachte, dass die Uber jeder Figur
schwebende schwarze Zahl (ihr ,Numberling) der Anzahl der Steine entspricht.

Auf der Kartenrickseite kénnen die folgenden Lernvorschlige verwendet werden

(Siehe Abbildung*):

Null

LIch bin die Zahl fir nichts, ich bin eins weniger als eins. Wenn du von etwas nichts

hast, bin ich die Zahl fir nichts! Wenn es nichts zu zihlen gibt, dann betrdgt der

Betrag nichts!”

* Wenn auf dem Teller keine Kuchenstiicke mehr liegen, hast du ...?

* Wenn alle Vogel ausgeschlipft und weggeflogen sind, hast du ...?

« Ube die Zahl Null, indem du den Umriss mit dem Finger nachféhrst.

Eins

Die kleine Numberblock Eins ist der allererste Stein Gberhaupt. Sie ist die Kleinste und

Tapferste, hat viele Ideen und hat immer als Erste einen Plan parat.

* Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach.2-1="

* Wie viele Bdlle kannst du zdhlen? Wie viele Tortchen? Wie viele Bliten?

« Ube die Zahl Eins, indem du den Umriss mit dem Finger nachféhrst.

Zwei

Die Numberblock Zwei istimmer da, wenn du einen Freund brauchst. Gemeinsam

konnt ihr zwei alles schaffen! Er ist sehr stolz auf seine zauberhaften Tanzschuhe und

tanzt unheimlich gern im Rhythmus eins-zwej, eins-zwei!

* Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach. 1+1="7

* Wie viele zauberhafte Schuhe kannst du zahlen? Wie viele Handschuhe? Wie viele
Socken?

* Bilde die Abbildungen von Zwei mit deinen Numberblocks MathLink-Wirfeln nach.

Drei

Die Numberblock Drei ist ein echter Kunstler. Sie will standig jonglieren, auf der

BUhne auftreten, eine Geschichte erzdhlen oder Zaubertricks vorfihren, um andere

zu unterhalten: 1, 2, 3, da bin ich dabei!

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach.2+1="

« Sieh dir die Jonglierbdlle von Drei an, wie sie durch die Luft fliegen! Sie bilden ein
Dreieck! Kannst du nachzahlen, wie viele Punkte es hat? Und wie viele Seiten?

« Bilde die Abbildungen von Drei mit deinen Numberblocks MathLink-Wurfeln nach.

Vier

Die Numberblock Vier ist die freundliche Steckfigur und der Fels in der Brandung. Er

istimmer hilfsbereit, macht gern SpaB und findet es so richtig aufregend, ein Quadrat

zu sein!

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Wirfeln
nach.3+1="?

* Vier liebt es, ein Quadrat zu sein! Kannst du nachzdhlen, wie viele Ecken es hat?
Und wie viele Seiten?

o Vier kann viele lustige Formen bilden! Bilde die Abbildungen von Vier mit deinen
Numberblocks MathLink-Wurfeln nach. (Pass aber auf, dass du nicht aus Versehen
die kitzelnden Schrecklichen Zweien bildest!)

Fiinf

Die Numberblock Finf ist ein wahrer Stern und die Bandleaderin. Sie gibt allen stets

ein High-five, macht Mut, wenn jemand eine freundliche Ermunterung braucht - und

2Ghlt an ihren Fingern unheimlich gern bis funf.

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Wirfeln
nach.4+1="?

* Kannst du die Abbildungen von Finf mit deinen Numberblocks MathLink-Wrfeln
nachbilden? Jetzt kannst du erkennen, dass Vier + Eins sowie Zwei + Drei dasselbe
wie (oder gleich) Funf ist! Wie kdnntest du Fiinf noch bilden?

o Zahle die Finger am Handschuh von Finf ab. Und jetzt zéhle die Zacken am Stern
ab!'1, 2, 3,4, 5... Numberblocks!

Sechs

Die Numberblock Sechs wirfelt unheimlich mit ihrem Zauberwirfel, um mit allen

Spiele zu spielen. Sie liebt es zu reinem und ist eine echt patente Zahl - sie kann sich

in Einer, Zweier, Dreier - oder in alle gleichzeitig - teilen!

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach.5+1="?

o Sieh dir die Wirfelaugen an. Zahle die Punkte ab und ordne sie deinen
Numberblocks-Wirfeln zu.

* Bilde die Abbildungen mit deinen Numberblocks MathLink-Wirfeln nach. Jede
zeigt eine andere Mdglichkeit, Sechs zu bilden! Fallen dir weitere Maglichkeiten ein,
Sechs zu bilden?

Sieben

Die glickliche Numberblock Sieben wurde von einem Regenbogen getroffen und hat

sich in alle sieben Farben verwandelt! Wenn er da ist, klappt irgendwie immer alles

und geht gut aus. Was fir ein Glick!

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach.6+1="?

* Wie viele Eiskugeln kannst du zahlen? Welchem Numberblock wirde wohl welche
Eiskugel am besten schmecken?

* Wie viele Farben kannst du im Regenbogen abzdhlen? Und wie viele Farben
erkennst du in der Schichttorte?

* Lege die Numberblocks Eins bis Sieben so aus, dass du die Abbildung nachbildest.

Acht

Numberblock Acht ist auch nach seinem Superhelden-Namen bekannt: Octoblock!

Er hat acht Arme (oder sind das Bejne?), Wenn_er schnell Igufen, eine lange Strecke

schwimmen, Klettern, rasch stricken oder etwas anderes machen muss, verandert er

seine Form und akfiviert damit seine einzigartigen Spezialkrdfte.

* Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach.7+1=7?

 Deine Mission - so du sie akzeptierst - lautet, alle auf der Karte abgebildeten
Superkrdfte in deinen Numberblocks Lieblingsepisoden finden. Wenn du sie
findest, zeige darauf und sage: Octoblock! ,Octoblock Klettern! 1-2-3-4-5-6-7-8
Klettern!”

Neun

Die Numberblock Neun ist ein Quadrat wie die Vier, aber gréBer und stérker. Oft

juckt es ihn in der Nase. Hat er dann sein Taschentuch nicht gleich zur Hand, fliegt

sein mittlerer Stein bei einem heftigen Niesanfall einfach heraus! Er hat neun

Taschenticher. Man kann ja nie wissen.

« Bilde die Zahlenzauberei mit deinen eigenen Numberblocks MathLink-Worfeln
nach. 8 +1="

 Neun kann sich in Drei Dreien teilen! Kannst du mit deinen Numberblocks
MathLink-Worfeln Drei Dreien bilden? Das zeigt, dass Drei Dreien Neun ergeben!

* Wenn eine Form sowohl quer als auch hoch die gleiche Anzahl an Steinen hat, ist
sie ein Quadrat. Bilde mit deinen Numberblocks MathLink-Wrfeln Vier und Neun
nach. Vergleiche sie. Wer ist gréBer? Zahle die Ecken und danach die Seiten ab. Wie
viele hat Vier? Und wie sieht es bei Neun aus?

o Sieh dir auf dem Bild an, wie Neun seinen mittleren Stein herausniest. Kannst du
das mit deinen Numberblocks MathLink-Wirfeln nachbilden? Dabei entstehen zwei
neue Numberblocks. WeiBt du, welche?

Zehn

Die Numberblock Zehn ist einfach klasse. Sie hat zwei Numberlings: eine 1und eine
0. Sie hat zwei Sternaugen mit zehn Punkfen und zwei groBe Hénde, damit sie an
ihren Fingern bis zehn zdhlen kann. Sie kann sich sogar in eine Rakete verwandeln
und ins Weltall disen! Dabei muss sie beim Countdown von zehn abwadrts zéhlen.

Aufgabenkarten

Diese Ubungen betreffen einige Folgen der Staffeln 1-3. Zu den Ubungen kann man
sich immer mal wieder eine Folge ansehen. Das unterstutzt die Lernwirkung und
sorgt fur doppelten Lernspaf!

Hinweis: Die Karfen sind nach Schwierigkeitsgrad farbcodiert. Die ersten 11 Karten
sind rot und behandeln den Zahlenraum 1-5. Die Ubrigen Karten sind orange und
behandeln den Zahlenraum 6-10.

Folgen: Eins, nochmal Eins, Zwei

o Mathematisches Verstandnis: bis 1zéhlen; 2 ist mehr als 1; bis 2 zdhlen

Was du benétigst: 2x Numberblock Einsen und 1x Numberblock Zweien
Sieh dir die linke Kartenseite an. Was kannst du sehen? (Jeweils ein/e Sonne, Biene,
Ameise, Wal, Baum und Vogel.) Vergleiche die Dinge und achte dabei auf die
GroBenunterschiede. Beachte, dass Wal und Baum viel gréBer als die anderen Dinge
sind, aber dennoch dieselbe Menge (eins) haben. Lege Numberblock Eins auf das
rote Quadrat. Besprich mit jemandem, wie sie sich wohl so ganz alleine fihlen mag.
Sieh dir jetzt die rechte Kartenseite an. Bestimme die Dinge (Tandem, Schuhe,
Socken, Tennisschldger) und achte darauf, dass sie immer in Zweiergruppen -
paarweise - vorkommen.
Schiebe Numberblock Eins auf das untere orange Feld. Was fdllt dir auf? Kann Eins
das Tandem fahren oder alleine Tennis spielen? Nein. Sie braucht einen Freund. Finde
eine weitere Eins. Passt sie in das zweite orange Feld? Zahle die beiden Einsen ab.
Was kommt heraus?
Ersetze die beiden Einsen mit Numberblock Zwei. Du kannst feststellen, dass Eins und
nochmal Eins zusammen Zwei ergeben. Sie haben Gquivalente Werte. Zwei kann in
Eins und nochmal Eins aufgeteilt werden (Zerlegung).
Nachdem nun Eins und Zwei auf die Karte gelegt wurden, ist die Numberblock Eins
nicht mehr allein, denn sie hat einen neuen Freund!

Folge: Eins, Zwei, Drei!
Mathematisches Verstandnis: bis 3 zahlen; die Zahlen 1, 2 und 3

vergleichen und sortieren

Was du benétigst: Numberblocks Eins, Zwei und Drei
Diese Ubung baut auf der Folge auf, in welcher Drei drei Apfel vom Baum pflickt und
daraus ein Spiel macht, indem sie einen davon unter einer Zahlentasse versteckt.
Sieh dir die Abfolgen der Tassen auf der Karte an. Ubung: Lege Numberblocks
Eins, Zwei und Drei in den Reihenfolgen der Zahlentassen nebeneinander aus.
Beachte, dass Zwei groBer als Eins ist und dass Drei am gréBten ist. In der richtigen
Reihenfolge steht Eins an erster Stelle, Zwei an zweiter und Drei an dritter Stelle - wie
die Form einer Treppe.

Folge: Vier
Mathematisches Versténdnis: bis 4 zéhlen; die 4 als Quadratzahl

erkennen; den Zahlenwert 4 ohne Abzahlen (auf einen Blick erkennen)
Was du benétigst: 7x Numberblock Einsen, 3x Numberblock Zweien, 1x
Numberblocks Drei und Vier
In der Folge treffen Numberblocks Eins, Zwei und Drei die Vier, als sie gerade die
Wolken bestaunen. Drei beklagt sich, dass sie nun nicht mehr die Hochste ist.
Darauthin macht sich Vier kiirzer und entdeckt, dass er ein Quadrat bilden kann!
Bilde diese Folge nach - zuerst stehen alle Numberblocks der Héhe nach sortiert
hochkant nebeneinander. Mach nun aus Vier ein Quadrat, und schon ist Drei wieder
die Hochste.
Fulle nun die Wolken mit verschiedenen Numberblocks-Kombinationen aus, die
zusammen vier ergeben (vier Einsen, zwei Zweien, eine Zwei und zwei Einsen, eine
Drei und eine Eins).
Vier ist sehr stolz darauf, ein Quadrat zu sein! Beachte, dass alle vier Seiten die
gleiche Lange haben und dass er vier Ecken hat.
Hinweis: Der Umriss der vier Quadrate kann fir die Folge Die Schrecklichen Zweien
eingesetzt werden, in der die beiden frechen Zweien die anderen Zahlen kitzeln,
sodass sie sich zerlegen. Drei und Zwei teilen sich in Einsen auf und Vier kann zu vier
Einsen oder zwei Zweien werden.

Folge: Der Numberblocks-Express
e Mathematisches Verstandnis: Bildung von 5; verschiedene Méglichkeiten
zum Zerlegen und Zusammensetzen von 5
Was du benétigst: 5x Numberblock Einsen, 2x Numberblock Zweien, 1x
Numberblocks Drei, Vier und Finf
Die Karte zeigt Finfs Mehrwaggon-Zug aus dieser Folge. Sieh dir die farbcodierten
Waggons und die dazu passende Anzahl an Fenstern fir Numberblocks Eins bis Vier
an. Finf sitzt in der Lokomotive mit dem funfzackigen Stern.
In der Folge fdllt Finf vom Zug. Die anderen Numberblocks missen versuchen, Finf
wieder zu ordnen und den fahrenden Zug zu stoppen, was aber nur Finf kann!
Bilde die Situation nach, indem du Fiinf ,hochkant” aufstellst und in die Lokomotive
setzt. Tue so, als wirde der Zug abfahren und nimm sie dann von der Karte.
Nimm stattdessen funf Einsen und lege sie in den Einsen-Waggon. Versuche, sie
zusammenzufigen und Funf zu bilden. Bring weitere Figuren ins Spiel, indem du zwei
Einsen gegen eine Zwei, drei Einsen gegen eine Drei, zwei Zweien gegen eine Vier
usw. tauscht und darauf achtest, dass die Gesamtmenge immer finf ergibt. Lege
dabei immer alle Numberblocks in ihren dazugehérigen Waggon.
Wie in der Folge fallen auch die kleineren Figuren aus dem Zug und fihren damit
an die Subtraktion heran (Finf minus ____, Vier minus ____ usw.) - verwende die
Numberblocks MathLink-Wurfel, um dies zu Gben.

Folge: Und los geht's!
Mathematisches Verstandnis: Bis 5 zahlen; 1 bis 5 in der richtigen

Reihenfolge legen; fehlende Zahlen in einer Zahlenreihe erkennen
Was du benétigst: 1x Numberblocks Eins-Finf, alle hochkant aufgestellt.
Einen lichtundurchldssigen Beutel oder einen Pappkarton.
Verstecke die Numberblocks im Fihibeutel oder unter dem Karton. Greife hinein und
befuhle die Figuren - findest du die héchste Steckfigur? Welche ist am kleinsten?
Nimm nun alle Figuren heraus und lege sie rechts neben das 5x5-Gitternetz. Beginne
mit der Eins auf der linken Seite. Sag an, welche Figur vor oder nach einer Figur
stehen muss.
Bitte jemanden, die Figuren in der falschen Reihenfolge aufzustellen. Nun versuchst
du, sie wieder richtig zu sortieren (dabei kannst du natirlich auch das Lied aus der
Folge nachsingen: ,Ich bin groBer/kleiner als du, jupheidi-jupheidu”).
Erweitere die Ubung, indem du nur vier der Figuren in den Beutel gibst. Kannst du die
Numberblocks auch jetzt richtig auslegen?
Hinweis: Die Kdsfchen des Gitternetzes eignen sich auch ideal, um mit den
Numberblocks Eins bis Fiinf alle méglichen Formen zu bilden! Verwende einen
trocken abwischbaren Stift und zeichne den Umriss einer bestimmten Figur ein (hole
dir in der Folge Stampolines weitere Anregungen). Diese legst du dann mit deinen
Figuren nach!
Folge: Stampolines
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 1-5 auf einen Blick erkennen;
5er-Steckfiguren auf verschiedene Weise anordnen, Zahlenwert bleibt
erhalten (d. h., der Zahlenwert bleibt trotz der unterschiedlichen Anordnung
der Steine immer gleich)
Du benétigst: alle Numberblocks Eins bis Finf
Die Karte gehort zur Folge, in welcher Drei einen Stampoline-Park eréffnet hat, in
dem die Numberblocks auf tintengetrankten Trampolinen herumhipfen und auf
weiBem Segeltuch Abdricke hinterlassen.
Betrachte die Anordnungen und versuche herauszufinden, welche zu welchem
Numberblock gehort. Wie findest du das heraus? Prife es nach, indem du die
Numberblocks oben einbaust - passen sie perfekt hinein?
Ziehe mit einem trocken abwischbaren Stift eine Linie und verbinde den richtigen
Numberblock mit der entsprechenden Anordnung.
Bilde mit den Numberblocks weitere Formen. Bedingungen:

Beachte, dass Eins nur eine Form bilden kann. Zwei kann zwei Anordnungen bilden
- allerdings bleibt die Form gleich, sie wird nur gedreht. Drei kann zwei verschiedene
Formen bilden, Vier mehrere und Finf die meisten.

Je mehr Steine eine Zahl hat, desto mehr Anordnungen lassen sich bilden
Untersuche jetzt - wie in der Folge -, wie sich die verschiedenen Numberblocks

zu neuen Steckfigur-Anordnungen kombinieren lassen und welche beiden
unterschiedlichen Numberblocks zusammen Finf bilden. Wie viele Zweien bilden
Vier?

Erweitern Sie die Ubung, indem Sie die Numberblocks dieser neuen Anordnungen in
einen Fuhlbeutel legen. Diese missen nun bestimmt werden!

Folge: Ein Ganzes Ich
Mathematisches Verstandnis: Bildung der Zahlen 1bis 5; Heranfihrung an
die Teil-Teil-Ganzes-Struktur von Zahlen; Zerlegen einer ganzen Zahl; den
Zahlenwert erhalten - eine Zahl kann zerlegt werden, wobei ein Ganzes
erhalten bleibt.
Du benétigst: alle Numberblocks Eins bis Finf
Diese Karte lehnt sich an die Folge an, in der die Numberblocks ein Lied dariber
anstimmen, dass sich ihre Kérper auf unterschiedliche Weise teilen lassen. Dazu
tanzen sie. Beispielsweise teilt sich dabei Funf in Eins und Vier, aber auch in Zwei
und Drei auf.
Sieh dir die einzelnen Steckfiguren-Tdrme auf der Karfe an und addiere den
Gesamtwert (naturlich auBer bei Eins, da ihr Ganzes eins ist!). Wahle den richtigen
Numberblock, der dem ,Gesamtbild”, also dem Ganzen entspricht, und lege ihn zum
Vergleich dartber - die GréBe sollte exakt gleich sein.
Es ware schon, wenn du dir dabei gleichzeitig diese Folge der Numberblocks
ansehen und ihrem Lied zuhdren kénntest.

Folge: Locher

Mathematisches Versténdnis: die Zahl einer Gruppe kann durch Hinzufigen

oder Wegnehmen verdndert werden; Addition und Subtrakfion mit T;

Zahlenbeziehungen bis 5 (1und 4; 2 und 3; 3 und 2; 4 und 1)

Was du benétigst: 1x Numberblocks Eins-Finf
Auf der Karte siehst du eine Szene aus der Folge, in der Funf an einem groBen
Felsbrocken vorbeikommt und darin ein geheimnisvoll glitzerndes Loch entdeckt. Als
sie sich vorniber beugt, um einen Blick hineinzuwerfen, fallt Eins in das Loch. Zurick
bleibt Vier.
Bilde die Szene nach, indem du Finf links neben dem Felsen hochkant aufstellst. Um
anzudeuten, dass Eins von Funf herunterfdllt, nimm einen Wirfel oben von Finf ab
und lass ihn unter dem Felsbrocken hindurch in das zweite glitzernde Loch wandern.
Funf hat um eins abgenommen, und es bleibt ein vier Wirfel hoher Turm stehen.
Stelle die Wirfel wieder auf, wobei jetzt Vier links vom Felsbrocken und Eins rechts
davon steht. Beschreibe, was passiert ist: Zuerst stand da ein Turm aus finf Warfeln.
Dann fiel ein Worfel in das Loch. Jetzt ist der Turm vier Wirfel hoch.
Wiederhole den Spielvorgang, bis kein Numberblocks-Wirfel mehr links vom
Felsbrocken steht. Du wirst Folgendes feststellen: Sobald eine Figur kleiner wird, wird
eine andere groBer.
Vertiefe die Ubung und nimm dazu von jeder Figur Eins bis Finf je einen bunten Stein.
Bilde damit die V6gel, die in der Folge durch die Baume fliegen. Beginne damit am
linken Baum. Dann durfen die Végel in der richtigen Reihenfolge (erstens der rote von
Eins, zweitens der orange von Zwei, drittens der gelbe von Drei usw.) immer dann
verschoben werden, wenn eine Eins durch das Loch fdllt.

Folge: Blockzilla
Mathematisches Versténdnis: Zahlen 1-5 vergleichen; groBer als/kleiner als

Was du benétigst: Numberblocks Eins-Finf, hochkant aufgestellt
Hier ist eine riesige Figur, und sie findet gréBere Zahlen richtig, richtig toll!
Wie auch in der Folge will Blockzilla mit dem gréBten Numberblock spielen. Sieh dir
die Beispiele auf der Karte an. Beachte die abgebildeten Numberblocks und die
Richtung, in die Blockzillas Mund zeigt (er 6ffnet den Mund immer zur gréBeren Zahl
hin). Versuche nun, die Numberblocks-Figuren so hinzustellen, dass die Gleichungen
stimmen. Dabei sagst du genau wie Blockzilla: ,Vier hat mehr Steine als Zwei. Vierist
groBer als Zwei. GroBer heiBt mehr, daher mag ich Vier!”
Ist dir aufgefallen, dass die obige Aufgabe zwei Lsungsmaéglichkeiten hat? Sowohl
Eins als auch Zwei sind kleiner als Drei! Was passiert, wenn sich Eins und Zwei
zusammentun? Wie sieht diese Zahl im Vergleich zu Drei aus? Du hast ja die Folge
gesehen. Was wirde deiner Meinung nach mit Blockzillas Mund passieren, wenn
Drei auf dem freien Platz stinde? (Der Mund wirde sich in ein Gleichheitszeichen
verwandeln, da Drei gleich Drei.)

Folge: Obstsalat
Mathematisches-VerstindnissBildung veaZahlenbis-5; Gebrauch-des TeHa—
Teil-Ganzes-Modells zur Zerlegung und Zusammensetzung von Zahlen bis 5
Was du benétigst: Alle Numberblocks Eins bis Funf, dazu einzelne MathLink-
Wirfel, die Obst darstellen: zwei orange Wirfel fur die Orangen, drei gelbe
Wirfel fir die Bananen, vier griine Wrfel fur die Apfel, funf blaue Wirfel
fur die Blaubeeren.
Die Karte zeigt die tolle Obstfabrik von Drei aus der Folge, in der die Maschine Obst
aufteilt.
Um dies nachzustellen, gib ,Obst” in den oberen Maschinenteil und stelle die
passende Numberblock-Figur darauf. Nun teilt die Maschine das Obst auf
(beispielsweise kénnten drei Bananen auf 1und 2 oder auf 2 und 1 aufgeteilt
werden.) Die oben stehende Numberblock-Figur wandert jetzt in den oberen Kreis
der Maschine und wird in die entsprechenden Figuren aufgeteilt (in diesem Fall in die
Numberblocks Eins und Zwei).
Ergdnze die Gleichungen im weiBen Feld der Maschine fir jedes Obst (z.B. 3 =1+ 2).
Verwende dazu einen trocken abwischbaren Stift.
Wie in der Folge tust du so, als wirde die Maschine nun alles wieder nach oben
saugen: Die Gleichung wird nun umgekehrt und die Obststiicke bilden wieder die
urspringliche Menge (z. B. 1+ 2 = 3). Mit einem trocken abwischbaren Stift kannst du
Pfeile in die beiden Kandle zeichnen, durch die das Obst beférdert wird. Zeige damit,
in welche Richtung die Maschine arbeitet.
Hinweis: Je mehr Obststiicke eine Menge enthdlt, desto mehr
Aufteilungsmaglichkeiten gibt es.

Folge: Null
Mathematisches Verstdndnis: Null ist eins weniger als 1 und zeigt, dass

nichts da ist

Was du benétigst: Numberblocks Null bis Drei
Die Karte zeigt Abbildungen aus der Folge, in der null bedeutet, dass nichts da ist.
Zdhle die Anzahl der Tortchen auf jedem Teller ab. Wie du siehst, liegen auf dem
unteren Teller gar keine Tértchen! Versuche nun, die richtige Numberblock-Figur dem
entsprechenden Tértchenteller zuzuordnen.
Sprich fur die Numberblocks:
Drei wirde sagen: ,Drei Tortchen for mich.”
Zwei wirde sagen: ,Eins weniger als drei macht zwei; zwei Tortchen for mich.”
Eins wirde sagen: ,Eins weniger als zwei macht eins; ein Tortchen fir mich.”
Null wiirde sagen: ,Eins weniger als eins macht ... oh — keine Tértchen fur mich!”
Die Zeichnung zeigt die Szene aus der Folge. Kannst du links ein Feld voller
Kaninchen sehen? Wenn alle Kaninchen weggehoppelt sind (zur rechten Karfenseite
hinaus), wie viele Kaninchen sind dann noch Gbrig? Null!

Folge: Schafe zdhlen
A Mathematisches Verstdndnis: Auseinandersetzung mit dquivalenten

Darstellungen der 6; Zerlegen der 6 in gleichgroBe Gruppen; die Faktoren
von 6
Was du benétigst: 1x Numberblock Sechs, 2x Numberblock Dreien, 3x
Numberblock Zweien, 6x Numberblock Einsen
Sechs hat sechs Schafe, die nicht einschlafen wollen! Als sie versucht, die Schafe
mude zu machen, schlaft sie selbst ein - und die raffinierten Schafe laufen weg. Die
Aktivitat lehnt sich an die Folge an, in der sich Sechs in verschiedene Numberblocks-
Gruppen aufteilt, um alle Schafe einzufangen und sie in den Stall zurickzubringen.
Bilde dies nach, indem Sechs zuerst versucht, die Schafe zu hiten. Kénnen die Schafe
weglaufen, wenn sich Sechs in die Herde stellt? (Ja) Nun teilt sich Sechs in gleiche
(@quivalente] Mengen auf
Sechs teilt sich in zwei Dreien auf (und du sagst: ,Sechs ist dasselbe wie 3 und 3. Ist
es jetzt leichter, die Schafe zu hiten?
Versuche es jetzt mit drei Zweien (und sage dazu: ,Sechs ist dasselbe wie 2 und 2
und 2“) und zum Schluss mit sechs Einsen (,Sechs ist dasselbe wie 1und 1und 1und
1und 1und 1"). In der Folge schaffen es sechs Einsen, alle Schafe einzufangen, denn
nun kann jede Eins ein Schaf fangen.
Um die Ubung zu vertiefen, sollen die Kinder als besondere Herausforderung die
Schafe in Gruppen mit 1, 2, 3 und 6 Schafen aufteilen, indem sie mit einem trocken
abwischbaren Stift eine oder mehrere Linien ziehen.

Folge: Sieben
Mathematisches Verstdndnis: 7 ist mehr als 6; bis 7 zahlen

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Sieben
Diese Szene stiitzt sich auf die Folge, in der Numberblocks Eins bis Sechs gerade
beim Picknick sitzen, als es zu regnen beginnt. Als Eins alle unter ihren Schirm
nehmen will, landet sie versehentlich auf Sechs und bildet Sieben (6 + 1= 7). Sieben
ist eine unglaublich gluckliche Zahl: Sie Iasst die Sonne scheinen und ist sogar in die
Farben des Regenbogens getaucht!
Erkunde die neue Picknick-Szene. Bestimme die Farben des Regenbogens. Wie viele
sind es? Vergleiche die Farben von Sieben mit den Numberblocks Eins bis Sechs:
kannst du eine GesetzmaBigkeit feststellen?
Zdhle ab, wie viele Gegenstande vor jedem Numberblock ausgebreitet liegen.
Verwende MathLink-Wrfel in der entsprechende Farbe, um mitzuzahlen.
Kannst du deine Numberblocks MathLink-Wurfel zur passenden Figur legen?
Welche Form bilden die Numberblocks, wenn sie in der numerischen Reihenfolge
flach ausgelegt werden? Welcher Numberblock ist am hochsten? Welche Zahl ist
eins mehr als Finf? Besprechen Sie, welcher Numberblock an erster, zweiter, dritter,
vierter, funfter, sechster und siebter Stelle steht.

Folge: Acht
A Mathematisches Verstdndnis: bis 8 zahlen; Zahlen auf einen Blick

erkennen

Was du benétigst: Numberblock Acht
Dem neuen Ich von Numberblock Acht - Octoblock — macht es SpaB, sich in viele
verschiedene Formen zu verwandeln!
Sieh dir das groBe Bild mit Octoblock an. Kannst du ihn mit deinen eigenen
Numberblocks MathLink-Wirfeln nachbilden? Zdhle die Anzahl seiner Steine und
Arme ab. Wie viele Zacken siehst du auf der 8-férmigen Maske?
Wenn du Uber den Namen Octoblock nachdenkst, fallen dir da weitere Worter
ein, die mit ,okt” beginnen - (Oktagon, Oktopus)? Was haben diese Worter alle
gemeinsam? (Sie beziehen sich auf die Zahl acht)
Sieh dir nun die Umrisse der Formen an, in die sich Octoblock verwandelt hat. Bilde
sie mit deinen Numberblocks MathLink-Wirfeln nach.

Folge: Neun
Mathematisches Verstandnis: von 1 bis 9 zahlen; Aufbau von

Quadratzahlen (4 und 9); Zerlegen und Zusammensetzen von 9

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Finf
Vergleiche Numberblocks Vier und Neun (beide haben eine quadratische Form).
Beachte, dass beide an der Vorderseite vier Ecken und vier Seiten haben. Beide
sind genauso hoch wie breit - ganz egal, auf welche Seite sie gedreht werden.
Untersuche dies mit einzelnen roten, orangen und gelben MathLink-Wrfeln. Lege
sie links oberhalb der Quadrate aus und achte darauf, dass Vier zwei Steine hoch
und zwei Steine breit ist, wahrend Neun drei Steine hoch und drei Steine breit ist. Du
kannst das auch mit den Numberblocks Zwei und Drei nachlegen!
Achte darauf, dass Vier aus zwei Zweiergruppen besteht und Neun aus drei
Dreiergruppen; bilde dies mit einzelnen MathLink-Wurfeln nach.
Gehe mit Vier und Neun auf Abenteuerreise durchs Zimmer und suche weitere
quadratische Gegenstande!
Vertiefe deine Untersuchung von Neun, indem du verschiedene Numberblocks
kombinierst und darauflegst, um die Zahlenbeziehungen von 9 zu finden (8+1; 7+2;
6+3; 5+4).

Folge: Zehn
Mathematisches Verstédndnis: von 1 bis 10 zdhlen; 10 Einer sind das

Aquivalent zu einer 10

Was du bendtigst: 10x Numberblock Einsen, 1x Numberblock 10, Null
Diese Folge fuhlt an ein wichtiges Konzept unseres Zahlensystems (das
Zehnersystem) heran: Hierbei kann zehn sowohl zehn Einsen als auch eine
Zehnereinheit bedeuten. Diese Karte hilft, die Aquivalenz zwischen diesen beiden
Zahlen zu veranschaulichen.
Sieh dir auf der Karte Eins und Zehn an. Vergleiche die beiden. Was ist gleich? Beide
haben die Ziffer 1in ihrer Zahl. Beide haben eine rote Umrandung. Beide haben die
gleiche Anzahl an Armen und Beinen.
Was ist anders? Zehn hat eine 0. Die 0 sorgt dafir, dass die 1 am richtigen Platz bleibt
(neben der 0) und somit ,zehn” bedeutet.
Beachte, dass Zehn anders als sonst aussieht - vergleiche sie mit deiner eigenen
Numberblock Zehn. Du wirst bemerken, dass sie aus einem groBen weiBen Stein
besteht und nicht aus zehn kleineren Steinen. Stecke zehn Einsen zusammen und
lege sie zum Vergleich Gber Zehn.
Als zusétzliche Ubung kénnfest du dir die B&ume ansehen. Kannst du feststellen, ob
sich jeder Baum einer der Figuren Eins bis Zehn zuordnen ldsst?

Folge: Ungerade und gerade Zahlen
A Mathematisches Verstdndnis: ungerade und gerade Zahlen; gleichwertige
Gruppen
Was du bendtigst: Numberblocks Eins bis Zehn, zusdtzlich Numberblocks
Eins und Zwei. Einen lichtundurchldssigen Beutel oder einen Pappkarton.
Die Numberblocks spielen Hupfball! Auf der Karte ist das Stadion der dazugehérigen
Folge abgebildet.
Baue die Numberblocks 2 Steine breit in numerischer Reihenfolge auf. Was fallt dir
auf? Erkennst du, dass die geraden Zahlen eine gerade Oberseite haben, wahrend
bei den ungeraden Zahlen ein zusdtzlicher Stein aufliegt? Daran erkennst du, dass
eine ungerade Zahl gleich einer geraden Zahl ,plus eins” ist. Eine gerade Zahl
besteht aus Zweien. Welcher Zahlentyp kénnte besser einen Ball auf dem Kopf
balancieren? (Eine gerade Zahl, da sie eine gerade Oberseite hat.) Beachte bei der
aufgebauten Reihenfolge, dass beidseitig jeder ungeraden Zahl immer eine gerade
Zahl steht.
Lege die Numberblocks in einen Fuhlbeutel oder unter einen Kartonbogen. Greif
hinein und versuche, mit dem Tastsinn einen Numberblock zu greifen und zu
bestimmen, ob es eine ungerade oder gerade Zahl ist. Lege danach die Steckfigur
auf die richtige Seite des Stadions (links die mit zusdtzlichem Stein obenauf, rechts
die mit gerader Oberseite).
Kannst du eine weitere GesetzmdBigkeit erkennen, nachdem alle Spieler auf dem
richtigen Platz stehen? Du kannst beobachten, dass der Unterschied zwischen den
Spielern jeweils zwei betragt - sowohl bei den ungeraden als auch den geraden
Zahlen. Teile jede Numberblock-Figur einmal der Lange nach in zwei Halften. Was
fallt dir auf? (Die geraden Zahlen lassen sich in gleiche Hdlften teilen; bei den
ungeraden Zahlen ist eine Halfte immer groBer als die andere.)
Denke an die Folge, in der jede Zahl hochspringt, um den Ball aufprallen zu lassen
- bei der Zeitlupenaufnahme sieht man, dass die Figuren in Zweien eingeteilt sind
(wobei bei manchen nétigenfalls eine Eins auf der Oberseite sitzt). Gehe mit jeder
der Steckfiguren so vor, um festzustellen, auf wie vielen Zweien-Mengen (und einer
zusdtzlichen Eins, falls zutreffend) sie bestehen.
Kannst du zum Abschluss in jeder Mannschaft die richtige Figur wahlen? Wahle je
nach Mannschaft eine gerade bzw. ungerade Zahl aus!

Folge: Abflug
Mathematisches Verstdndnis: von 10 bis 1 rickwdrts zGhlen;

Zahlenbeziehungen von 10

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Zehn
Finde heraus, welche Zahlenpaare zusammenaddiert zehn ergeben. In dieser Folge
wiinscht sich Eins, zum Mond fliegen zu kénnen. Zehn verspricht ihr, sie dorthin zu
bringen und verwandelt sich in eine Rakete.
Sieh dir auf der Karte das Bild von Zehn als Rakete an. Lege nun deine eigene Zehn-
Steckfigur darauf, zéhle von oben nach unten als Countdown die Steine ab (zehn,
neuen, acht, sieben ... eins - und die Rakete hebt ab!)
Nun befassen wir uns mit den Zahlenbeziehungen. Die Zehn wird zerlegt zu 9+1;
8+2; 7+3; 6+4 und 5+5. Untersuche dies, indem du die Numberblocks Eins bis Neun
hochkant aufstellst. Versuche, zwei unterschiedliche Figuren gleichzeitig direkt Gber
Zehn zu legen, um festzustellen, aus welchen beiden sich die Gesamtsumme zehn
bilden lasst. Immer, wenn du eine richtige Kombination findest, lege die beiden
Figuren in je eines der Raumschiffe und schicke sie nach Hause - nach Numberland!

Folge: Numberblobs
A Mathematisches Verstandnis: bis 10 zghlen

Was du benétigst: alle einzelnen MathLink-Wrfel
Diese kugelférmigen kleinen Wesen sind die besten Freunde der Numberblocks! In
der Folge singen sie zusammen mit den Numberblocks. Dabei werden verschiedene
Gegenstinde abgezahlt.
Zahle jede Numberblobs-Gruppe ab. Kannst du feststellen, welche Gruppe welchen
Numberblock darstellt? Lege zur besseren Veranschaulichung einen MathLink-Worfel
auf jeden Blob.
Noch lustiger wird es, wenn du zur Folge mit deinen Numberblocks mitsingst!

Folge: Versteckspiel!
Mathematisches Versténdnis: Vergleich der Zahlen 1bis 10
Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Zehn
Die Numberblocks finden es lustig, sich hintereinander verstecken zu konnen!
Sieh dir das Bild von Numberblock Zehn an. Kommt dir an ihren Seiten etwas
komisch vor? Genau - ganz viele Arme! Alle Gbrigen Numberblocks haben sich
hinter ihr versteckt, da sie groB genug ist, dass alle hinter ihr Platz finden. In der
Folge wird dies ndher erldutert. Du kannst die Szene nachbilden. Nimm verschiedene
Numberblocks-Figurenpaare (hochkant aufstellen) und priife, wer sich hinter wem
verstecken kann. Dir wird auffallen, dass die, die sich verstecken kénnen, kleiner sind
als die Figuren, hinter denen sie sich verstecken. Damit ein Numberblock jemanden
verstecken kann, muss er groBer als (oder gleich groB wie) die Figur sein, die sich
dahinter verstecken will. Untersuche dies, indem du Uberprifst, wer sich hinter Acht
verstecken kann. Kann er Neun und Zehn hinter sich verstecken? (Nein, weil diese
gréBer sind als er.)
Die Karte zeigt auch die ,Vier-Tor" aus der Folge. Uberprife, welche Figuren durch
die Tur passen - eventuell musst du dafir einige Figuren umstecken (Drei sollte eine
L-Form bilden, statt hochkant aufgestellt zu sein). Kannst du auch mehr als eine Figur
zusammen durch die Tr bringen? (zwei Zweien, Eins und Drei, vier Einsen).

Folge: Schluckauf
Mathematisches Versténdnis: Bildung von Zahlen bis 10;
verschiedene Méglichkeiten zum Zerlegen und Zusammensetzen

von Zahlen

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Zehn
Die ndchsten beiden Karten betreffen die Folge, in der Numberblock Eins versucht,
ihre Freunde zu fotografieren. Alles lguft gut, bis Numberblock Neun Schluckauf
bekommt - bei jedem Hickser I6sen sich seine Steine ab und bilden neve
Kombinationen. Dann bekommen auch die anderen Numberblocks Schluckauf! Die
Kinder untersuchen, welche beiden Zahlen zusammen jeweils die Numberblocks
Sechs, Sieben, Acht, Neun und Zehn bilden. Dabei legen sie die Zahlenpaare direkt
Uber die Abbildungen der Figuren.

Folge: Numberblock-Rennen
Mathematisches Verstdndnis: Subtraktion

Was-dubenctigst-Nomberbtoeks Eins bisZzehn = —_— —_—

Heute findet das Numberblock-Rennen statt. Zehn Fahrer und zehn Rennwagen -
aber nur ein Sieger!

Gleich am Anfang braust Zehn in FGhrung und ist sich ihres Sieges schon gewiss.
SchlieBlich ist sie die gréBte Zahl im Rennen.

Bilde die Szene auf der Karte nach, wobei das Gitternetz einen Rennwagen darstellt.
Stelle Numberblock Zehn hochkant Gber das linke Kastchen (in den ,Fahrersitz’).
Stelle dann zehn einzelne rote MathLink-Wirfel in die einzelnen Kastchen des
Rennwagens.

Mit einem trocken abwischbaren Stift kannst du auch die richtige Anzahl an Radern,
d. h. ein Rad unter jeden roten Wurfel, einzeichnen.

In der Folge fahrt Zehn Uber eine Bodenwelle, wodurch sie einen ihrer Steine verliert!
Bilde dies nach, indem du Zehn gegen Numberblock Neun austauscht und hochkant
auf den Fahrersitz stellst. Entferne nun auch einen der roten Steine aus dem Wagen
(und falls zutreffend auch das darunter gemalte Rad). Beschreibe, was passiert ist:
.Zehn minus eins ist neun.” Du kdnntest die Gleichungen auf ein Blatt Schmierpapier
schreiben.

Gehe so mit jeder Zahl bis zur Eins vor, bis du endlich das Rennen gewinnst! (Alle
Zahlen bestehen ja aus lauter Einsen. Da ist es doch nur fair, dass Eins gewinnt.)
Vertiefe die Ubung, indem du mehrere Steine auf einmal wegnimmst. 8 -2=2,7-3
=?9-3=26-3="usw.

Folge: Fisnf und ihre Freunde

Mathematisches Verstdndnis: die Zahlen 6 bis 10 werden aus 5 und ,noch
was dazu” gebildet

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Zehn

Funf und ihre Freunde sind auf einen Fiinf-Sterne-Ball im Tanzsaal ,Two Palms”
eingeladen. Aber es gibt ein Problem: Einige Numberblocks sind verschwunden!

Die ersten Numberblocks, namlich Eins bis Funf, fehlen. Den Ubrigen Numberblocks
(Sechs bis Zehn) fdllt auf, dass jeder von ihnen aus Finf und einem Freund
bestehen. Verwende das Bild auf der Karte, um dies zu demonstrieren. Lege zuerst
Numberblock Sechs neben Finf auf die Karte. Wie viele Steine mehr als 5 ergibt 67
Wiederhole diese Ubung mit den Numberblocks Sieben bis Zehn.

Als ndchstes fehlen Numberblocks Sechs bis Zehn, aber es gibt funf Finfen. Die
Numberblocks Eins bis Finf erkennen, dass jeder von ihnen in Kombination mit
einer Funf die Zahlen 6-10 bilden kann. Bilde dies nach, indem du auf der Karte

eine Numberblock Eins, Zwei, Drei, Vier oder Finf oben auf die Numberblock Finf
sefzt. Lege deine andere Numberblock Finf auf der Karte auf ihr Bild und zdhle zur
Uberprifung die Anzahl der Wirfel nach.

Die Hénde im Hinfergrund helfen bei dieser Ubung. Verwende die Finger als
zusdtzliche Hilfe beim Zahlen und Addieren. Du wirst bemerken, dass jeder

Finger einer Numberblock-Figur entspricht. An der linken Hand sind funf Finger
ausgestreckt. Kannst du an der rechten Hand die richtigen Numberblock-Figuren
hochkant hinstellen, um 6, 7, 8, 9 und 10 zu bilden, wie auf der eingeklappten Faust
zu erkennen?

Lése die Gleichungen mit einem trocken abwischbaren Stift.

Folge: Octoblock, der Retter in der Not!
B Mathematisches Versténdnis: Zahlenpaare, die 8 ergeben

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Sieben
Die frechen Schrecklichen Zweien haben mal wieder Arger gemacht, aber als
Octoblock (Numberblock Acht] zu helfen versucht, kommt er in Bedrdngnis. Er schickt
seinen Numberblock-Freunden einen Hilferuf. Alle kommen, um ihn zu retten und
teilen sich dazu in Paare auf. Die Karte zeigt die Numberblocks-Kombinationen, in
die sich Acht geteilt hat.
Sieh dir die vier Abschnitte auf der Karte an. Welche Farben kommen in den
Abschnitten vor? Kannst du diese nutzen, um die richtigen Zweier-Kombinationen der
Numberblocks zu finden, die zusammen Acht bilden?
Uberprife deine Antwort, indem du die Numberblocks Uber den Octoblock-Umriss
legst. Passen sie perfekt Ubereinander?
Vertiefe die Ubung in Anlehnung an die Folge, in der die Schrecklichen Zweien zwei
Zauberspiegel herausziehen. Als sie sich im Spiegelbild betrachten, erscheinen zwei
weitere Schreckliche Zweien! Vier Schreckliche Zweien bilden einen Octonaughty
(2+2+2+2=38); bilde dies mit deinen Numberblock Zweien nach.

Folge: Fléchenland
B Mathematisches Versténdnis: 2D-Formen

Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Zehn sowie zusatzlich je einmal

Drei und Vier, alle hochkant aufgestellt
Vier reist nach Flgchenland, wo die flachen Formen leben. Prompt wird er zu einem
zweidimensionalen Quadrat. Er begegnet den unterschiedlichen Formen, die auf der
Karte abgebildet sind.
Sieh dir diese Formen, ihre Farben und Gesichtsausdriicke an. Kannst du sie den
dazugehdrigen Numberblocks-Figuren zuordnen? Stelle diese hochkant auf das
Kastchen neben der jeweiligen Form auf.
Zerlege nun eine Figur in die einzelnen Wirfel. Lege an jede Seite der Form einen
Wurfel an und zdhle dann nach, wie viele Wirfel du legen musstest. Wiederhole
diese Ubung als néchstes mit den Ecken der Form. Gehe bei den Ubrigen
Numberblocks genauso vor.
Welche GesetzmaBigkeit fallt dir auf? Die Anzahl der Ecken ist gleich der Anzahl der
Seiten. AuBer beim Kreis, einer Sonderform, die keine Ecken, sondern nur eine runde
Kante hat. Sowohl Quadrat als auch Rechteck haben zwar jeweils vier Seiten und vier
Ecken, die Ldngen der Seiten sind aber unterschiedlich.

Folge: Musterpalast

Mathematisches Verstdndnis: Musterfolgen

Was du bengtigst: alle einzelnen MathLink-Wrfel

Hilf den Numberblocks, zum Musterpalast zu gelangen, wo sie den ganzen Tag
spielen konnen! Bestimme und vervollstandige die Muster auf den Wegen, um den
Weg freizurdumen.

Betrachte ein Wegmuster. Achte auf die Farben. Bestimme, auf welche Numberblock-
Figur(en) sich die Abfolge bezieht und stelle diese hochkant auf. Uber die Figuren
wird gesprungen, bis sie das erste leere Feld erreichen. Stelle jetzt einen einzelnen
MathLink-Warfel der richtigen Farbe auf das leere Feld, sodass deine Figur(en)
weiterziehen konnen. Wiederhole dies beim néchsten leeren Feld, bis deine Figur(en)
das Muster vervollstandigt haben.

Hierbei solltest du die Musterfolge aussprechen (z. B.: ,Rot, Orange, Gelb”).

Bilde mit deinen Numberblocks MathLink-Wurfeln nun eigene Muster. Vielleicht
kannst du einen Freund oder Erwachsenen auffordern, sie zu vervollstdndigen!

Folge: Die Legende von GroBbauch
Mathematisches Verstandnis: I6sungsorientiertes Denken, fehlende Zahl

finden

Was du benétigst: alle Numberblocks 1-10
Die Numberblocks klettern in den Blocky Mountains auf der Suche nach GroBbauch,
dem groBen haarigen Monster, das unheimlich gerne Rétsel I6st! Schon bald
bemerken sie, dass einige Numberblocks verschwunden sind - sie sind in
GroBbauchs warmem Bauch gelandet. Kannst du ermitteln, welche Figuren sich in
GroBbauch verstecken?
Betrachte zuerst die Zahlenreihe. Vielleicht fallt dir auf, dass eine Zahl fehlt und
durch ein Kastchen ersetzt wurde? Findest du heraus, um welchen Numberblock es
sich handelt? Deine Wurfel helfen dir dabei: Stelle Uber jeder Zahl den passenden
Numberblock auf. Welche Figur bleibt Ubrig? Setze diese auf das Kastchen.
Verwende jetzt das Bild von GroBbauch. Versuche, die Numberblock-Figuren so zu
legen, dass ein Ratsel entsteht (z. B. eine Zwei auf der linken Linie und eine Funf auf
der rechten Linie). Nun tberlege, welche Zahl auf GroBbauchs Bauch stehen sollte,

um die Gleichung zu I6sen. (in diesem Fall eine Drei).

Sprich die Gleichung dabei wie folgt aus: Fir GroBbauch sagst du ,lecker” (fur das
obige Beispiel also ,Zwei plus ,lecker” ist gleich Funf”).

Folge: Spieglein, Spieglein
n Mathematisches Verstdndnis: das Mehrfache einer Zahl addieren
(wiederholte Addition)
Was du benétigst: Numberblocks Eins bis Vier
Der Zauberspiegel bewirkt, dass sich die Numberblocks verdoppeln. In dieser
Folge wiinscht sich Eins, dass der Zauberspiegel auf einmal ganz viele Freunde
herbeizaubert. Der Spiegel vervielfdltigt sich daraufhin und wird ein Mehrfach-
Zauberspiegel.
Betrachte zuerst die beiden Mehrfach-Zauberspiegel auf der Karte. Denke daran,
dass ein normaler Zauberspiegel die Menge jedes Numberblocks, der in ihn
hineinblickt, einmal verdoppelt. Beim Doppelt-Zauberspiegel wiirde die Menge jeder
Figur sogar zweimal verdoppelt werden und beim Dreifach-Zauberspiegel dreimal.
Untersuche die folgenden Kombinationen:
Doppelt-Zauberspiegel: Lege Numberblock Eins links an den Spiegel, so, als wirde
sie hineinsehen. Erstelle jetzt mit zusatzlichen Wirfeln die verdoppelten Einsen und
stelle sie rechts neben dem Spiegel auf. Sieh dir an, was passiert ist: ,Zwei Mengen
von Eins ergibt ... Wiederhole diese Ubung wie in der Folge mit Numberblocks Zwei,
Drei und Vier.

Probiere nun den Dreifach-Zauberspiegel fir die Numberblocks Eins, Zwei und Drei

Folge: Die falsche Zahl
m Mathematisches Verstédndnis: I6sungsorientiertes Denken, Zahlen-

Argumentationen

Was du benétigst: einzelne MathLink-Wrfel
Spiele Detektiv und hilf Numberblock Eins, das Geheimnis zu luften! Welche Zahlen
verbergen sich auf der Karte?
Sieh dir jede Form genaver an. Kannst du sie mithilfe einiger Numberblocks MathLink-
Wirfel nachbilden? (Zur Vereinfachung kannst du die Wirfel direkt Gber die Formen
legen.) Nun stelle die Wirfel so um, dass sie zum besseren Vergleich zwei Steine breit
sind. Welche Beobachtungen kannst du feststellen? Kannst du die ungeraden und
geraden Zahlen bestimmen? Woran erkennst du sie? Welche Zahl ist am hochsten?
Welche Zahlen kénnen sich dahinter verstecken? Welche kdnnen wie in der Folge eine
Treppe bilden? Kénnten diese Formen vielleicht aus zwei getarnten Numberblocks
zusammengesetzt sein? Viel SpaB beim Entdecken von Zahlen!

MathLink” Numberblocks-blokjes 1-10 Activiteitenset

Numberblocks, de gezellige karakters uit het populaire programma CBeebies,
leren kinderen op een speelse manier hoe cijfers werken. Met deze Numberblocks
MathLink-blokjes kunnen de kinderen de karakters ontdekken en hun eerste
wiskundige vaardigheden opdoen.

Karakterkaarten

Gebruik de karakterkaarten om de Numberblocks te leren kennen. Zet de karakfers

in elkaar en vergelijk ze met de grote afbeelding op de voorkant van elke kaart. Tel vit

hoeveel blokjes elk karakter bestaat; net zoveel als het nummer dat boven hun hoofd

zweeft (hun ‘numberling’).

Gebruik voor de achterkant van de kaarten de volgende voorgestelde

geheugensteunties (Zie Figuur*):

Nul

“Ik ben het cijfer voor niets, ik ben één minder dan één. Als je niets van iets hebt, dan

ben ik het getal voor geen! Als er niets te tellen valt, is Nul het aantal!”

* Wanneer er geen taartjes meer op het bord liggen, hoeveel taartjes zijn er dan
nog?

* Wanneer alle vogels zijn weggevlogen, hoeveel vogels zijn er dan nog?

* Oefen getal nul met je vinger.

Eén

Numberblock Eén was het eerste blokje van dat er was. Ze is de kleinste, maar ook

de dapperste, zit boordevol ideeén en bedenkt altiid als eerste een plan.

* Maak deze magische som na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes. 2-1=
?

* Hoeveel ballen tel je? Hoeveel taarten? Hoeveel bloemen?
» Oefen getal Eén met je vinger.

Twee

Numberblock Twee staat altijd voor je klaar als je een vriend nodig hebt en samen

kunnen jullie alles aan! Hij is heel trots op zijn magische dansschoenen en hij houdt

van dansen in de maat: van je één-twee, één-twee!

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
T+1=7?

* Hoeveel magische schoenen tel je? Hoeveel handschoenen? Hoeveel sokken?

* Maak de afbeeldingen van Twee na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.

Drie

Numberblock Drie is een echte artiest. Als hij niet aan het jongleren is, geeft hij een

show, vertelt hij een verhaal of doet hij goocheltrucs om iedereen te entertainen met

ziin 1, 2, 3, kijk naar mij!

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
2+1="?

* Kijk naar de drie jongleerballen in de lucht! Ze vormen een driehoek! Hoeveel
punten tel je? En zijkanten?

* Maak de afbeeldingen van Drie na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.

Vier

Numberblock Vier is een vriendelijk karakter die zich nooit gek laat maken. Hij staat

altijd klaar om te helpen, hij houdt van lachen en hij vindt het heel, heel erg leuk om

een vierkant te zijn.

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
3+1=?

 Vier houdt ervan om vierkant te zijn! Hoeveel hoeken tel je? En zijkanten?

o Vier kan heel veel leuke vormen worden! Maak de afbeeldingen van Vier na met
je eigen Numberblocks MathLink-blokjes. (Let op dat je niet per ongeluk Terrible
Tweeén maakt!)

Vijf

Numberblock Vijf is een echte ster en de frontvrouw van de band. Ze is altijd in voor

een high five, moedigt iedereen aan en ze vindt het heerlijk om tot viif te tellen op

haar vingers.

* Maak dif te gekke karakfer na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
441=7

* Kun je de afbeeldingen van Vijf namaken met je eigen Numberblocks MathLink-
blokjes? Nu zie je dat Vier + Eén en Twee + Drie hetzelfde zijn als (of gelijk zijn aan)
Vijft Hoe kun je nog meer Viif maken?

* Tel de vingers op de hand van Viif. Tel nu de punten van de ster! 1,2, 3, 4, 5...
Numberblocks!

Zes

Numberblock Zes gooit graag haar magische dobbelsteen en nodigt iedereen uit om

spelleties te komen spelen. Ze houdt van rijmen en ze is ook nog eens heel handig,

ze kan zichzelf verdelen in Enen, Tweeén, Drieén of een van elk!

* Maak dit te gekke karakterna met jeeigen Numberblocks.Mathlink-blokjes.
5+41=7?

* Kijk naar de dobbelsteen. Tel de stippen en tel net zoveel Numberblocks-blokies vit.

* Maak de afbeeldingen na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes. Ze laten
zien op welke manieren je Zes kan maken! Kun je nog een manier bedenken om
Zes te maken?

Zeven

Numberblock geluksgetal Zeven werd geraakt door een regenboog en kreeg alle

zeven kleuren! Op een of andere manier klopt alles en is alles zoals het moet zijn als

hijin de buurt is. Het is een gelukskind!

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
6+1="7

* Hoeveel bolleties ijs tel je? Welke Numberblock zouden wel een bolletje lusten?

* Hoeveel kleuren tel je in de regenboog? Hoeveel kleuren heeft de taart?

 Plaats de Numberblocks Eén tot en met Zeven naast elkaar, net als op de
afbeelding.

Acht

ledereen kent de superheldennaam van Numberblock Acht: Octoblock! Hij heeft

acht armen (of zijn het benen?) en als hij snel moet rennen, een lang stuk moet

zwemmen, hoog moet klimmen of zoiets, dan verandert hij van vorm om zijn unieke
speciale kracht fe activeren.

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
7+1=7?

* Jouw missie, als je ervoor kiest om deze te accepteren, is alle superkrachten op de
kaart te vinden in je favoriete afleveringen van Numberblocks. Als je er eentje vindt,
wijs er dan naar en zeg het net als Octoblock! “Octoblock klimmen! 1-2-3-4-5-6-7-8
klim!”

Negen

Numberblock Negen is net als Vier een vierkant, maar dan groter en sterker. Hij heeft

vaak een kriebelneus en als hij zijn zakdoek niet op fijd te pakken krijgt, schiet zijn

middelste blokie er in een gigantische nies vit! Hij heeft negen zakdoekies, voor het

geval dat.

* Maak dit te gekke karakter na met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes.
8+1="7

* Negen kan worden verdeeld in Drie Drieén! Kun jij Drie Drieén maken met je eigen
Numberblocks MathLink-blokjes? Laat maar zien dat Drie Drieén bij elkaar Negen
is!

 Als een vorm evenveel blokjes breed als hoog is, dan is het een vierkant. Maak Vier
en Negen met je Numberblocks MathLink-blokjes. Vergelijk ze met elkaar Wie is het
langst? Tel de hoeken en tel hoeveel vierkanties er aan de voorkant zijn. Hoeveel
heeft Vier er? En Negen?

* Kijk naar de afbeelding van hoe Negen zijn middelste blokje eruit niest. Kun jjj
dit nadoen met je eigen Numberblocks MathLink-blokjes? Je houdt twee nieuwe
Numberblocks over, maar wie zijn dit?

Tien

Numberblock Tien is simpelweg geweldig. Zij heeft namelijk twee numberlings: een
1en een 0. Ze heeft stralende ogen met tien punten en twee grote handen, zodat ze
op haar vingers tot tien kan tellen. Ze kan zelfs in een raket veranderen en de ruimte
in schieten door af te fellen vanaf tien!

Activiteitenkaarten

De activiteiten zijn gebaseerd op een aantal afleveringen van seizoen 11/m 3. We
raden je aan om deze afleveringen te bekijken, om nog meer te leren en voor nog
meer plezier!

Opmerkingen: de kaarten hebben een kleur per niveau. De eerste 11 zijn rood
en horen bij de nummers 11/m 5. De andere kaarten zijn oranje en horen bij de
nummers 6 t/m 10.

Aflevering: Eén, nog een keer Eén, Twee

0 Wiskundige vaardigheden: tellen tot 1; 2 is meer dan 1, tellen tot 2
Je hebt nodig: 2 x Numberblock Eén en 1x Numberblock Twee

Bekijk de linkerkant van de kaart. Wat zie je? (Een zon, een bij, een mier, een boom
en een vogel) Vergelijk de items met betrekking tot hun grootte. Je ziet bijvoorbeeld
dat de walvis en de boom veel groter dan de rest zijn, maar het aantal (&én) is voor
allemaal hetzelfde. Leg Numberblock Eén op het rode vakie. Bespreek hoe ze zich
misschien voelf, helemaal alleen.
Bekijk nu de rechterkant van de kaart. Kijk welke items erop staan (tandem, fiets,
schoenen, sokken, tennisrackets) en zie dat er van alle items twee zijn, het zijn paren.
Verplaats Numberblock Eén naar het oranje vakje onderin de hoek. Wat zie je? Kan
Eén in haar eentje op de tandem of tennissen? Nee, ze heeft een vriendje nodig.
Zoek nog een Eén. Past ze in het andere oranje vakje? Tel de twee Enen. Wat worden
ze samen?
Ruil de twee Enen om voor Numberblock Twee. Onderzoek hoe Eén en nog een keer
Eén samen Twee worden. Ze zijn hetzelfde aantal. Bovendien kan Twee worden
verdeeld in Eén en nog een keer Eén (delen).
Nu Eén en Twee op de kaart liggen, is Numberblock Eén niet meer eenzaam, ze heeft
een nieuw vriendje!

Aflevering: Eén, Twee, Drie!
@ Wiskundige vaardigheden: tellen tot 3, vergelijken en ordenen van de
ciffers1, 2 en 3.
Je hebt nodig: Numberblocks Eén, Twee, Drie
Deze activiteit is gebaseerd op de aflevering waarin Drie drie appels uit een boom
plukt en een spelletje doet waarbij hij er een onder een genummerd bekertje doet.
Bekijk de volgorde van de bekertjes op de kaart. Leg Numberblocks E&n, Twee en
Drie naast elkaar in dezelfde volgorde als de bekertjes. Zie dat Twee groter is dan
Eén en dat Drie het grootste is. In de juiste volgorde komt Eén eerst, dan Twee en dan
Drie en op deze manier vormen ze samen een trappetje.

Aflevering: Vier
9 Wiskundige vaardigheden: fot 4 tellen; de structuur van 4 als vierkant;
herkenning van 4 items zonder fe tellen (synchroon tellen).
Je hebt nodig: 7 x Numberblock Eén, 3 x Numberblock Twee, 1x
Numberblocks Drie en Vier
In de aflevering komen Numberblocks Eén, Twee en Drie Numberblock Vier tegen
terwijl ze de wolken aan het bewonderen zijn. Drie klaagt dat ze niet meer de langste
is, dus Vier maakt een nieuwe vorm van zichzelf, zodat hij kleiner is dan Drie, en op
dat moment ontdekt hij dat hij een vierkant kan worden!
Speel deze aflevering na, en begin met de Numberblocks van klein naar groot
naast elkaar te leggen. Maak nu een vierkant van Vier en zie hoe Drie nu weer de
langste is.
Vul vervolgens de wolken met verschillende combinaties van Numberblocks die
samen vier zijn [vier Enen, twee Tweeén, één Twee en twee Enen, &én Drie en één
Eén).
Vier is er heel trots op dat hij een vierkant is! Zie dat het vierkant vier zijden heeft en
vier hoeken.
Opmerking: de omtrek van vier vierkanten kan ook worden gebruikt bij de aflevering
Terrible Twos, waarin twee ondeugende Tweeén andere nummers kietelen, zodat ze
splitsen. Drie en Twee worden Enen, en Vier kan vier Enen of twee Tweeén worden.
Aflevering: De Numberblocks-expres
e Wiskundige vaardigheden: samenstellen van 5; 5 op verschillende
manieren delen en combineren.
Je hebt nodig: 5 x Numberblock Eén, 2 x Numberblock Twee, 1x
Numberblocks Drie, Vier en Vijf

Op deze kaart staat de trein van Vijf met meerdere wagonneties uit de aflevering.
Bekijk de verschillende kleuren van de wagonnetjes die corresponderen met het
aantal ramen voor de Numberblocks Eén t/m Vier, en de vijfpuntige ster van Vijf
vooraan.

In de aflevering valt Viif van de trein. De andere Numberblocks moeten Viif maken om
de trein te kunnen laten stoppen: alleen Vijf kan de trein laten stoppen!

Om dit na te spelen plaats je Vif in de voorste wagon. Doe net alsof de trein

in beweging is, voordat je haar van de kaart afhaalt. Plaats nu viif Enen in het
wagonnetje van Eén. Ontdek hoe deze samen Viif kunnen maken. Laat ook de
andere karakters meedoen. Ruil bijvoorbeeld twee Enen voor &én Drie, twee Tweeén
voor één Vier etc. Zorg dat je steeds op Vif vitkomt. Plaats de Numberblocks steeds
in hun eigen wagonnetje.

Net als in de aflevering, vallen ook de kleinere karakters van de trein, waarmee
aftrekken wordt geintroduceerd (Viffmin ____, Viermin ____ efc). Gebruik de
Numberblocks MathLink-blokjes om dit te verduidelijken.

Aflevering: Daar gaan we!
6 Wiskundige vaardigheden: Tellen tot 5; van 1tot 5 ordenen; ontbrekende
getallen ontdekken in een rij
Je hebt nodig: 1x Numberblocks E&n t/m Viif, langwerpig. Ondoorzichtige
zak of stuk karton.
Verstop de Numberblocks in de zak of achter het stuk karton. Voel aan de karakters
zonder dat je ze kan zien. Kun je de langste vinden? Welke is de kleinste?
Plaats de karakters vervolgens op de goede plek op het raster van 5 bij 5. Begin aan
de linkerkant met Eén. Overleg welk karakter voor of na een andere karakter komt.
Laat iemand de karakters verkeerd neerleggen. Laat zien wat de juiste volgorde is (en
zing ondertussen het diddly-diddly-do-liedje uit de aflevering!).
Breid de activiteit uit door maar vier karakters in de zak of achter het karton te
plaatsen, kun je dan ook nog alle Numberblocks op de juiste wijze neerleggen?
Opmerking: het rooster kan ook heel goed worden gebruikt voor het ontdekken van
alle verschillende vormen die de Numberblocks Eén t/m Viif kunnen maken. Teken
met een vitwisbare stift de omtrek van een karakter (bekijk de aflevering Stampoline
voor inspiratie) en vul de omtrekken vervolgens met de karakters!

Aflevering: Stampoline
Wiskundige vaardigheden: Synchroon tellen van 1t/m 5; op verschillende
manieren blokjes tot 5 samenstellen; aantal behouden (het aantal blokjes
blijft hetzelfde, ook al worden ze anders neergelegd)
Je hebt nodig: alle Numberblocks Eén t/m Vijf
De kaart is gebaseerd op de aflevering waarin Drie een Stampoline-park opent waar
de Numberblocks zich kunnen uitleven op trampolines met inkt en daarna kunnen
stempelen.
Bekijk de vormen en probeer erachter te komen welke vorm bij welke Numberblock
hoort. Hoe weet je dat? Controleer dit door de bovenste vormen met de
Numberblocks na te maken; passen ze precies?
Teken met een vitwisbare stift een lijn om ze met de juiste Numberblock te verbinden.
Ontdek nog meer vormen die de Numberblocks kunnen maken. Onder andere:

Ontdek dat Eén maar één vorm kan maken. Twee kan twee vormen maken, maar dat
is wel dezelfde vorm alleen dan overdwars. Drie kan ook twee verschillende vormen
maken, Vier kan er meer maken en Vijf kan de meeste vormen maken.

Hoe meer blokjes een getal heeft, hoe meer vormen hij kan maken.

Ontdek nu, net als in de aflevering, hoe de verschillende Numberblocks kunnen
worden gecombineerd om verschillende vormen te maken. Welke twee verschillende
Numberblocks maken samen Vijf? Hoeveel Tweeén heb je nodig om Vier te maken?
Breid de activiteit uit door de Numberblocks in hun nieuwe vormen in een
ondoorzichtige zak te doen. Kun jij voelen welke vorm welk getal is?

Aflevering: Ik als geheel

Wiskundige vaardigheden: samenstellen van de getallen 1t/m 5; introductie

van de deel-deel-geheel-structuur van een getal; delen van een heel

getal; aantal behouden (waarbij een getal wordt gedeeld, maar het geheel

hetzelfde blijft).

Je hebt nodig: alle Numberblocks E&n t/m Vijf
Deze kaart is gebaseerd op de aflevering waarin de Numberblocks een liedje
opzetten en dansen over hoe hun lichamen op verschillende manieren it elkaar
kunnen. Vijf splitst zich bijvoorbeeld op in Eén en Vier en Twee en Drie.
Kijk naar de torens van blokjes op de kaart en tel het fotaal op (behalve bij Eén
natuurlik, want haar totaal is Eén!). Selecteer de juiste Numberblock die gelijk is aan
het ‘geheel en leg deze erbovenop om te vergelijken; als het goed is, past dit precies.
Dit is een leuke activiteit om tijdens het kijken van de aflevering te doen, op het
moment dat de Numberblocks hun liedjes zingen.

Aflevering: Gaten

Wiskundige vaardigheden: het aantal van een groep kan worden verander

door er iets bij te doen of vanaf te halen; optellen en aftrekken van 1;

getallen combineren om 5te maken (1en4;3en2;4en ).

Je hebt nodig: 1 x Numberblocks Eén t/m Vijf
Deze kaart is een scene uit de aflevering, waarin Viif te maken krijgt met een
merkwaardig glinsterend gat voor een grote steen. Als ze bukt om een kikje te
nemen, valt Eén in het gat en blijft Vier achter.
Speel dit na door Viif met alle blokjes op elkaar links naast de steen te zetten. Eén
valt (haal een blokje van de bovenkant van Viif af en gooi dit in het glinsterende gat).
Viif is nu een blokje kwit, waardoor ze Vier is geworden. Plaats de blokjes opnieuw,
met Vier links naast het gat en Eén aan de rechterkant. Beschriif wat er is gebeurd:
eerst was er een toren met vijfblokjes. Toen viel er één blokje in het gat. Nu is de
toren vier blokjes hoog.
Herhaal de situatie, net zo lang fot er geen Numberblocks meer aan de rechterkant
van het gat staan. Zie dat elke keer dat iemand kleiner wordt, iemand anders groter
wordt.
Breid de leerervaring uit door een gekleurd blokje van Eén t/m Vijf te gebruiken om
de vogels die tussen de bomen door vliegen na te bootsen. Begin bij de boom aan
de linkerkant. Plaats de vogels nu in de juiste volgorde (rood van Eén eerst, oranje
van Twee als twee, geel van Drie als derde etc ) elke keer als een Eén in het gat valt.

Aflevering: Blockzilla
Wiskundige vaardigheden: getallen 11/m 5 vergelijken; meer/minder dan
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Viif, langwerpig
Maak kennis met een kolossaal wezen dat gek is op grote getallen!
Net als in de aflevering wil Blockzilla spelen met de grootste Numberblock.
Bekijk de voorbeelden op de kaart. Bekijk de Numberblocks en welke richting de
mond van Blockzilla op wijst (opent altijd richting het hoogste getal). Plaats nu de
Numberblocks-karakters om de vergelijking correct te maken. Terwijl je dit doet, kun
ie net als Blockzilla “ Vier heeft meer blokjes dan Twee”zeggen. Vieris groter dan
Twee. Groter betekent meer, dus ik ben gek op Vier!
Heb je opgemerkt dat er twee verschillende antwoorden mogelijk zijn op de
bovenste vitdaging? Zowel Eén en Twee zijn kleiner dan Drie! Wat gebeurt er als Eén
en Twee samengaan; hoe verhoudt zich dat tot Drie? Als je de aflevering hebt gezien,
wat denk e dan daf er zal gebeuren mef de mond van Blockzilla ls Drie ervoor

staat? (Het wordt een gelijkteken, want Drie is gelijk aan Drie.)

Aflevering: Fruitsalade
Wiskundige vaardigheden: samenstellen van getallen tot 5; het deel-
deel-geheel-model gebruiken om getallen tot en met 5 te delen en te
combineren
Je hebt nodig: Alle Numberblocks Eén t/m Viff, plus de MathLink-blokjes
voor het fruit: twee oranie blokjes voor de sinaasappelen, drie gele blokjes
voor de bananen, vier groene blokjes voor de appels en viif blauwe blokjes
voor de bosbessen.
Op de kaart zie je de fantastische fruitfabriek van Drie, waarin de machine het fruit
verdeelf.
Plaats het ‘fruit’ bovenin de fruitmachine bij het corresponderende Numberblock-
karakter dat erop staat. Beweeg het fruit nu door de machine (drie bananen kunnen
bijvoorbeeld worden verdeel in 1en 2 of 2 en 1). Als het fruit gesplitst is, kun je ook de
Numberblock bovenop de machine splitsen in de corresponderende karakters (in dit
geval: Numberblocks Eén en Twee).
Noteer met een vitwisbare stift de bijbehorende sommen in het witte gedeelte bij de
machine (bijv. 3 =1+ 2).
Speel de aflevering na en doe net alsof de machine alles weer opzuigt: de
rekensommen draaien nu om en het worden weer de oorspronkelijke aantallen (bijv.
1+ 2 =3). Je kunt met een vitwisbare stift pijlen op de twee trechters tekenen om aan
te geven in welke richting de machine werkt.
Hoe meer stuks fruit er zijn, hoe meer verschillende manieren om het fruit te delen.

Aflevering: Nul
A Wiskundige vaardigheden: nulis &én minder dan één en hetzelfde als
niets
Je hebt nodig: Numberblocks Nul t/m Drie
Op de kaart staan afbeeldingen van de aflevering waarin het gaat over dat nul
hetzelfde als niefs is.
Tel het aantal gebakjes op elk bord. Zie dat er op het onderste bord helemaal geen
gebak ligt! Probeer nu elk Numberblock-karakter bij elk bord met gebakies te vinden.
Praat voor de Numberblocks:
Drie zou zeggen: “Drie gebakjes voor mij."
Twee zou zeggen: “Eén minder dan drie is twee, twee gebakjes voor mij."
Eén zou zeggen: “Eén minder dan Twee is één, één gebakje voor mij.”
Nul zou zeggen: “Eén minder dan één is... oh! Geen gebakjes voor mij!”
De kaart toont ook een scene uit de aflevering; zie je aan de linkerkant dat veld vol
konijnen? Als al die konijnen zijn weggehuppeld (rechterkant van de kaart), hoeveel
konijnen zijn er dan nog over? Nul!

Aflevering: Schaapies tellen
A Wiskundige vaardigheden: verschillende manieren ontdekken om tot 6 te
komen; 6 in gelijke groepen delen; factoren van 6
Je hebt nodig: 1x Numberblock Zes, 2 x Numberblock Drie, 3 x
Numberblock Twee, 6 x Numberblock Eén
Zes heeft zes schapen die niet willen slapen! Toen ze de schapen slaperig wilde
maken, viel ze zelf in slaap en ontsnapten de stiekeme schapen. De activiteit is
gebaseerd op de aflevering, waarin Zes in verschillende groepen Numberblocks
opsplitst, zodat ze alle schapen kan vangen.
Speel dit na door met Zes de kudde schapen te hoeden. Waar staat Zes? Kunnen
de schapen zo ontsnappen? (Ja) Nu splitst Zes op in delen die samen weer (gelifk
aan) zes zijn.
Zes splitst zich op in twee Drieén (zeg: “Zes is hetzelfde als 3 en 3). Is het hoede van
de kudde zo makkelijker?
Probeer nu drie Tweeén (zeg: “Zes is hetzelfde als 2 en 2 en 2*) en tenslotte zes Enen
("Zesis hetzelfde alsTenTen1en1en1en 1’). In de aflevering kunnen de zes Enen
alle schapen vangen, omdat ze elk &én schaap vangen.
Als vitbreidende activiteit kunnen de schapen in groepen van 1, 2, 3 en 6 worden
verdeeld door met een uitwisbare stift lijnen te tekenen.

Aflevering: Zeven

A Wiskundige vaardigheden: 7 is meer dan 6, tellen t/m 7
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Zeven

Deze scene is gebaseerd op de aflevering, waarin Numberblocks Eén t/m Zes gaan

picknicken en het begint fe regenen. Als ze een paraplu delen, belandt Eén per

ongeluk op Zes, waardoor ze Zeven worden (6 + 1= 7). Zeven is een geluksgetal, die

niet alleen de zon laat schijnen, maar ook alle kleuren van de regenboog heeff!

Bekijk de nieuwe picknickscene. Kijk naar de kleuren van de regenboog. Hoeveel

kleuren zijn er? Vergelijk de kleuren van Zeven met de Numberblocks Eén t/m Zes;

zie je het patroon?

Tel de items voor elke Numberblock. Gebruik een MathLink-blokje in de

corresponderende kleur om mee te tellen.

Kun je jouw eigen Numberblocks MathLink-blokjes op het corresponderende karakter

leggen?

Welke vorm maken de Numberblocks als we ze plat en op volgorde leggen? Welke

Numberblock is het langst? Welk getal is één meer dan Vijf? Bespreek welke

Numberblock de eerste is, welke de tweede, de derde, vierde, viifde, zesde en

zevende.

Aflevering: Acht

A Wiskundige vaardigheden: tot 8 tellen, synchroon tellen
Je hebt nodig: Numberblock Acht

Het alter ego van Numberblock Acht, genaamd Octoblock, vindt het te gek om in

allemaal vormen te veranderen!

Bekijk de grote afbeelding van Octoblock. Kun jij hem namaken met je eigen

Numberblocks MathLink-blokjes? Tel zijn blokken en tentakels. Hoeveel punten zitten

er aan zijn masker in de vorm van een acht?

Denk eens na over de naam Octoblock; kun je nog andere woorden bedenken die

beginnen met ‘oct? (Octaaf, octopus.) Wat hebben deze woorden gemeen? (Ze

hebben te maken met het getal acht)

Kijk nu naar de omtrekken van de verschillende vormen waarin Octoblock is

getransformeerd. Maak ze na met je Numberblocks MathLink-blokies.

Aflevering: Negen
A Wiskundige vaardigheden: tellen tot 9; de structuur van vierkante getallen
(4 en 9); 9 delen en samenstellen
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Vijf
Vergelijk Numberblocks Vier en Negen (allebei als vierkant]. Zie dat hun voorkant
allebei vier hoeken en vier zijden heeft. Ze zijn allebei net zo breed als dat ze lang
zijn, welke kant je ook boven legt. Onderzoek dit door rode, oranje en gele MathLink-
blokjes te gebruiken. Leg ze naast en boven de vierkanten en ontdek dat Vier twee
blokjes lang is en twee blokjes breed en dat Negen drie blokjes lang is en drie
blokjes breed. Je kan dit ook oefenen met Numberblocks Twee en Drie!
Zie hoe Vier is gemaakt van twee groepjes van twee en Negen is gemaakt van drie
groepjes van drie; maak dit na met de MathLink-blokjes.
Neem Vier en Negen mee op avontuur in de kamer, ze zijn op zoek naar andere
vierkante objecten!
Onderzoek Negen verder door er verschillende combinaties van twee verschillende
Numberblocks op te leggen, om de sommen die bij 9 horen te vinden (8+1; 7+2;
6+3; 5+4).

Aflevering: Tien

Wiskundige vaardigheden: van 1tot 10 tellen; 10 enen is gelijk aan één 10

Je hebt nodig: 10 x Numberblock Eén en Tx Numberblock 10, Nul
Deze aflevering gaat over een belangrijk concept van ons getallensysteem (basis
tien): tien is zowel tien enen als één eenheid van tien. Deze kaart helpt bij het
visualiseren van dit concept.
Bekijk Eén en Tien op de kaart. Vergelijk ze met elkaar. Wat is hetzelfde? Ze hebben
allebei het getal 1in zich. Ze hebben allebei een rode omtrek. Ze hebben evenveel
armen en benen.
Wat is er anders? Tien heeft ook een 0. De 0 houdt de 1 op de juiste plek (naast de 0)
en het betekent &én tien.
Zie dat Tien er anders uitziet dan normaal en vergelijk haar met je eigen
Numberblock Tien. Zie dat ze één groot wit blok heeft, in plaats van tien kleine
blokjes. Maak tien Enen aan elkaar en leg ze over de afbeelding van Tien om te
vergelijken.
Als extra activiteit kun je de bomen bekijken; zie je dat elke boom correspondeert
met de karakters van Eén t/m Tien?

Aflevering: Even en oneven

A Wiskundige vaardigheden: even en oneven getallen; gelijke groepen

Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien, extra Numberblocks Eén en

Twee. Ondoorzichtige zak of stuk karton.

De Numberblocks spelen stuiterbal! De kaarten tonen een scene in het stadion uit
de aflevering.
Plaats de Numberblocks op volgorde in een rij, twee blokjes uit elkaar. Wat valt je
op? Zie je dat de even getallen een gelijke bovenkant hebben en de oneven getallen
niet? Zo kun je zien dat een oneven getal een even getal ‘plus één’is. Een even getal
bestaat uit tweeén. Zouden de even of oneven getallen beter zijn met het balanceren
van een bal op hun hoofd? (Een even getal, want die heeft een gelijke bovenkant.)
Als je de karakters op volgorde zet is er aan elke kant van een oneven getal een
even getal.
Plaats de Numberblocks in de zak of achter het stuk karton. Voel nu aan de
Numberblocks en zeg of het een even of een oneven getal is. Leg ze nu aan de
goede kant van het stadion (oneven link en even rechts).
Als je de karakters goed hebt geplaatst, zie je dan nog een ander patroon? Elk getal
gaat met twee omhoog, even en oneven. Splits de Numberblocks nu allemaal in
het midden. Wat zie je? (Even getallen kunnen in het midden worden opgesplitst, bij
oneven getallen is één deel altijd groter dan het andere.)
Denk aan de scene waarin alle getallen springen om de bal fe krijgen; in slowmotion
worden ze gesplitst in groepjes van Twee (met een Eén bovenop, indien nodig).
Doe dit bij alle karakters en ontdek van hoeveel Tweeén (en een Eén indien van
foepassing) ze gemaakt zijn.
Kun je een score bedenken voor de wedstrijd? Kies een even en een oneven getal
voor de juiste teams!

Aflevering: De ruimte in
A Wiskundige vaardigheden: terugtellen van 10 naar 1; sommen die 10
maken
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien
Onderzoek welke getallenparen samen tien vormen. In deze aflevering vertelt Eén
dat ze heel graag naar de maan zou willen en Tien zegt dat hij haar wel kan brengen
in zijn raket.
Bekijk de afbeelding van Tien als raket op de kaart. Leg nu je eigen Tien erop en tel
met de karakters terug van hoog naar laag (tien, negen, acht, zeven, zes, viff, vier,
drie, twee, één, de ruimte in!).
Nu gaan we naar sommen die erbij horen. Tien is 9+1; 8+2; 7+3; 6+4 en 5+5.
Onderzoek dit met de Numberblocks Eén t/m Negen, allemaal langwerpig. Probeer
steeds twee verschillende karakters tegelijk op de afbeelding van Tien te leggen,
zodat je goed kunt zien welke getallen samen fien vormen. Als je een goede
combinatie hebt gevonden, plaats je ze in een van de ruimteschepen en dan worden
ze gelijk terug naar Numberland gelanceerd!

Aflevering: Numberblobs

Wiskundige vaardigheden: fot 10 tellen

Je hebt nodig: Alle MathLink-blokjes

Deze gezellige figuurties zijn de beste vriendjes van de Numberblocks!
In de aflevering zingen ze met de Numberblocks, en tellen ze samen verschillende
objecten.
Tel elk groepje Numberblobs. Kun je zien welke groep bij welke Numberblock hoort?
Leg op elke blob een MathLink-blokje om dit na te spelen.
Nog leuker is het om ook alle liedjes it de aflevering mee te zingen met de
Numberblocks!

Aflevering: Kiekeboe!
A Wiskundige vaardigheden: vergelijken van getallen 11/m 10
Je hebt nodig: Numberblocks Eén #/m Tien
De Numberblocks hebben plezier door zich achter elkaar fe verstoppen!
Kijk naar de afbeelding van Numberblock Tien. Zie je iets raars aan haar zijkanten?
Juist, heel veel armen! Alle andere Numberblocks hebben zich achter haar verstopt
en ze is zo groot dat iedereen zich achter haar kan verstoppen. In de aflevering wordt
hier nog meer over verteld. Je kunt dit naspelen door de verschillende Numberblocks
achter elkaar te zetten (langwerpig) en te kijken wie zich achter wie kan verstoppen.
Zo zie je dat de gene die zich achter een andere kan verstoppen kleiner is dan
degene die ervoor staat. Een Numberblock moet dus kleiner (of even groot) zijn dan
de andere om zich te kunnen verstoppen Onderzoek dit door te kijken wie zich achter
Acht kan verstoppen. Kunnen Negen en Tien zich ook achter Acht verstoppen? (Nee,
want ze zijn groter dan hem.)
Op de kaart staat ook de Vierdeur’ uit de aflevering. Onderzoek welke karakters door
de deur passen. Misschien moet je ze daarvoor anders in elkaar zetten (Drie moet
een L-vorm worden i.p.v. langwerpig). Kun je karakters samenvoegen die dan nog
steeds door de deur passen? (Twee Tweeén, Eén en Drie, vier Enen.)

Aflevering: De hik
Wiskundige vaardigheden: samenstellen van getallen tot 10;

getallen op verschillende manieren delen en combineren

Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien
De volgende twee kaarten zijn gebaseerd op de aflevering waarin Numberblock Eén
foto’s probeert te maken van haar vriendjes. Alles gaat goed, totdat Numberblock
Negen de hik krijgt en bij elke hik splitst hij op verschillende manieren in tweeén.
Vervolgens krijgen de andere Numberblocks ook de hik! Onderzoek welke twee
getallen er nodig zijn om de Numberblocks Zes, Zeven. Acht, Negen en Tien te
maken, door ze op de afbeeldingen van de karakfers te leggen.

Aflevering: Numberblock-race
Wiskundige vaardigheden: aftrekken
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien

De dag van de Numberblock-race is aangebroken. Tien deelnemers, tien
racewagens, maar slechts één winnaar!
Eerst ligt Tien voorop, en hij is ervan overtuigd dat hij gaat winnen, omdat hij het
hoogste getal is.
Maak dit na op de kaart door het raster als racewagen fe gebruiken. Zet
Numberblock Tien met alle blokjes op elkaar in de wagen (op de ‘bestuurdersstoel’).
Leg vervolgens tien rode MathLink-blokjes neer om de wagen van Tien te maken.
Je kunt ook nog met een vitwisbare stift onder elk rood blokje het wielnummer
opschrijven.
In de aflevering raakt de wagen van Tien een grote steen en raakt ze een blokje van

~haar Wagen kwijfTSpeel dit i@ door Tierrom fe ruiléfvoor Numiberblock Negen met

alle blokjes op elkaar. Haal ook een rood blokje weg van de wagen, en het getal
eronder als je dat opgeschreven had. Beschrijf wat er is gebeurd: “Tien min één is
negen”. Je kunt de som ook op een papiertje schrijven.

Herhaal dit voor alle getallen totdat Eén uviteindelijk de wedstrijd wint! (Alle grotere
getallen bestaan uit Enen, dus het is alleen maar eerlijk dat Eén wint!)

Breid de oefening it door meerdere blokjes tegelijkertijd weg te halen: 8 -2 =7, 7-
3=29-3+76-3="elc.

Aflevering: Viif en zijn vrienden

Wiskundige vaardigheden: de getallen 6 /m 10 bestaan it 5 en ‘nog iets’
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien

Viif en zijn vrienden zijn uitgenodigd voor een 5-sterrenfeest in de Tweehandendisco.
Het enige probleem is dat niet alle Numberblocks er zijn!

Eerst ziin Numberblocks Eén t/m Viif er nog niet. De andere Numberblocks (Zes

1/m Tien) ontdekken dat ze allemaal bestaan it Vijf en een vriendje. Gebruik de
afbeelding op de kaart om dit te laten zien. Leg eerst Numberblock Zes naast Viif op
de kaart. Hoeveel blokjes heeft 6 meer dan 5? Herhaal dit met Numerblocks Zeven
/m Tien.

Daarna zijn Numberblocks Zes t/m Tien kwijt, maar zijn er wel viif Vijven.
Numberblocks Eén t/m Viif realiseren zich dat ze samen met een vijf weer een van de
getallen 6 #/m 10 worden. Speel dit na door de Numberblocks Eén, Twee, Drie, Vier
en Viif te combineren met Numberblock Viif op de kaart. Leg je andere Numberblock
Viif over de afbeelding op de kaart en tel de rijen blokjes om te controleren of je het
goed hebt gedaan.

De handen op de achtergrond kunnen je erbij helpen. Gebruik de vingers als
hulpmiddel om te tellen en op te tellen. Heb je gezien dat elke vinger bij de
bijbehorende Numberblock past? De vingers van de linkerhand wijzen omhoog. Kun
je de juiste Numberblock-karakters op de rechterhand leggen zodat ook deze vingers
omhoog wijzen om 6, 7, 8, 9 en 10 fe maken?

Maak de sommen af met een vitwisbare stift.

Aflevering: Octoblock schiet te hulp!
B Wiskundige vaardigheden: vergelijken van getallen die samen 8 zijn
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Zeven
De ondeugende Terrible Tweeén zijn weer stout geweest, maar als Octoblock
(Numberblock Acht) te hulp wil schieten, wordt hij gevangen. Hij stuurt een signaal
naar zijn Numberblock-vriendjes en ze gaan hem helpen, allemaal opgesplitst in
paren. Op de kaart zie je in welke combinaties de Numerblocks zich opsplitsen.
Bekijk de vier secties van de kaart. Welke kleur hoort bij welke sectie? Kun je deze
gebruiken om combinaties van twee Numberblocks te maken die samen Acht
vormen?
Controleer of je het goed hebt door de Numberblocks bovenop de omtrek van
Octoblock te leggen. Past het precies?
Oefen nog meer op basis van de aflevering: de Terrible Tweeén halen twee magische
spiegels tevoorschijn. Als ze kijken naar hun spiegelbeeld, komen er nog meer
Terrible Tweeén tevoorschijn! Vier Terrible Tweeén vormen samen één Octonaughty
(2+2+2+2=8); doe dit na met je eigen Numberblock Tweeén.

Aflevering: Platiand

E Wiskundige vaardigheden: 2D-vormen
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Tien, plus een extra Drie en Vier,

allemaal langwerpig
Vier brengt een bezoekje aan Platland, waar tweedimensionale vormen wonen en
hij wordt ook een tweedimensionaal vierkant. Hij ontmoet allemaal vormen, die je
ook op de kaart ziet.
Bekijk de vormen, hun kleuren en hun gezichten. Zie je bij welke Numberblocks de
vormen horen? Zet ze langwerpig op de vormen waar ze bij horen.
Spits het karakter nu op in individuele blokjes. Leg een blokje op elke ziide van de
vorm en tel hoeveel blokjes je daarvoor nodig hebt. Doe dit ook voor de hoeken.
Herhaal dit bij alle Numberblocks.
Welk patroon ontdek je? Het aantal hoeken is gelijk aan het aantal zijden. Behalve bij
de cirkel, want die is speciaal. Een cirkel heeft geen hoeken en maar één gebogen
zijde. De vierkant en de rechthoek hebben allebei vier zijden en vier hoeken, alleen
de lengte van de zijden is anders.
Aflevering: Patroonpaleis
Wiskundige vaardigheden: patronen
Je hebt nodig: Alle MathLink-blokjes
Help de Numberblocks om bij het Patroonpaleis te komen, waar ze de hele dag
kunnen spelen! Bekijk de patronen op de paden en maak ze af om ze te helpen.
Kijk naar het pad met het patroon. Zie je de kleuren? Onderzoek wat de volgorde
moet zijn van Numberblock-karakters en gebruik ze langwerpig om over de blokken
te komen tot de open ruimte. Leg nu een MathLink-blokie in de juiste kleur neer, zodat
de karakters weer verder kunnen. Herhaal dit tot je het hele patroon hebt gehad.
Zeg de kleuren van het patroon terwijl je het patroon maakt (bijv.: “rood, oranje, geel’).
Maak vervolgens je eigen patronen met je Numberblocks MathLink-blokjes. Je kunt
ook aan een vriendje of een volwassene vragen of hij of zij weet hoe het patroon
moet worden afgemaakf!
Aflevering: De legende van Grote Buik

Wiskundige vaardigheden: sommen maken en het ontbrekende getal
ﬂ vinden

Je hebt nodig: Alle Numberblocks 11/m 10

De Numberblocks beklimmen de Blokberg op zoek naar Grote Buik,
een groot, harig monster die van raadsels houdt! Al snel ontdekken ze dat er
Numberblocks verdwijnen... In de warme buik van Grote Buik! Kun je helpen
ontdekken welke karakters in de buik van Grote Buik zijn beland?
Bekijk eerst de getallenlijn. Dan zie je dat er één getal weg is, er staat alleen een
vierkant. Weet jij welke Numberblock het is? Gebruik je blokjes als hulpmiddel, door
de Numberblocks bovenop hun getal te leggen. Welk karakter heb je over? Leg die
op het vierkant.
Speel het na met de afbeelding van Grote Buik. Oefen door de Numberblock-
karakters neer te leggen (bijv. een Twee aan de linkerkant en een Viif aan de
rechterkant]. Probeer vervolgens te ontdekken welk getal in de buik van Grote Buik zit,
zodat de som klopt. (In dit geval: Drie.)
Zeg de som op en gebruik ‘jammie’ voor Grote Buik (bijv. Twee plus Jammie is Vif).

Aflevering: Spiegeltje, spiegeltie
ﬂ Wiskundige vaardigheden: meerdere dezelfde getallen bij elkaar optellen
(herhaalde optelling)
Je hebt nodig: Numberblocks Eén t/m Vier
Met de magische spiegels verdubbelen de Numberblocks. In deze aflevering doet
Eén de wens dat de magische spiegels heel veel vriendjes maakt in één keer en de
magische spiegel wordt groter en wordt een magische veelvoudspiegel.
Bekijk eerst de twee magische veelvoudspiegels op de kaart. Een normale magische
spiegel maakt één extra van de Numberblock die in de spiegel kijkt. en dubbele
magische spiegel maakt er twee extra, een driedubbele magische spiegel maakt
er drie exira.
Bekijk nu de volgende combinaties:
Dubbele magische spiegel: leg Numberblock Eén aan de linkerkant van de spiegel,
alsof ze erin kijkt. Maak nu de nieuwe Enen met exira blokjes en leg ze aan de
rechterkant van de spiegel. Zeg erbij wat er gebeurt: “Twee keer Eén is...". Herhaal dit
net als in de aflevering voor de Numberblocks Twee, Drie en Vier.
Probeer dit ook met de driedubbele magische spiegel voor Numberblocks Eén,
Twee, Drie.



