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Episode: Seventeen

Skills: number 17; 17 is 10 and 7
You will need: Numberblock Seventeen, pen

Artistic Numberblock Seventeen always has to paint 17 of everything!
Try creating your own art using the ‘canvas’ shown on the Activity
Card and the included pen. You can use your MathLink Cubes to
help with this too! Break Seventeen’s cubes apart and lay them on
the canvas. Take one off at a time and draw something where each
space is left behind. As you gradually rebuild Seventeen, you'll end
up with 17 evenly spaced things, the perfect work of art!

Episode: Eighteen
| skills: number 18; 18 is 10 and 8

You will need: Numberblock Eighteen, individual MathLink
Cubes

2 Help Eighteen discover who he is! How many different
rectangles can he make? Study the two card faces in both
landscape and portrait aspect—there are four array displays. Choose
one and build Eighteen so that he matches it. Next, fill in the rays by
laying the right-colored MathLink Cubes on top of the empty rulers. Finish
by announcing the array just as Eighteen would, for example, “Switch, 6
by 3
In the episode Eighteen goes so fast that he splits into teams that
recombine while counting up in steps (such as teams of Three: 3, 6,
9,12, 15, 18). Have a go at this yourself, breaking Eighteen’s cubes
down and rebuilding them while counting aloud.

Episode: Eighteen
3 Skills: number 18
You will need: Numberblock Eighteen

Have fun exploring all the shapes this super-speedy super-rectangle
can make! The card features some designs to get you started—can
you arrange your Numberblock Eighteen to match them? Now try to
think of some more!

Episode: Loop the Loop
Skills: more about numbers that make rectangle shapes (arrays)
You will need: Numberblocks Eleven to Twenty

Super-rectangle Eighteen shows the other Numberblocks how to ride
the rays on the super-duper looper. In the episode, they soon realize
that anyone can ride the 1-ray loop. Take a look at the loops on your
card. How may rays do they have? Can you see which Numberblocks
can ride them? Some Numberblocks can only ride one, some all three!

Reconfigure your Numberblocks so they are the right number
of blocks wide to be able to travel. As you do so, announce the
configuration they have made (“2 by 8", and so on).

Remember, in order to ride a ray, the Numberblock must be a
rectangle!

Episode: Nineteen
Skills: number 19; 19 is 10 and 9
You will need: Numberblock Nineteen, pen

When we first meet Nineteen she’s rather confused about who she
is. Could she be a super-rectangle like Eighteen? The card shows her
various attempts to make a rectangle.

Recreate each one using your Numberblock Nineteen. As you do so,
use the pen to mark on the card how she is always ‘one off’ from a
rectangle. You can cross through extra cubes if she has too many,
and circle the empty spaces where one is missing, just like in the
episode!

Episode: Nineteen

6  skils: number19;19is 10 and 9

You will need: Numberblock Nineteen, pen

Once Nineteen realizes her talent for shape shifting, there’s no

stopping her! Recreate each crazy shape with your Numberblock
Nineteen. Can you see what each one is meant to be? Use the pen
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to draw on the details and complete the card.

Try making some more shapes with Nineteen’s cubes. Trace around
her outline on a piece of paper, then add on the details and bring
them to life!

Episode: Twenty
Skills: number 20; 20 is 10 and 10

You will need: Numberblock Twenty and his top hat
Twenty loves to dance with his tap shoes, cane, and tip-top top hat!

Have fun dressing up your Numberblock Twenty with his top hat.
Compare him to the image on the card, which follows the scene
where Ten wants to dance, so he doubles up to dance the Two
Tens Tango. Count the cubes of the two Tens—how many are there
altogether? Twenty! Compare the numberlings. See how Twenty’s
numberlings are different from Ten’s—his has a 2 in the tens place,
showing two tens, rather than one. The Zero means ‘nothing more'.

Episode: Flights of Fancy
Skills: explore numbers 11 to 20 as ten-and-a-friend
You will need: Numberblocks 11 to 20

Just like in the episode, Numberblocks Eleven to Twenty blast off

to their planets. Each time, the numbers split apart so that the

Ten can be the rocket to take them on their way. Do this with your
Numberblocks, breaking them apart into Ten (white MathLink Cubes
standing tall) and something more (the colored MathLink Cubes—
attach these to the right-hand side of the Ten). Now shoot them off to
space, passing the planets and counting from 10 to the planet each
character corresponds with.

Once you're familiar with counting in this way, try describing the
planets as “ten planets and 1, 2, 3, 4 more is Planet Fourteen,” etc.

Have some fun with your Numberblocks acting out some of their
adventures—Eleven’s football match with aliens; Fourteen skating in
zero gravity; draw a staircase and move Fifteen’s blocks to ascend
the stairs. Ready, steady, off they soar!

Episode: | Can Count to Twenty
Q  skills: number 20; 20 is 10 and 10
You will need: Numberblocks 11 to 20

Use your Numberblock Twenty to sing along with the catchy song in
the episode, pointing to each cube and counting up from 1 to 20.

The Activity Card helps to explore the scene where Numberblock
One challenges everyone to try counting down from 20 to 1. Start
with Twenty laying on top of his image on the card; swap this out for
Nineteen, Eighteen, Seventeen, efc. You can use ten white MathLink
Cubes to represent Ten, followed by the colored cubes from the teens
characters for 9 to 1.

Extend this learning by observing the number bonds of Twenty. Lay
a character on top of the image of Twenty. Now count how many of
Twenty’s cubes are still visible. (If you have the right number of cubes
you can add them on to represent the Numberblock character.) Can
you see what other character is needed to make 20?

Episode: The Wrong Number

lo Skills: problem-solving and reasoning about numbers
You will need: Numberblocks Twelve, Fifteen, Sixteen,
Seventeen, and Nineteen

Numberblock One is back to solve the mystery, and she needs your
help! Something odd has happened to these Numberblocks, but
what could it be?

Study each of the shapes. Does anything look odd? Do the blocks add
up correctly? Do the Numberlings look right? Use your Numberblocks
MathLink Cubes to build the characters to compare against.

Try challenging a friend or grown-up by building your Numberblocks
characters with something wrong, such as too few or the wrong color
blocks. See if they can spot what's wrong. Have fun playing detective!
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*Building the Numberblocks ¢ Como construir los Numberblocks ¢ Construction des Numberblocks
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NOTE: Can be used with a dry or wet erase marker. Do not saturate the card with water or cleaning solution. This could damage the card.

NOTA: Puedes escribir en las tarjetas con un rotulador de borrado en seco o mojado. No satures las tarjetas con agua o solucion limpiadora ya que podrian deformarse.

REMARQUE : un marqueur effacable a sec ou avec un chiffon humide peut étre utilisé pour écrire sur les cartes. Ne pas mettre trop d’eau ou de solution nettoyante sur les cartes pour ne pas quelles s‘abiment.
HINWEIS: Beschreiben Sie die Karten mit einem feucht oder trocken abwischbaren Marker. Trdnken Sie die Karte nicht mit Wasser oder Reinigungsmittel. Dies kdnnte die Karte beschddigen.

WuDbe,

© 2021 Alphablocks Ltd. All rights reserved.
Numberblocks and all related titles, logos and characters
are tfrademarked of Alphablocks Ltd.

© hand2mind, Inc., Vernon Hills, IL, USA
500 Greenview Court, Vernon Hills, lllinois 60061-1862

ADVERTENCIA: PELIGRO DE ATRAGANTAMIENTO.

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

ATTENTION: DANGER D'’ETOUFFEMENT,

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

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet.

MathLink® is a trademark of Learning Resources, Inc.

Made in China.
Hecho en China.
Fabriqué en Chine.

Please retain the package for future reference.

Conserva el envase para futuras consultas.
Veuillez conserver 'emballage.
Hergestelltin China.  Bitte Verpackung gut aufbewahren.

Learn more about our products
at hand2mind.com

800.445.5985
hand2mind.com
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A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts.
Not for children under 3 years.

3+

MathLink Cubes

Numberblocks

Cubos MathLink® Numberblocks, set de actividades del 11 al 20 eKit d’activités avec cubes MathLink® Numberblocks
de 11 a 20 e MathLink®-Steckwirfel Numberblocks, Aktivitatsset ,11- 20"

Supporting Activity Guide

Guia de apoyo con actividades ¢ Guide d'activités de soutien ¢ Mit Spielvorschlégen zum Uben

Numberblocks, the friendly characters from the global hit TV math series, help children see how numbers work. These
Numberblocks MathLink Cubes bring a new dimension to exploring the characters and mastering early math skills.

Note: The activities in this set are all designed to work with the included Numberblocks characters Eleven to Twenty.
Sometimes you may need to use the colored cubes from the teen numbers to represent the smaller characters.
Children may want to use cubes of any color and that’s fine too. You do not need to have the 1-10 Numberblocks
MathLink Activity Set, however if you do, that’s an added bonus!

Character Cards

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 the character
(its ‘'numberling’) matches the number of blocks. (See Building the
Numberblocks*)

For the back of the cards, use the following suggested prompts:
Eleven

Numberblock Eleven simply adores football! She loves doing football
tricks and can perform keepy-uppy to 11 or even split into her own
team of eleven Ones.

* See how One and Ten combine to make Eleven. She is made from
one ten and one one.

* The Numberblocks Football Team chants “With 10 and 1, 10 and 1,
11 on our side”. Complete the pitch formation to show why. Can you
use your pen to add ten spots on the pitch and one in goal, making
elevenin all?

* See how Eleven splits into Ten and One to save the goal—this is
how she earns her nickname of ‘Ten-and-One’!

e Look at the football shirts all lined up. They have created a number
line! Count along from 1to 11.

0@ Eleven has a Football Club badge, showing that she is a
multiple of 11. She is also club captain!

Did you know?

Outside of the United States soccer is called football. The word
“soccer” comes from a term used in Britain over 200 years ago,
“association football”. The rules of soccer and football are exactly the
same, but outside of the United States the field is called the pitch.

Twelve

Numberblock Twelve is a super-rectangle! She can make six different
rectangle shapes, and this gives her special powers. She can hover
on her rectangle rays and move things with her mind. She can even
split into teams: 2 Sixes, 3 Fours, 4 Threes, 6 Twos, or 12 Ones!

® See how Two and Ten combine to make Twelve. She is made from
one ten and two ones.

¢ Super-rectangles can make lots of rectangle shapes because they
can be divided equally in different ways. Look at all the shapes
Twelve can make!

e Can you see the special watch Twelve is wearing? It beams out
array displays to help her decide what shape to make! (An array is
a group of things arranged in neat rows and columns, like Twelve's
blocks!)

° Twelve has a Super-rectangle Club badge. Can you guess
which other Numberblocks are members of this club?

Thirteen

Numberblock Thirteen is rather unlucky. His catchphrase is Unlucky
Me! Whenever anyone says his name his Three falls off! He tries to say
‘Ten and Three’ rather than ‘Thirteen’, but even he forgets sometimes.

* See how Three and Ten combine to make Thirteen. He is made
from one ten and three ones.

¢ Oh no! Thirteen falls into a puddle. He also slips on a banana skin.
Unlucky!

¢ The final image shows a picture of Ten and Three, after Thirteen
walked into the lamppost and broke apart. No matter what the fix,
Ten and Three always have a good song and dance!

° Thirteen has a Falling Apart Club badge. In fact, he is captain
of the club!
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Cubos MathLink® Numberblocks, set de
actividades del 11 al 20

Guia de apoyo con actividades

JNumberblocks, los simpaticos personajes de la serie de éxito global
dedicada a las matematicas que ayudan a los nifos a comprender
coémo funcionan los ndmeros. Estos cubos MathLink Numberblocks
aportan una nueva dimension a la hora de explorar los personajes y de
trabajar para dominar las habilidades matematicas tempranas.

Ao $rah

Nota: Estas actit estan di para jar con los per
Numberblocks del Once al Veinte que incluye el set. Habra ocasiones
en que tengas que utilizar los cubos de colores de los nimeros del 11 al
19 para rep los per jes mas peq Si los nifos prefieren
utilizar cubos de otros colores, p hacerlo sin probl No hace
falta que tengas el set de actividades con cubos MathLink Numberblocks
del 1l 10, pero si lo tienes, jmejor que mejor!

Tarjetas de personajes

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

Para el reverso de las tarjetas, utiliza estas indicaciones:

Once

iA la Numberblock Once le encanta el fatbol! Le gusta mucho hacer trucos

con la pelota y puede dar 11 foques sin que se le caiga e incluso dividirse en

once Unos y formar su propio equipo.

* Observa como se combinan Uno y Diez para formar a Once. Esta
formada por un diez y un uno.

* Observa como sus ojos son de distinto tamao. Su ojo izquierdo es
mas grande que el derecho y, del mismo modo, su primer 1vale diez
veces mas que el segundo.

o El Fotbol Club Numberblocks canta: «Con 10y 1,10 y 1, somos 11
y no nos para ninguno». Completa la formacion del equipo para
representarlo. Puedes colocar diez jugadores en el campo y uno en la
porteria.

* Observa como Once se divide en Diez y Uno para parar los goles, jpor
eso la llaman «Diez y Uno!

* Observa las camisetas, todas alineadas. jHan formado una linea
numérical Cuenta desde 1 hasta 1.

Once tiene la insignia del club de fatbol que certifica que es mdltiplo de 1.

¢Sabias que...?

Sabias que en Estados Unidos, el fGtbol se llama soccer. La palabra
soccer viene de un término que se utilizaba en Gran Bretaiia hace mas
de 200 arios, association football, que se traduce como fitbol asociacion.
Las reglas del soccer son las mismas que las del fotbol y en Estados
Unidos, el campo se llama cancha.

Doce

iLa Numberblock Doce es un superrectangulo! Puede formar seis

rectangulos diferentes, y esto le da unos poderes especiales. Puede usar

sus rayos rectangulares para flotar en el aire y mover objetos con el poder
de su mente. Incluso puede dividirse en varios equipos: j6 Dos, 3 Cuatros,

12 Unos y mas!

* Observa como se combinan Dos y Diez para formar a Doce. Esta
formada por un diez y dos unos.

* Los superrectangulos pueden adoptar un monton de formas rectangulares
distintas porque pueden dividirse en partes iguales de maneras diferentes.
iMira la cantidad de formas que puede adoptar Doce!

* ;Ves ese reloj tan especial que lleva Doce? Proyecta distintas
formaciones de rayos para ayudarla a decidir qué forma adoptar.

- Doce tiene la insignia del Club de los Rectangulos. A ver si

adivinas qué ofros Numberblocks son miembros de este club.

Trece

El Numberblock Trece tiene bastante mala suerte. Siempre dice jQué mala

suerte! Cada vez que alguien menciona su nombre, jsu Tres se desprende!

Intenta referirse a si mismo como Diez y Tres, pero incluso a él se le olvida

muchas veces.

¢ Combina Tres y Diez para formar Trece. Esta formado por un diez y tres unos.

 {Oh no! Trece se ha caido en un charco. También se ha resbalado con
una piel de platano. jQué mala suerte!

* La Gltima imagen muestra la escena en la que aparecen Diez y Tres
después de que Trece se chocara contra una farola y se dividiera en
dos partes. Sea cual sea el percance que les suceda, siempre conocen
alguna cancion bonita y bailan al son.

. @ Trece tiene la insignia del Club Desastroso. Es un club muy

exclusivo, jél es el Gnico miembro!

Catorce

Al Numberblock Catorce le gustan los deportes extremos. Su pasion es

patinar y esta siempre sobre su monopatin con doble arcoiris. A menudo se

divide en dos Sietes para poder salir de situaciones dificiles, porque el siete

es el nUmero de la suerte.

* Observa como se combinan Cuatro y Diez para formar a Catorce. Esta
formado por un diez y cuatro unos.

 Catorce siempre lleva su casco verde. Diviértete con tu Numberblock
Catorce, que tiene un monopatin y un casco.

o {Catorce también es un 7 doble! En la imagen puedes verlo. Cuenta el
nomero total de cubos.

* Sigue la fila de conos con el dedo, contando desde 1 hasta 14

. \.ﬂr“- Catorce tiene la insignia del Club del Arcoiris, porque es maltiplo
de7.

Quince
La Numberblock Quince es un espia con forma de escalera. jShhhh! Cuando
el deber la llama, se convierte en el equipo escalera supersecreto: Son
los Numberblocks del Uno al Cinco que vienen al rescate para solucionar
cualquier problema.
* Observa como Cinco y Diez se combinan para formar Quince. Esta
formada por un diez y cinco unos.
* Fijate en la presentacion rectangular de Quince en la parte superior
de la tarjeta. Observa cé6mo los diez cubos blancos se parecen a una
cuadricula de diez casillas. Los cinco cubos azules son la mitad de diez.
 jQuince la mejor a la hora de disfrazarse! ¢Ves donde estd escondida?
¢ La imagen muestra una escena en la que aparece el concurso de
talentos de Quince, llamado Quince minutos de fama. Cudl es tu
increible talento numérico?
. La insignia de Quince certifica que es miembro del Club de los
Equipos Escalera. Quince contiene una serie de nimeros consecutivos
(por ejemplo, 6 =1+ 2 + 3. ;Adivinas qué otros Numberblocks son
miembros del mismo club?
Dieciséis
Con sus 16 cubos, la Numberblock Dieciséis es igual de cuadrada que una
caja. Siempre estd dispuesta a jugar o a festejar. De todas las formas que
puede adoptar, la que mas le entusiasma es el cuadrado.
* Observa como se combinan Seis y Diez para formar Dieciséis. Estd
formada por un diez y seis unos.
* Dieciséis sabe un montén de trucos para hacer en las fiestas. ¢Puedes
hacer que baile la danza del cuadrado?
 Otro de sus trucos es dividirse en cuatro Cuatros. Puedes verlo en la
imagen en la que aparece proyectando rayos 4 x 4. jIncluso se divide
en un cuarteto de voz de cuatro Cuatros!
 Cuatro, Nueve y Dieciséis son miembros del Club de los Cuadrados.
Observa como cada uno de ellos tiene el mismo ndmero de cubos
de ancho que de alto. Compadralos. {Cudl es mas grande? Cuenta las
esquinas y los lados de su parte frontal.

. @ Dieciséis tiene la insignia del Club de los Cuadrados.

Diecisiete

El Numberblock Diecisiete es artista y le encantan los colores. A veces se

deja llevar y piensa, ¢por qué pintar uno cuando puedo pintar 17?

* Observa como Siete y Diez se combinan para formar Diecisiete. Esta
formado por un diez y siete unos.

* Diecisiete es un poco desordenado cuando pinta. Puedes contar
los siete colores del arcoiris de las distintas manchas de pintura? Se
corresponden con los colores de sus cubos unitarios.

* Aqui tienes algunas de sus obras de arte, expuestas en la galeria

de arte de Numberland. Cuenta cada uno de los elementos para

asegurarte de que lo ha hecho correctamente. Observa cémo los
colores se corresponden con su diez y con sus siete unos.

:'_'] Diecisiete tiene la insignia del Club de NUmeros Primos. Los

=% nomeros primos no pueden dividirse por otro nGmero diferente

sin dejar un resto.

Dieciocho

El Numberblock Dieciocho es un superveloz superrectangulo. Al igual que
su hermana Doce, que también es un superrectangulo, le encanta formar
rectdngulos y los forma a una velocidad increible.
* Observa como Ocho y Diez se combinan para formar Dieciocho. Esta
formado por un diez y ocho unos.
 Dieciocho cambia de forma cuando quiere ir mas rapido. Observa los
tres rectdngulos distintos que acaba de formar. ;Recuerdas cudl es el
mas rapido?
 iHa nacido para surcar los rayos! Juega con tu Numberblock Dieciocho
haciéndolo volar por el aire y gritando: «jAlla voy!»
* Sigue la trayectoria del rayo superbucle con el dedo.
. Dieciocho tiene la insignia del Club de los NOmeros Pares. jEs un
numero par! (Un nimero formado por Doses). ;Se te ocurren qué
otros Numberblocks podrian pertenecer a este club?

Diecinueve

La Numberblock Diecinueve es Gnica. Adoptar formas delirantes es lo

que mejor sabe hacer. Este talento a la hora de transformarse es muy Util

para el resto de los Numberblocks, por ejemplo, cuando se convierte en

paraguas para protegerles de la lluvia o cuando pone caras graciosas para
hacerles reir.

* Observa como Nueve y Diez se combinan para formar a Diecinueve.

Esta formada por un diez y nueve unos.

* Mira la cantidad de formas locas que ha adoptado Diecinueve. iTrata

de hacer formas raras con tu cuerpo!

* Laimagen de abajo muestra a Diecinueve haciéndose pasar por

un monstruo aterrador. Trata de dibujar a Diecinueve en forma de
distinfos monstruos. ;Qué divertidos detalles anadirds a tus dibujo?
o Diecinueve tiene la insignia del Club de los NGmeros Impares. jEs un
nomero impar! (Un ndmero par «mds uno). ;Se te ocurren qué otros
Numberblocks podrian pertenecer a este club?
Veinte
El Numberblock Veinte es el nomero mas bailarin. Le encanta bailar el
Tango de los Dos Dieces y el Shuffle de los Diez Doses. También sabe
muchas maneras de contar hasta 20.
* Mira como se combinan Diez y Diez para formar a Veinte: json dos
Dieces!

* ;Sabes contar hasta Veinte con los dedos de la mano y de los pies?
Utiliza la imagen como guia. Mira los colores de los dedos de la mano
y de los pies. §Qué observas?

* Cuenta la fila de Numberblobs. jAhora ya sabes contar hasta veinte

como ellos!

. I2_Ii La ?nsigniq de Veinte cgrtificc que es mie[nbro del Club de los

= Felices Veinte, al que tienen acceso los nimeros del 20 al 29.

Tarjetas de actividades

Las actividades estan relacionadas con episodios dedicados a los
nUmeros que aparecen en las temporadas 3 a 4. Para multiplicar la
diversion y reforzar tu aprendizaje, puedes ver los episodios cuando
realices las actividades.

Nota: las tarjetas estan codificadas por color segin el nivel de dificultad.
El amarillo indica que las tarjetas se centran en los nUmeros del 11 al 20.

Empieza por el nivel pentdgono antes de pasar al nivel hexagono

Episodio: Once

Habilidades matemdticas: nUmero 11; 11 es 10y T;

Necesitards: 10 cubos MathLink blancos , 1 cubo MathLink rojo,

boligrafo
Los hinchas Numberblobs estan en las gradas preparados para animar a
su equipo. Trata de contar los Numberblobs colocando un cubo MathLink
blanco sobre cada uno de los Numberblobs blancos. Haz lo mismo con el
rojo. Cuenta en voz alta a medida que lo vas haciendo, igual que hacen los
Numberblobs: j«Uno-dos, tres-cuatro-cinco, seis-siete-ocho-nueve y diez!
jY uno mds son oncel».
Ahora, conecta los diez cubos MathLink uno encima del otro. Coloca el
cubo rojo al lado. Coloca las pilas de cubos en la seccion inferior de la
tarjeta. Compara las dos pilas. Observa como la Numberblock Once es un
bloque de diez y un cubo rojo mas. Canta «Un Diez, Un Uno, Diez y Uno,
Once», igual que en el episodio, mientras sujetas las dos pilas, una en
cada mano. Luego, conecta el cubo rojo sobre la torre de cubos blancos
y forma 11. Completa esta magia numérica colocando la placa con la cara
de Once.

Episodio: Doce
2 Habilidades de matematicas: nimero 12; formaciones
Necesitaras: La Numberblock Doce
3 El superrectangulo Doce ha estado creando distintas
formaciones, clasificando sus cubos en columnas y filas. Las
siguientes dos tarjetas estan relacionadas con las escenas del
episodio en el que las columnas de Doce se transforman en personajes
Numberblocks més pequefios.
Observa una de las imagenes y determina qué cantidad de cada
personaije es necesaria para formar a Doce. Separa los cubos de Doce
y disponlos sobre los personajes de las tarjetas. A medida que vayas
haciéndolo, canta su cancién: «Soy rectangular y soy Doce, soy Diez y Dos,
me gusta crear formaciones. Cuando coloco mis cubos en columnas y filas,
creo una formacién y mi rectdngulo hace lo siguienter. Describe la nueva
formacion rectangular, diciendo: «tres Cuatros», y asi sucesivamente.
Vuelve a formar a Doce antes de seguir con la siguiente imagen. No te
olvides de decir «cambio» cada vez que cambie de forma, y «giro», cada
vez que gire la posicion de su cuerpo.
Episodio: La formacién de rectangulos
[, Habilidades matematicas: nUmeros que adoptan formas
rectangulares; formaciones
Necesitards: La Numberblock Doce, cubos de colores de los
5 Numberblocks Catorce, Dieciséis y Dieciocho; boligrafo
El Numberblock Doce esta ensefiando a los demas
Numberblocks a ordenar sus cubos en columnas y filas para dominar la
formacion de rectangulos.
Mira las formas que han adoptado. Intenta recrearlas con tus cubos
MathLink. ;Puedes identificar cudles son rectangulos? ;Como? (Sus caras
frontales forman un rectangulo, sus cubos estan dispuestos en columnas y
filas). Rodea los rectangulos con un circulo.
Recuerda, los rectangulos pueden ser muy diferentes dependiendo de
la cantidad de cubos con los que estén formados. El cuadrado de Cuatro
es un rectangulo muy especial con el mismo nimero de cubos a lo
ancho que a lo alfo.

Episodio: Surca los rayos
6 Habilidades matematicas: resuelve problemas con
formaciones
Necesitards: La Numberblock Doce, cubos de colores de los
7 Numberblocks Once, Trece, Catorce, Quince y Dieciséis
Reproduce el Cafién de los Rayos colocando las cuatro tarjetas
q una al lado de la otra. (Ver imagen)
En este episodio, Doce propone a los Numberblocks del Uno al
Seis el siguiente reto: uno de ellos debera llegar hasta la parte
|2 mas alta del Cafidn de los
Rayos desplazandose con
los rayos. Para poder desplazarse
con los rayos, deberan adoptar
forma de rectangulo. Enseguida se
dan cuenta de que deben trabajar
unidos para encontrar una manera
de solucionar este problema.
Utiliza tus cubos MathLink para
resolver los problemas que se plantean en el episodio. Recuerda, para
formar un rectangulo con el nGmero apropiado de rayos, puedes girar
o cambiar los cubos que forman los Numberblocks. Es posible que
también tengas que combinar varios Numberblocks. Por ejemplo, Dos,
Cuatro y Seis pueden colocarse sobre una base de dos cubos para
desplazarse con el rayo doble. Uno, Tres y Cinco no pueden adoptar
la forma apropiada. Tendran que combinarse con otro para formar
un nimero mas grande. Incluso los nimeros rectangulares deberan
combinarse para poder desplazarse con los rayos mas anchos.

Episodio: Trece
8 Habilidades matemdticas: nUmero 13; 13 es 10y 3;
Necesitards: Numberblock Trece
El desafortunado Trece no para de desmontarse y por fin ha averiguado
el porqué: cada vez que oye su nombre, el Tres se desprende! En esta
tarjetas de actividades veras la variedad de formas en que sus cubos se
han vuelto a montar. Intenta recrearlas con tu Numberblock Trece. Cada
vez que lo desmontes para que cambie de forma, grita: «Trece» para que
el truco surta efecto.
Trece también es muy patoso. Resbala con pieles de platano, se choca
contra farolas, incluso una vez se le cay6 un pollo en la cabeza. Intenta
pensar en ofras razones graciosas que podrian desmontarlo. Quiza
podrias llevarle a dar una vuelta en el monopatin de Catorce.

Episodio: Catorce

lo Habilidades matematicas: nUmero 14; 14 es 10 y 4; duplicar
nomeros
Necesitards: El Numberblock Catorce con monopatin y casco,
cubos individuales MathLink.

Construye una estupenda pista de monopatin para Catorce utilizando
cubos MathLink y la escena de la tarjeta como punto de salida y de
llegada. Coloca 14 pilas de cubos sobre la tarjeta y alrededor de ella,
imaginando que se trata de conos. Selecciona los cubos de los colores
correctos para representar cada nimero (rojo para el 1, naranja para el 2,
blanco y rojo para el 11, blanco y naranja para el 12, etc. Consulta la tarjeta
del personaje de Catorce para ver un ejemplo).

Ahora, coldcale el casco, ayddale a subir a su monopatin de rayas y
emp0ijalo para que patine entre los conos. Cuenta del 1 al 14, igual que
hace él al final del episodio. iTe ha salido perfecto el truco!

No olvides que para salir de cualquier apuro, Catorce puede dividirse en
dos Sietes, que son el nUmero de la suerte. ¢Puedes reproducirlo? (Observa
que el monopatin no se divide en dos, pero hay dos juntas para conectar
las dos mitades de Catorce).

Oftro de los trucos que puede hacer es lanzarse por una rampa y
dividirse de forma horizontal en 10 y 4. ;Podras reproducir esto con tu
Numberblock Catorce hasta dominar el truco? jExtremo!

Episodio: Catorce
ll Habilidades matematicas: duplicar nmeros
Necesitards: Numberblock Doce, cubos de colores de los
Numberblocks Catorce, Dieciséis y Dieciocho; 10 cubos MathLink
blancos, boligrafo
El Numberblock Catorce tiene a sus dos Sietes para sacarle de apuros.
En el episodio, les pregunta a los demas Numberblocks si ellos también
tienen algin doble de la suerte.
La tarjeta muestra los distintos dobles de la suerte sobre sus monopatines.
Observa las parejas y determina qué Numberblocks formaran al
duplicarse. (Por ejemplo, Dos forma una pareja con otro Dos para
formar un Cuatro). Utiliza tus cubos MathLink para recrearlo (para Dos y
Dos, utiliza los cuatro cubos verdes, coloca dos sobre cada Dos y luego
conéctalos para representar Cuatro).
Ahora escribe los nUmeros para completar las sumas y dominar el truco.
Episodio: Quince
Habilidades matematicas: nomero 15;15es1+2 +3 +4 +5
Necesitards: Numberblock Quince
Cuando Diez y Cinco juegan al escondite, se combinan para formar a
la superespia Quince. iEs la mejor disfrazandose! Pero eso no es todo,
observa que estd formada por cinco amigos que pueden ayudarla a
resolver cualquier problema, jel equipo escalera supersecreto!
Observa la imagen de la tarjeta. Cuenta el nGmero total de cubos para
comprobarque1+2+3+4+5=15.
Observa que la forma de la escalera se forma porque cada nimero tiene
un cubo mas que el anterior. Dale la misma forma a tu Numberblock
Quince y coldcala sobre la imagen. Desliza el dedo por el perfil superior y
nota su forma de escalera. Ahora, refirala diciendo «shhhhy.
Canta su cancion: «Con enorme ambicion trabajo en una mision y cuento
con un talento que no tiene comparacién. Que mi tamario no te engarie,
me disfrazo como nadie y mis cinco amigos pueden con cualquier
problema que se presente.»

Episodio: Equipos escalera
|4 Habilidades matematicas: otros nimeros formados por
nomeros consecutivos (3, 6, 10 y 15)
Necesitards: cubos de colores de los Numberblocks Once, Doce,
Trece, Catorce y Quince
Observa como los Numberblocks Uno, Tres, Seis, Diez y Quince estan
formados también por equipos escalera.
Mira los grupos de globos. Observa como cada grupo forma una escalera.
Utiliza tus cubos MathLink para recrear uno de los grupos de globos.
Coloca un cubo del mismo color en cada columna de globos. Desliza el
dedo sobre las caras superiores para notar la forma de escalera. Ahora
anade el nimero de cubos que tiene cada formacion de globos (a 1rojo le
anades 2 naranjas y formas una escalera de 3).
En el capitulo, los globos se les escapan volando. Los Numberblocks
hablan de dar pasos, es decir, realizar acciones en en un orden
determinado, para intentar atraparlos (paso uno: perseguirlos, paso dos:
pedalear rapido, paso tres: usar una red, paso cuatro: apretar el boton
cuadrado, paso cinco: subir las escaleras). ¢Se te ocurren otros cinco
pasos que puedas seguir para solucionar un problema? Por ejemplo, los
pasos que sigues para prepararte para ir a la cama todas las noches.
Episodio: Quince
|5 Habilidades matemadticas: ndmero 15
Necesitards: Numberblock Quince
Diviértete explorando todas las formas que esta superespia puede
adoptar. En la tarjeta encontrards algunas formas para empezar.
;Puedes darle estas formas a tu Numberblock Quince? Ahora intenta
pensar en mas formas.

Episodio: Sobre la cabeza
|6 Habilidades matematicas: valor posicional de los nimeros

del1al15

Necesitards: Los Numberblocks del Once al Quince, boligrafo
La tarjeta muestra una escena del episodio en el que Once derriba
los numberlings de los demds de un pelotazo. Mira como estdan todos
desperdigados por el suelo. Quince les pregunta a todos que si estan bien
y se dan cuenta de que, sin el nimero que flota sobre sus cabezas, no
tienen ni idea de quién es quién. Utiliza los cubos MathLink para averiguar
los numberlings que les falta a cada uno y completar la escena.
Primero construye tus Numberblocks tal y como te ensefiamos. Observa
como tienen dos grupos distintos de cubos, blancos y de colores. Ahora
observa los nUmeros que hay en el suelo frente a los Numberblocks y
las lineas que tienen sobre sus cabezas. Observa que los numberlings
de todos ellos estan formados por dos nUmeros. Esto es porque estan
formados por Diez y algo mas: un numberling para el bloque grande del
Diez y uno para el resto.
Cuenta el nUmero de cubos blancos de tus Numberblocks. Se trata de
tu Diez (o de tus diez unidades). Ahora puedes escribir el nUmero «I»
al principio de cada numberling para representar las decenas. Repite
la misma operacion contando los cubos de colores y escribiendo
el segundo digito de cada numberling. Este nimero representa las
unidades. ¢Sabes escribir los numberlings correctamente?

Episodio: Posicion de las decenas
|7 Habilidades matematicas: nimeros que son «diez y un poco mas»
Necesitards: Los Numberblocks del Once al Quince

La entrenadora Diez pone a prueba a sus amigos con un entrenamiento
numérico para el que necesitaran grandes cantidades de energia. La
tarjeta muestra una escena del episodio en el que Diez les dice a sus
amigos que son mayores que ella, todos tienen un Diez y algo mas. Recrea
la escena con tus Numberblocks.
Los personaies realizan una sentadilla para lo cual necesitan una base de
tres cubos de ancho. Construye a tus Numberblocks de este modo. Ahora
realiza el ejercicio de saltos igual que en el episodio, primero coge el
Numberblock Once y coloca el blogue blanco a la izquierda y el cubo rojo
ala derecha. A continuacion, Gnelos de nuevo y di «Diez y Uno son Once».
Repite esta actividad con los otros Numberblocks.
Ahora los Dieces van a hacer estiramientos. Construye los Numberblocks
del Once al Quince de modo que tengan dos cubos de ancho. Recrea la
escena en la que los Dieces se estiran (se convierten en una torre de un
cubo de ancho) y lanzan a sus unidades al aire, gritando «Once menos
Uno es Diez», etc.

Episodio: Dieciséis

|8 Habilidades matematicas: nimero 16; 16 es 10y 6

Necesitards: La Numberblock Dieciséis, un cubo MathLink rojo,

uno naranja, uno amarillo y otro verde
Cuatro y Nueve estdn muy contentos de conocer a un nuevo cuadrado,
sobre todo porque es un cuadrado formado por cuadrados.
Observa la imagen de Dieciséis en la parte izquierda de la tarjeta.
iVes como estd formada por cuatro Cuatros? Utiliza un cubo rojo, uno
narania, uno amarillo y ofro verde para formar una «barra de cuatro»
como te mostramos. Ahora cuenta «uno, dos, tres, cuatro» y observa la
correspondencia entre los nimeros y los colores. Sigue la escena del
episodio en la que Dieciséis exclama «al suelo, de pie» una y otra vez.
Cuando diga «cuatro, por cuatro», desplaza la barra de cuatro a la base y
al lado, segin corresponda.
Amplia este ejercicio dividiendo a Dieciséis en grupos de cuatroy
colocandolos sobre suimagen en la tarjeta, primero cuatro cuadrados,
luego cuatro columnas y, por dltimo, cuatro filas. Independientemente de
como esté formada, Dieciséis tiene cuatro Cuatros.
Ahora observa las imagenes de los distintos grupos de Numberblocks que
sujetan dieciséis globos. En estas imdgenes se muestra el truco «mitad y
doble» que hace Dieciséis en el episodio. Primero se divide en dos Ochos
que, a su vez, se dividen en dos Cuatros, etc. Utiliza los cubos de Dieciséis
para realizar el ejercicio que propone esta escena, contando en voz alta
a medida que vayas trabajando, j«Dieciséis! Ahora me voy a dividir por
la mitad... jDos Ochos! Ahora nos vamos a dividir por la mitad... jCuatro
Cuatros! Ahora nos vamos a dividir por la mitad... jOcho Doses! Ahora nos
vamos a dividir por la mitad... jDieciséis Unos!».
Termina la actividad duplicandolos de nuevo hasta formar Dieciséis.
(«jDieciséis Unos! Ahora nos vamos a duplicar... efc.»).

Episodio: El Club de los Cuadrados
'q Habilidades matemadticas: la estructura de los ndmeros hasta
el 16 que forman cuadrados
Necesitards: La Numberblock Dieciséis, cubos de colores de
Once, Catorce y Diecinueve
Los cuadrados se lo han pasado muy bien creando obras de arte cuadrado
en el Club de los Cuadrados. Mira los grabados que han creado con su
«cama artistico-eldsticar. Adivina quién ha creado cada cuadro. Utiliza tus
cubos MathLink para recrearlos.
Compara los cuadrados. Todos tienen cuatro lados y cuatro esquinas.
Dieciséis tiene cuatro cubos de ancho por cuatro de alto. ;Cudntos tienen
Nueve y Cuatro? ¢Es cierto lo mismo para la Numberblock Uno?
Recuerda el lema del Club de los Cuadrados Tenemos tamarios distintos,
pero es facil reconocernos, fanto a lo alto como a lo ancho nuestros cubos
son los mismos y aunque nos pongas de lado nuestra forma conservamos.

Episodio: Diecisiete
20 Habilidades matematicas: nGmero 17,17 es 10y 7
Necesitards: El Numberblock Diecisiete, boligrafo
El creativo Diecisiete siempre tiene que pintar 17 veces la misma cosa.
Animate a hacer los mismo sobre el «lienzo» que aparece en la tarjeta
de actividades utilizando el boligrafo incluido. Puedes usar los cubos
MathLink para que te sea mas facil. Divide los cubos de Diecisiete y
col6calos sobre el lienzo. Refiralos uno a uno y dibuja un objeto en el
espacio en el que estaba el cubo. A medida que vas reconstruyendo a
Diecisiete con los cubos, irds obteniendo un cuadro con 17 elementos
distribuidos de forma uniforme, jla obra de arte perfecta!

Episodio: Dieciocho

l Habilidades matemdticas: nomero 18; 18 es 10y 8
Necesitards: El Numberblock Dieciocho, cubos MathLink
2 individuales

Ayuda a Dieciocho a descubrir quién es. ;Cudntos rectangulos

distintos puede formar? Estudia las dos caras de la tarjeta,
tanto en modo retrato como en modo paisaje. Observards que hay cuatro
formaciones diferentes. Escoge una y construye a Dieciocho de la misma
manera. Luego, rellena los rayos colocando un cubo MathLink del color
sobre el espacio correspondiente. Termina describiendo la formacién igual
que haria Dieciocho, por ejemplo «;Cambio, 6 por 3!».
En el episodio, Dieciocho va tan rapido que se divide en equipos que se
van recombinando mientras va contando por pasos (como por ejemplo,
equipos de Tres: 3, 6, 9, 12, 15, 18). Trata de hacer lo mismo, dividiendo los
cubos de Dieciocho y volviendo a construirlo mientras cuentas en voz alta.

Episodio: Dieciocho
3 Habilidades matematicas: nimero 18
Necesitards: El Numberblock Dieciocho

Diviértete explorando todas las formas que puede adoptar este
rectangulo superveloz. La tarjeta contiene algunas de sus posibles
configuraciones para que vayas empezando. ;Puedes recrear estas
configuraciones con tu Numberblock Dieciocho? Ahora intenta pensar
en mas formas.

Episodio: El superbucle

Habilidades matematicas: mas sobre los nimeros que forman
rectangulos (formaciones)

Necesitards: Los Numberblocks del Once al Veinte

El superrectangulo Dieciocho ensefia a los demas Numberblocks a montar
en el rayo superbucle. En el episodio, enseguida se dan cuenta de que un
bucle de un solo rayo no es nada divertido, cualquiera puede hacer eso.
Observa los rayos de la tarjeta. ¢Cudntos rayos hay? ;Sabrias decir qué
Numberblocks pueden montar en estos rayos? Algunos Numberblocks
podran montar e uno, ofros podran montar en los tres.

Reconfigura tus Numberblocks para que tengan el nimero correcto de
cubos para poder viajar sobre los rayos. Mientras lo hagas, explica la
configuracion que han adoptado («2 x 8, efc.).

Recuerda, para que puedan viajar sobre los rayos, los Numberblocks
deben ser rectangulos.

Episodio: Diecinueve

Habilidades matemdticas: nUmero 19; 19 es 10y 9

Necesitards: La Numberblock Diecinueve, boligrafo
Cuando nos encontramos con Diecinueve, nos damos cuenta de que estd
confundida y no sabe quién es. Es posible que sea un superrectangulo
como Dieciocho? La tarjeta muestra sus intentos por adoptar forma de
rectangulo.
Recrea cada uno de sus intentos utilizando tu Numberblock Diecinueve.
A medida que lo vayas haciendo, utiliza un boligrafo para sefalar el
hecho de que siempre le falta o le sobra un cubo para ser un rectangulo.
Puedes tachar los cubos que le sobren y rodear con un circulo los
espacios vacios cuando le falten cubos, igual que en el episodio.

Episodio: Diecinueve
6 Habilidades matemadticas: nomero 19;19 es 10y 9
Necesitards: La Numberblock Diecinueve, boligrafo
En cuanto Diecinueve se da cuenta del talento que tiene para cambiar
de forma, jya no hay quien la pare! Recrea las delirantes formas con tu
Numberblock Diecinueve. sPuedes ver lo que representa cada forma?
Utiliza el boligrafo para dibujar los detalles y completar la tarjeta.
Intenta crear mas formas con los cubos de Diecinueve. Repasa la silueta
sobre una hoja de papel y luego aiade los detalles para darles vida.

Episodio: Veinte

Habilidades matemadticas: nGmero 20; 20 es 10y 10

Necesitards: El Numberblock Veinte y su sombrero de copa
A Veinte le encanta bailar con su zapatos de claqué, su baston y su
sombrero de copa.
Diviértete vistiendo a tu Numberblock Veinte con su sobrero de copa.
Comparalo con la imagen de la tarjeta, que muestra la escena en la que
Diez quiere bailar y para ello se duplica para bailar el Tango de los Dos
Dieces. Cuenta los cubos que los dos Dieces tienen en total. ;Cudntos
tienen? jVeinte! Compara los numberlings. Observa como el numberling de
Veinte es distinto del de Diez, tiene un dos en el lugar de las decenas, lo cual
indica que son dos dieces, y no uno. El Cero indica que no hay nada mds.

Episodio: Vuelos de fantasia

Habilidades matemdticas: explora los nimeros del 11 al 20

como ndmeros formados por diez y un amigo

Necesitards: Los Numberblocks del 11 al 20
Igual que ocurre en el episodio, los Numberblocks del Once al Veinte
despegan rumbo a sus planetas. Cada vez que lo hacen, los nimeros se
dividen para que Diez pueda ser el cohete que les lleva a su destino. Haz
lo mismo con tus Numberblocks, dividiéndolos en Diez (los cubos MathLink
blancos formando una torre alta) y algo mas (los cubos MathLink de
colores conectados a la derecha del Diez). Ya puedes lanzarlos al espacio y
llevarles volando cerca de los planetas mientras cuentas desde 10 hasta el
planeta que le corresponda a cada uno.
Una vez que te familiarices con esta manera de contar, trata de hacerlo de la
siguiente manera: «diez planetas y 1, 2, 3, 4 mas son el planeta caforce, etc.
Diviértete representando algunas de las aventuras de los Numberblocks:
recrea el partido de futbol de Once contra los extraterrestres, ayuda
a Catorce a patinar en ausencia de gravedad, dibuja una escalera y
desplaza los cubos de Quince para subir los escalones. Preparados,
listos, jya levantan el vuelo!

Episodio: Sé contar hasta veinte

Habilidades matemadticas: nGmero 20; 20 es 10y 10

Necesitards: Los Numberblocks del 11 al 20
Utiliza tu Numberblock Veinte para cantar la pegadiza cancion del
episodio, sefalando cada cubo y contando del 1 hasta el 20.
La tarjeta de actividades te ayuda a estudiar la escena en la que el
Numberblock Uno desafia a los demds a contar hacia atras del 20 al 1.
Empieza colocando a Veinte sobre la imagen de la farjeta. Luego cambialo
por Diecinueve, Dieciocho, Diecisiete, etc. Puedes usar diez cubos MathLink
blancos para representar a Diez y luego aiadir los cubos de colores del 9
al 1 para formas los personajes del 19 al 11.
Amplia esta actividad observando las relaciones numéricas de Veinte.
Coloca un personaie cualquiera sobre la imagen de Veinte. Ahora
cuenta la cantidad de cubos de Veinte que son visibles (si tienes ese
numero de cubos, puedes afnadirlos para representar ese personaje
Numberblock). ;Qué otro personaije se necesita para hacer 20?

Episodio: El nOmero incorrecto
Io Habilidades matemdticas: resolucion de problemas y
razonamiento sobre los nimeros
Necesitards: Los Numberblocks Doce, Quince, Dieciséis,
Diecisiete y Diecinueve
La Numberblock Uno ha vuelto para resolver el misterio y necesita tu
ayuda. Algo raro les ha pasado a estos Numberblocks pero ¢qué ha
podido suceder?
Estudia cada una de las formas. ¢Observas algo raro? ¢Tienen los cubos
correctos? Te parece que los numberlings son los correctos? Utiliza tus
cubos MathLink Numberblocks para construir los personajes y compararlos
con los de la imagen.
Trata de desafiar a un amigo o a un adulto y construye tus
Numberblocks con algun fallo, como por ejemplo, menos cubos de los
correctos o cubos de colores equivocados. jA ver si adivinan donde esta
el fallo! jDiviértete jugando a detectives!
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Kit d‘activités avec cubes MathLink®
Numberblocks de 11 a 20

Guide d‘activités de soutien

Les personnages sympathiques Numberblocks de la série sur les maths
au succés mondial aident les enfants @ comprendre plus facilement les
nombres. Ces cubes MathLink Numberblocks offrent un nouveau moyen
d'explorer les personnages et de maitriser les capacités mathématiques
élémentaires.

Remarque : les activités de ce kit sont toutes concues pour travailler
avec les personnages Numberblocks Onze a Vingt inclus. Il faudra
parfois utiliser les cubes de couleurs des nombres de 11 a 19 pour
repré les per plus petits. Si les enfants veulent utiliser
des cubes de toutes les couleurs, ce n‘est pas grave. Il n‘est pas
nécessaire d‘avoir le kit d‘activités de cubes MathLink Numberblocks 1
@10, mais si vous le possédez, c’est encore mieux !

Fiches de personnages

Utilise les fiches de personnages pour faire la connaissance des
Numberblocks. Construis les personnages et compare-les @ la grande
image au recto de chaque fiche. Compte le nombre de cubes qui
forment chaque personnage et observe que le chiffre noir qui se trouve
au-dessus des personnages (« Numberling ») correspond au nombre
de cubes.

Au verso des fiches, utilise les invites suivantes :

Onze

La Numberblock Onze est passionnée de foot ! Elle adore montrer ce qu'elle

sait faire et peut jongler onze fois avec le ballon ou diviser son équipe en

onze Uns.

¢ Découvre comment Un et Dix s‘associent pour faire Onze. Elle est
composeée d'un dix et d'un un.

 As-tu remarqué que ses yeux sont de tailles différentes ? Son ceil
gauche est plus grand que le droit, tout comme son premier 1 est dix
fois plus grand que son second 1.

e |'équipe de foot Numberblocks scande « Avec 10 et 1, 10 et 1, nous
sommes 11 dans notre équipe ». Compléte la formation sur le terrain
pour montrer pourquoi. Ajoute dix points sur le terrain et un dans les
buts.

* Regarde comme Onze se sépare en Dix et Un pour arréter ce but ! C'est
de |a que vient son surnom « Dix et Un ».

¢ Observe les maillots de foot alignés. Ils forment une ligne numérotée !
Compte de 14 11 sur cette ligne.

Onze posséde un badge du club de foot, qui indique qu'elle est

un multiple de 11.

Le savais-tu ?

Aux Etats-Unis, on appelle le football « soccer ». Le terme « soccer » est
dérivé de I'expression « association football » utilisée en Grande-Bretagne
il y a plus de 200 ans. Les régles du soccer et du football sont exactement
les mémes.

Douze

La Numberblock Douze est un super rectangle ! Elle peut prendre six formes
de rectangle différentes, ce qui lui confére des pouvoirs magiques. Elle peut
faire du vol stationnaire sur ses faisceaux de rectangle et déplacer des
obijets avec son esprit. Elle peut méme se séparer en équipes de six Deux,
trois Quatre, douze Uns, etc. !

* Découvre comment Deux et Dix s‘associent pour faire Douze. Elle est
composée d'un dix et de deux uns.

e Les super rectangles peuvent prendre de nombreuses formes de
rectangle car ils sont divisibles de maniére égale de différentes facons.
Regarde toutes les formes que peut prendre Douze !

¢ As-tu remarqué la montre spéciale que porte Douze ? Elle projette des
images pour l'aider a décider quelle forme adopter !

. Douze posséde un badge du club des rectangles. Devine quels

autres Numberblocks font également partie de ce club.

Treize

Le Numberblock Treize n‘a vraiment pas de chance. D'ailleurs, il n‘arréte pas

de dire « Pas de chance ! ». A chaque fois que quelqu'un dit son nom, son

Trois se détache ! Il essaie de dire Dix et Trois, mais parfois lui-méme oublie.

¢ Découvre comment Trois et Dix s‘associent pour faire Treize. Il est
composé d'un dix et de trois uns.

e Zut | Treize est tombé dans une flaque d'eau. Il a aussi glissé sur une
peau de banane. Pas de chance !

e La derniére image montre une scéne oU Treize s'est séparé en Dix et
Trois aprés avoir percuté un lampadaire. Peu importe ce qui leur arrive,
cela ne les empéche pas de chanter et de danser !

. @ Treize posséde un badge du club de fragmentation, un club trés

exclusif, puisque Treize en est le seul membre !

Quatorze

Le Numberblock de I'extréme Quatorze adore faire du skate ef on le trouve

toujours sur son skateboard au double arc-en-ciel. Il se sépare souvent en

deux Sept porte-bonheur pour se sortir de situations un peu délicates !

¢ Découvre comment Quatre et Dix s‘associent pour faire Quatorze. Il est
composé d'un dix et de quatre uns.

* Quatorze porte toujours son casque vert. Amuse-toi avec fon propre
Numberblock Quatorze et son skateboard et son casque.

¢ Quatorze est aussi le double de 7 ! Regarde cette image et compte le
nombre total de cubes.

e Trace le parcours le long des cdnes avec ton doigt en comptant de 14 14.

¢ 7 ) Quatorze posséde un badge du club des faiseurs d'arc-en-ciel,
car il est un multiple de 7.

Quinze

La Numberblock Quinze est un agent secret en forme d'escalier. Chut !
Lorsque le devoir l'appelle, elle se transforme en brigade en escalier top
secréte : les Numberblocks Un @ Cing @ la rescousse ! lls sauvent toujours
la mise.

¢ Découvre comment Cing et Dix s‘associent pour faire Quinze. Elle est

composée d'un dix et de cing uns.

 Observe la présentation sous forme de rectangle de Quinze en haut de

la fiche. Etudie comment les dix cubes blancs ressemblent & une grille
de dix cases complétes, avec cing cubes bleus qui représentent la
moitié de dix.
* Quinze est maitre dans I'art du camouflage ! Vois-tu oG elle se cache ?
* l'image montre une scéne du concours de falents de Quinze,
intitulé Quinze minutes de gloire. Quel serait ton talent de nombre
remarquable ?

. Le badge de Quinze indique qu'elle fait partie du club de la
brigade en escalier. Elle contient une séquence de chiffres
consécutifs (par exemple, 6 =1+ 2 + 3). Devine quels autres
Numberblocks font également partie de ce club.

Seize

La Numberblock Seize est carrée et comprend 16 cubes ! Elle est foujours
partante pour faire un jeu ou la féte. De toutes les formes qu'elle peut
prendre, elle préfére le carré.

¢ Découvre comment Six et Dix s‘associent pour faire Seize. Elle est
composée d’un dix et de six uns.

e Seize a plein de tours dans son sac. Fais-lui faire la danse carrée.

* Un autre de ses tours consiste a se diviser en quatre Quatre. Regarde
I'image ou elle projette des faisceaux 4x4. Elle peut méme se séparer
en quatuor de quatre Quatre !

¢ Quatre, Neuf et Seize font tous partie du club des carrés. Observe
comment chacun d’entre eux comprend le méme nombre de cubes en
hauteur et en largeur. Compare-les. Lequel est le plus grand ? Compte
les coins, puis les cotés de leurs faces.

. @ Seize posséde un badge du club des carrés.

Dix-sept

Le Numberblock Dix-sept est un artiste fanatique des couleurs. Il se laisse

parfois emporter et se demande pourquoi peindre une seule chose quand

on peut en peindre 17 !

* Découvre comment Sept et Dix s‘associent pour faire Dix-sept. Il est
composé d’un dix et de sept uns.

* Dix-sept en met un peu partout lorsqu'il peint. Compte les sept
couleurs de l'arc-en-ciel dans ses taches de peinture. Une pour chaque
couleur de ses cubes d'unité !

 Retrouve quelques-unes de ses ceuvres dans la galerie dart de
Numberland. Compte chaque objet pour vérifier qu'il ne sest pas
trompé. Observe le lien entre les couleurs et son dix et ses sept uns.

T Dix-sept posséde un badge du club des nombres premiers.

Les nombres premiers ne peuvent pas étre divisés par un autre

nombre pour obtenir des nombres entiers.

Dix-huit

Le Numberblock Dix-huit est un super rectangle ultra rapide. Comme sa

sceur super rectangle Douze, il adore former différents rectangles et le faire

le plus vite possible.

¢ Découvre comment Huit et Dix s‘associent pour faire Dix-huit. Il est
composé d’un dix et de huit uns.

o Dix-huit change de forme lorsqu'il veut prendre de la vitesse. Observe
les trois rectangles différents qu‘il peut former. Te souviens-tu lequel
est le plus rapide ?

o || est fait pour se déplacer avec les faisceaux de lumiére ! Fais le
parcours d toute vitesse avec ton Numberblock Dix-huit.

o Essaie de fracer le super looping avec ton doigt.

3 Dix-huit posséde un badge du club Pair. Il s‘agit en effet d'un

nombre pair ! (Un nombre composé de Deux.) Cite d‘autres
Numberblocks qui feraient partie de ce club.

Dix-neuf
La Numberblock Dix-neuf est vraiment unique. Adopter des formes
loufoques est ce qu'elle fait de mieux. Son talent caché pour la
métamorphose est bien pratique pour les autres Numberblocks,
notamment lorsqu’elle se transforme en parapluie pour les garder au sec
ou quelle fait des grimaces pour les faire rire !
* Découvre comment Neuf et Dix s‘associent pour faire Dix-neuf. Elle est
composée d’un dix et de neuf uns.
* Regarde toutes les formes farfelues que Dix-neuf peut faire. Essaie de
reproduire certaines d'entre elles avec ton corps !
¢ L'image du bas montre Dix-neuf incarner un monstre terrifiant. Essaie
de dessiner ton propre monstre Dix-neuf ! Quels détails rigolos vas-tu
ajouter ?
. Dix-neuf posséde un badge du club Impair. Elle est en effet
un nombre impair. (Un nombre pair « plus un ») Cite d‘autres
Numberblocks qui feraient partie de ce club.

Vingt

Le Numberblock Vingt est le danseur de la troupe. Il adore danser le tango

des deux Dix et faire des claquettes Dix Deux ! Il connait de nombreuses

maniéres de compter jusqu‘a 20.

e Découvre comment Dix et Dix s‘associent pour faire Vingt, ou deux Dix !

¢ Compte jusqu‘a Vingt sur tes doigts et tes orteils en t‘aidant de I'image.
Observe les couleurs des doigts et des orteils. Que remarques-tu ?

* Compte la rangée de Numberblobs, maintenant que tu sais compter
jusqu@ vingt comme eux !

| Le badge de Vingt indique qu'il fait partie du club des années

/ folles, & savoir les années 1920, auquel appartiennent fous les
nombres de 20 a 29.

Fiches d‘activités

Les activités suivent de prés plusieurs épisodes des séries 3 et 4. Essaie
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. La couleur
jaune indique que ces fiches couvrent les nombres de 11 @ 20. Commence

par le niveau pentagone avant de passer @ I'hexagone

Episode : Onze
l Capacités mathématiques : nombre 11. 11 est 10 et 1.
Tu auras besoin de : 10 cubes MathLink blancs, 1 cube MathLink
rouge, 1stylo
Les amateurs de football Numberblob sont dans les tribunes préts a
encourager leur équipe ! Essaie de les compter en plagant un cube
MathLink blanc sur chacun des Numberblobs blancs. Fais de méme avec
le Numberblob rouge. N'oublie pas de compter au fur et @ mesure, tout
comme les Numberblobs : « Un-deux, trois-quatre-cing, six-sept-huit-neuf
et dix ! Et un de plus font onze ! ».
Construis ensuite une tour avec les dix cubes MathLink blancs. Place le
cube MathLink rouge @ coté. Pose les piles sur la partie en bas de la carte.
Observe les deux tours. Tu remarqueras que la Numberblock Onze est
composée d'une tour de 10 cubes et d'un cube rouge supplémentaire !
Chante « Un Dix, un Un, Dix et Un font Onze ! » tout comme dans |'épisode
en tenant les deux groupes dans chaque main. Ajoute ensuite le cube
rouge sur le dessus de la tour blanche pour faire 11. Pour reproduire la
magie des nombres, donne un visage & Onze !
Episode : Douze
2 Capacités mathématiques : nombre 12, grilles
Tu auras besoin de : Numberblock Douze
3 Le super rectangle Douze prend différentes formes en arrangeant
ses cubes en colonnes et en rangées. Les deux fiches suivantes
suivent les scénes de I'épisode o les colonnes de Douze se
transforment en personnages Numberblocks plus petits.
Observe I'image pour voir quel nombre de chaque personnage est
nécessaire pour faire Douze. Décompose les cubes de la Numberblock
Douze pour les poser sur les personnages, tout en chantant sa chanson :
« Je suis Douze et rectangulaire, je suis Dix et Deux. Prendre différentes
formes, cest ce que je fais de mieux. Avec mes cubes en colonnes et en
rangées, je fais une grille et mon rectangle se transforme... comme par
magie ! ». Annonce la nouvelle formation rectangulaire en disant « trois
Quatre », et ainsi de suite.
Reconstruis Douze avant de passer @ I'image suivante. N'oublie pas de
dire « Transformation » lorsqu'elle change de forme et « Tourne » lorsque
sa forme pivote.
Episode : Place au rectangle
[., Capacités mathématiques : nombres formant des rectangles,
grilles
Tu auras besoin de : Numberblock Douze, cubes de couleurs des
5 Numberblocks Quatorze, Seize et Dix-huit, 1 stylo
La Numberblock Douze enseigne aux autres Numberblocks
comment disposer leurs cubes en colonnes et en rangées bien ordonnées
et maitriser la forme du rectangle !
Regarde les formes qu‘ils peuvent prendre. Essaie de recréer chaque
forme avec tes cubes MathLink. Détermine lesquelles sont des rectangles.
Comment ? (Leur face avant forme un rectangle, leurs cubes sont disposés
en colonnes et en rangées.) Enfoure les rectangles.
N‘oublie pas que les rectangles peuvent étre trés différents en fonction
du nombre de cubes qui les composent. Le carré de Quatre est un type
trés spécial de rectangle qui a le méme nombre de cubes en largeur et
en hauteur !

Episode : Faisceaux ascenseurs
6 Capacités mathématiques : résolution de problémes avec des
grilles
Tu auras besoin de : Numberblock Douze, cubes de couleurs des
7 Numberblocks Onze, Treize, Quatorze, Quinze et Seize.
Reproduis le Ray Canyon en posant les quatre fiches cate a céte.
q (Voir I'image)
Dans cet épisode, la Numberblock Douze met au défi les
Numberblocks Un & Six.
l 2 L'un deux doit utiliser tous
les faisceaux pour arriver
au sommet de Ray Canyon ! Pour
se déplacer a I'aide d'un faisceau,
ils doivent étre rectangulaires. Ils se
rendent rapidement compte qu'ils
doivent tous travailler ensemble
pour résoudre le probléme.
Sers-toi de tes cubes pour t'aider a suivre I'épisode. N'oublie pas que
pour faire un rectangle avec le nombre correct de faisceaux, tu peux
tourner ou transformer les cubes d’'un Numberblock. Tu peux aussi
combiner plusieurs Numberblocks ! Par exemple, Deux, Quatre et Six
peuvent tous prendre une forme avec deux cubes de large pour se
déplacer d I'aide du double faisceau. Un, Trois et Cing ne peuvent pas
adopter la forme appropriée. Ils vont devoir se combiner a un autre
Numberblock pour faire un nombre plus grand. Pour les faisceaux
avec un plus grand nombre de faisceaux, méme les Numberblocks
rectangulaires devront travailler ensemble.

Episode : Treize
8 Capacités mathématiques : nombre 13. 13 est 10 et 3.

Tu auras besoin de : Numberblock Treize

Treize n‘a pas de chance. Il n‘arréte pas de se décomposer et a
enfin découvert pourquoi. A chaque fois qu'il entend son nom, son Trois
se détache ! La fiche d'activités montre les différentes maniéres dont il
est possible de réassembler ses cubes. Essaie de les reproduire avec ton
Numberblock Treize. A chaque fois que tu le défais pour changer sa forme,
crie « Treize » pour t'aider !
Treize est parfois aussi trés maladroit. Il arrive souvent qu'il glisse
sur une peau de banane, percute des lampadaires ou qu’une poule
lui tombe sur la téte ! Essaie de réfléchir & des raisons rigolotes pour
lesquelles il pourrait @ nouveau se décomposer. Et si tu 'emmenais faire
un tour sur le skateboard de Quatorze ?

Episode : Quatorze

IO Capacités mathématiques : nombre 14. 14 est 10 et 4, nombres
doubles
Tu auras besoin de : Numberblock Quatorze avec son skateboard
et son casque, cubes MathLink individuels

Invente un skatepark d‘enfer pour le Numberblock Quatorze a I'aide de
cubes MathLink et de la scéne représentée sur la fiche comme point de
départ. Mets 14 piles de cubes sur et autour de la fiche en prétendant qu'il
s'agit de cones. Choisis les cubes de la bonne couleur pour représenter
chaque chiffre (rouge pour 1, orange pour 2, blanc et rouge pour 11, blanc
et orange pour 12, etc. Sers-toi de la fiche de personnage de Quatorze
comme exemple).
Aprés lui avoir mis son casque, mets-le sur skateboard rayé pour slalomer
entre les cones. Compte de 1d 14, comme il le fait @ la fin de I'épisode. Tu
as trouvé l'astuce !
N‘oublie pas que pour se sortir de toute situation délicate, Quatorze peut
se séparer en deux Sept porte-bonheur ! Peux-tu le recréer ? (Remarque :
le skateboard ne se sépare pas en deux, mais il y a deux jointures pour
attacher les deux moitiés de Quatorze.)
Un autre de ses talents est de sauter d'une rampe et de se décomposer
horizontalement en 10 et 4. Essaie de maitriser cette technique avec ton
Numberblock Quatorze. C'est extréme !
Episode : Quatorze
l l Capacités mathématiques : nombres doubles
Tu auras besoin de : Numberblock Douze, cubes de couleurs des
Numberblocks Quatorze, Seize et Dix-huit, 10 cubes MathLink
blancs, 1 stylo
Le Numberblock Quatorze a ses deux Sept porte-bonheur pour se sortir
d‘affaire ! Dans I'épisode, il demande aux autres Numberblocks s‘ils ont
également un double porte-bonheur.
La fiche montre les doubles porte-bonheur sur leur skateboard. Observe
chaque paire pour voir quel Numberblock ils forment lorsquon les double.
(Par exemple, Deux et Deux se doublent pour faire Quatre.) Sers-toi de
tes cubes MathLink pour le recréer (pour Deux et Deux, utilise les quatre
cubes verts, pose deux cubes sur chaque Deux avant de les joindre pour
représenter Quatre).
Ecris maintenant les nombres pour compléter les additions et maitriser
cetalent!
Episode : Quinze
|3 Capacités mathématiques : nombre 15. 15 est 142+3+4+5.
Tu auras besoin de : Numberblock Quinze
Lorsque Dix et Cing jouent a cache-cache, ils se combinent pour former
I'agent super secret Quinze. Elle est maitre dans I'art du camouflage ! Elle
posséde aussi d'autres talents. Observe la maniére dont elle est composée
de cing amis qui peuvent I'aider @ résoudre n'importe quel probléme. Il
s'agit de la brigade en escalier top secréte !
Observe I'image de la fiche. Compte le nombre total de cubes pour voir
comment 1+2+3+4+5 =15,
Découvre comment on obtient la forme en escalier car chaque chiffre fait un
de moins que le précédent. Crée ta propre Numberblock Quinze avec la méme
forme et pose-la sur la fiche. Avec ton doigt, trace son contour supérieur pour
découvrir sa forme en escalier. Retire-la ensuite avec un « Chut ! ».
Chante sa chanson : « Je suis un nombre avec de I'ambition, une mission
et un talent incroyable. Malgré ma taille, je passe inapercue avec mes
cing amis qui m‘aident @ résoudre tout probléme avant de disparaitre ! ».
Episode : Brigade en escalier
|4 Capacités mathématiques : autres nombres composés de
nombres consécutifs (3, 6, 10 et 15)
Tu auras besoin de : cubes de couleurs des Numberblocks Onze,
Douze, Treize, Quatorze et Quinze
Découvre comment les Numberblocks Un, Trois, Six, Dix et Quinze sont
aussi fous composés de brigades en escalier !
En observant les groupes de ballons, tu vois que chaque groupe forme
un escalier.
Sers-toi de tes cubes MathLink pour reproduire I'un des groupes de
ballons. Pose un cube de la méme couleur sur chaque colonne de ballons.
Avec ton doigt, trace les contours supérieurs pour découvrir les formes en
escalier. Compte maintenant le nombre total de ballons de chaque forme
en escalier (par exemple, 1rouge plus 2 orange fait un escalier de 3).
Dans I'épisode, les ballons n‘arrétent pas de s'envoler. Les Numberblocks
parlent des escaliers comme de séquences d‘actions pour essayer de
les attraper (1ére étape : se lancer a la poursuite, 2éme étape : pédaler
trés vite, 3éme étape : avec un filet, 4éme étape : appuyer sur le bouton
carré, 5éme étape : en haut de l'escalier. Définis cing étapes pour
résoudre un probléme, par exemple, lorsque tu te prépares pour aller
au lit.
Episode : Quinze
|5 Capacités mathématiques : nombre 15
Tu auras besoin de : Numberblock Quinze
Amuse-toi a explorer foutes les formes que peut prendre ce super agent
secret ! La fiche contient des modéles pour commencer. Dispose ta
Numberblock Quinze dans l'une de ces formes. Essaie maintenant d'en
inventer d'autres !
Episode : Sur la téte
|6 Capacités mathématiques : valeur de place des nombres 11 15
Tu auras besoin de : Numberblocks Onze & Quinze, 1 stylo
La fiche représente une scéne de I'épisode dans lequel le ballon de foot
de Onze fait tomber les Numberlings de tous les Numberblocks. Comme
tu peux le voir, ils sont tous mélangés par terre. Quinze demande si tout
le monde va bien et ils s‘apercoivent que sans les chiffres qui flottent
au-dessus de leur téte, ils ne savent pas qui est qui. Sers-toi de tes cubes
MathLink pour trouver les Numberlings manquants et compléter la scéne !
Commence par construire tes Numberblocks comme indiqué. Tu
remarqueras qu‘ils ont deux groupes de cubes différents : des cubes
blancs et des cubes de couleur. Observe maintenant les chiffres qui se
trouvent devant les Numberblocks sur la fiche et les lignes en pointillé
au-dessus de leur téte. Tu remarqueras que leurs Numberlings ont tous
deux chiffres. C'est parce qu'ils correspondent tous @ Dix plus autre chose,
d'o0 un Numberling pour le grand cube Dix et un pour le reste.
Compte le nombre de cubes blancs dans chacun de tes Numberblocks.
Il s'agit de ton Dix (ou de dix Uns). Tu peux donc écrire 1 au début de
chaque Numberling pour le représenter. Continue a compter les cubes
de couleurs et a écrire le résultat pour le deuxiéme chiffre de chaque
Numberling. Il représente les unités. Ecris les Numberlings correctement.

Episode : Dizaine

|7 Capacités mathématiques : nombres qui font dix et un peu plus
Tu auras besoin de : Numberblocks Onze & Quinze

L'entraineuse Dix met ses amis d rude épreuve avec un entrainement
fort en chiffres et en énergie ! La fiche représente une scéne de I'épisode
dans lequel Dix mentionne le fait qu'ils sont tous plus grands qu'elle,
qu'ils ont tous un Dix en eux et un peu plus. Reproduis la scéne avec tes
Numberblocks.

Les personnages font ensuite un squat, avec trois cubes de largeur.
Construis tes Numberblocks de cette maniére. Fais I'exercice suivant
comme dans I'épisode, qui consiste @ mettre les dix cubes blancs de la
Numberblock Onze a gauche et son cube rouge @ droite. Réassemble-les
ensuite en disant « Dix plus Un fait Onze ». Répéte cette activité avec les
autres Numberblocks.

Place maintenant aux étirements ! Construis les Numberblocks Onze &
Quinze avec deux cubes de largeur. Recrée la scéne dans laquelle ils
s'étirent en hauteur (un cube de largeur) et lancent leurs Uns en I'air en
s'‘écriant « Onze moins Un fait Dix », etc.

Episode : Seize

|8 Capacités mathématiques : nombre 16. 16 est 10 et 6.
Tu auras besoin de : Numberblock Seize, un cube MathLink
rouge, orange, jaune et vert

Quatre et Neuf sont ravis de rencontrer un nouveau carré, surtout quand ce
carré est lui-méme composé de carrés !

Observe I'image de Seize a gauche de la fiche. Tu remarqueras quelle est
composée de quatre Quatre. Sers-toi d'un cube rouge, orange, jaune et
vert pour faire une barre de quatre, comme indiqué. Compte a présent
«un, deux, trois, quatre » pour voir la correspondance entre les chiffres

et les couleurs. Suis la scéne de I'épisode dans laquelle Seize s'écrie

« Couché, debout » de maniére répétée, puis « Quatre par quatre » en
déplacant ta barre de quatre en bas ou sur le c6té selon les instructions.

Pour approfondir cette notion, décompose Seize en groupes de quatre
cubes pour les placer sur son image. Commence par quatre carrés, puis
quatre colonnes et enfin quatre rangées. Peu importe leur forme, Seize
comprend toujours quatre Quatre !

Observe maintenant les images des différents groupes de Numberblocks
qui tiennent les ballons de Seize. lls illustrent le talent de moitié et de
double de Seize de I'épisode. Elle se sépare tout d'‘abord en deux Huit, qui
se sépare ensuite en deux Quatre, etc. Sers-toi des cubes de Seize pour
suivre cette scéne en comptant a haute voix : « Seize ! Je vais me couper
en deux ... Deux Huit ! Nous allons nous couper en deux ... Quatre Quatre
! Nous allons nous couper en deux ... Huit Deux ! Nous allons nous couper
en deux ... Seize Uns ! ».

Finis I'activité en les doublant & nouveau jusqu‘a Seize. (« Seize Uns !
Nous allons nous doubler... etc)

Episode : Club des carrés

|q Capacités mathématiques : la structure des nombres jusqu‘a
16 formant des carrés
Tu auras besoin de : Numberblock Seize, cubes de couleurs de
Onze, Quatorze et Dix-neuf

Les nombres carrés se sont amusés d faire des ceuvres d'art carrées lors
de leur réunion du club des carrés ! Observe les empreintes « Tampoline »
sur la fiche d'activités. Identifie qui a fait chaque empreinte. Sers-toi de tes
cubes MathLink pour les recréer !

Compare les carrés. lls ont tous quatre c6tés et quatre coins. Seize est
composée de quatre cubes @ |'horizontale et de quatre cubes a la verticale.
Qu'en est-il de Neuf et de Quatre ? Cela est-il également vrai pour la
Numberblock Un ?

Souviens-toi de la devise du club des carrés : Méme si nous sommes
de tailles différentes, nous sommes foujours reconnaissables car nous
sommes aussi hauts que larges et identiques sur chaque coté.

Episode : Dix-sept

Capacités mathématiques : nombre 17.17 est 10 et 7.

Tu auras besoin de : Numberblock Dix-sept, 1 stylo
Débordant de créativité, le Numberblock Dix-sept ne peut s'empécher
de toujours tout peindre en 17 exemplaires | Amuse-toi & I'imiter sur la
«toile » de la fiche d'activités et le stylo inclus. Tu peux aussi utiliser tes
cubes MathLink pour t'aider ! Décompose Dix-Sept et place ses cubes
sur la toile. Enléve un cube a la fois et dessine un objet dans cet espace.
Alors que tu reconstruis progressivement Dix-sept, tu obtiendras 17
objets a intervalles réguliers : une ceuvre d‘art parfaite !

Episode : Dix-huit

l Capacités mathématiques : nombre 18. 18 est 10 et 8.
Tu auras besoin de : Numberblock Dix-huit, cubes MathLink
2 individuels

Aide Dix-huit @ découvrir qui il est | Combien de rectangles

différents peut-il représenter ? Etudie les deux cotés de la fiche
en mode paysage et portrait, ce qui donne quatre grilles différentes.
Choisis I'une d'entre elles et construis Dix-huit pour qu'il ait cette forme.
Remplis ensuite les grilles avec les cubes MathLink de la bonne couleur
indiquée par la régle. Finis en annongant la grille comme Dix-huit le ferait,
par exemple « Transformation, 6 par 3 ! ».
Dans |'épisode, Dix-huit est si rapide qu‘il se sépare en équipes qui
se recombinent alors qu‘il compte par étape (en équipes de Trois, par
exemple : 3, 6, 9,12, 15, 18). Essaie de décomposer les cubes de Dix-huit
pour le reconstruire en comptant d voix haute.

Episode : Dix-huit

Capacités mathématiques : nombre 18

Tu auras besoin de : Numberblock Dix-huit
Amuse-toi d explorer toutes les formes que peut prendre ce rectangle
ultra rapide ! La fiche contient des modéles pour commencer. Dispose
les cubes de ton Numberblock Dix-huit dans I'une de ces formes. Essaie
maintenant d’en inventer d‘autres !

Episode : Ferme la boucle

Capacités mathématiques : informations complémentaires sur
les nombres formant des rectangles (grilles)

Tu auras besoin de : Numberblocks Onze & Vingt

Le super rectangle Dix-huit montre aux autres Numberblocks comment se
déplacer grace aux faisceaux dans le super looping. Dans I'épisode, ils se
rendent vite compte qu‘un looping @ un faisceau n‘est pas trés intéressant
car tout le monde peut le faire. Observe les loopings de la fiche. Combien
de faisceaux possédent-ils ? Détermine quels Numberblocks peuvent les
emprunter. Certains Numberblocks ne peuvent faire qu‘un looping, tandis
que certains peuvent faire les trois !

Reconfigure tes Numberblocks afin qu'ils aient le nombre adéquat de
cubes pour se déplacer. En faisant cela, annonce la configuration qu'ils
prennent (« 2 par 8 », etc.).

Souviens-toi que pour se déplacer d ‘aide d'un faisceau, les
Numberblocks doivent étre rectangulaires !

Episode : Dix-neuf

Capacités mathématiques : nombre 19. 19 est 10 et 9.

Tu auras besoin de : Numberblock Dix-neuf, 1stylo
Lorsque I'on rencontre Dix-neuf pour la premiére fois, elle ne sait pas trop
qui elle est. Pourrait-elle &tre un super rectangle comme Dix-huit ? La fiche
montre ses diverses tentatives pour former un rectangle.

Recrée chacune des formes d I'aide de ta Numberblock Dix-neuf.
Avec fon stylo, marque sur la fiche qu‘il lui manque toujours un cube
pour former un rectangle. Tu peux faire une croix dans les cubes
excédentaires si elle en a de trop et entourer les espaces vides ou il
mangque un cube, comme dans |'épisode !

Episode : Dix-neuf

Capacités mathématiques : nombre 19.19 est 10 et 9.

Tu auras besoin de : Numberblock Dix-neuf, 1stylo
Une fois que Dix-neuf réalise son talent pour la métamorphose, on
ne l'arréte plus ! Recrée chacune des formes farfelues @ l'aide de ton
Numberblock Dix-neuf. Reconnais-tu ce que chacune d'entre elles est censé
représenter ? Avec ton stylo, dessine les détails pour compléter la fiche.

Essaie de créer d'autres formes avec les cubes de Dix-neuf. Trace son
contour sur une feuille de papier et ajoute des détails pour lui donner vie !

Episode : Vingt

7 Capacités mathématiques : nombre 20. 20 est 10 et 10.
Tu auras besoin de : Numberblock Vingt et son chapeau haut-
de-forme

Vingt adore danser avec ses chaussures de claquettes, sa canne et son
superbe chapeau haut-de-forme.

Amuse-toi @ mettre ton Numberblock Vingt sur son trente-et-un avec son
chapeau haut-de-forme. Compare-le a I'image de la fiche, qui représente
la scéne o Dix veut danser et se dédouble pour danser le tango des
deux Dix. Compte les cubes des deux Dix. Combien obtiens-tu ? Vingt !
Compare les Numberlings. Tu remarqueras que le Numberling de Vingt
est différent de celui de Dix. Il comprend un deux pour les dizaines, pour
indiquer deux dix, plutdt qu’un un. Le zéro n’indique rien de plus.

Episode : Vols imaginaires

Capacités mathématiques : explorer les nombres de 11 @ 20
comme dix et un ami

Tu auras besoin de : Numberblocks 11 a 20

Tout comme dans |'episode, les Numberblocks Onze a Vingt décollent

en direction de leur planéte respective. A chaque fois, les nombres se
séparent pour permettre @ Dix de se transformer en fusée pour les y
emmener. Reproduis cela avec tes Numberblocks en les séparant en Dix
(tour de cubes MathLink blancs) et un petit plus (cubes MathLink de couleur
que tu attaches sur le coté droit de Dix). Décolle ensuite dans I'espace e,
au fil du vol, compte de 10 au nombre de la planéte a laquelle correspond
chaque personnage.

Une fois que tu sais compter de cette maniére, essaie de décrire les planétes
comme « dix planétes plus 1, 2, 3, 4 donne la planéte quatorze », etc.

Amuse-toi @ mettre en scéne les aventures de tes Numberblocks,
comme le match de foot entre Onze et les extraterrestres, Quatorze
faisant du skateboard en apesanteur ou dessine un escalier et déplace
les cubes de Quinze pour qu'elle les monte. Attention au décollage !

Episode : Je sais compter jusqu‘a Vingt
Capacités mathématiques : nombre 20. 20 est 10 et 10.
Tu auras besoin de : Numberblocks 11 a 20

Avec ton Numberblock Vingt, chante la chanson entrainante de I'épisode,
en montrant chaque cube du doigt pour compter de 14 20.

La fiche d‘activités t'aide G explorer la scéne oU la Numberblock Un met
tout le monde au défi de compter @ rebours de 20 a 1. Commence avec
Vingt posé sur I'image de la fiche. Change-le ensuite en Dix-neuf, Dix-huit,
Dix-sept, etc. Tu peux utiliser dix cubes MathLink blancs pour représenter
Dix, suivis des cubes de couleurs des personnages de 9 a 1.

Tu peux étoffer cet apprentissage en observant les liens entre les
nombres jusqud Vingt. Pose un personnage sur I'image de Vingt. Compte
maintenant combien de cubes de Vingt sont encore visibles (si tu as le
bon nombre de cubes, tu peux les ajouter pour représenter le personnage
Numberblock). Quel autre personnage te faut-il pour faire 20 ?

Episode : Le mauvais chiffre

|0 Capacités mathématiques : résolution des problémes et
raisonnement avec les nombres
Tu auras besoin de : Numberblocks Douze, Quinze, Seize, Dix-
sept et Dix-neuf

La Numberblock Un a un nouveau mystére @ éclaircir et elle a besoin de
ton aide ! Une chose étrange s'est produite pour ces Numberblocks, mais
que s'est-il passé exactement ?

Etudie chacune des formes. Est-ce que quelque chose te semble étrange ?
Le nombre de cubes est-il correct ? Les Numberlings te semblent-ils
corrects ? Sers-toi de tes cubes MathLink Numberblocks pour construire les
personnages afin de les comparer.

Essaie de mettre un(e) amile) ou @ unle) adulte au défi en construisant
tes personnages Numberblocks avec une erreur, comme un nombre
insuffisant de cubes ou des cubes de la mauvaise couleur. Vois s'ils
trouvent ce qui ne va pas. Amuse-toi d jouer au détective !
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MathLink®-Steckwiirfel Numberblocks,
Aktivitatsset ,11- 20”

Mit Spielvorschldgen zum Uben

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

Hinweis: Die Ubungen sind fiir die mitgelieferten Numberblocks
Figuren Elf bis Zwanzig geplant. Manchmal musst du die farbigen
Wiirfel der Zahlen 11 bis 19 verwenden, um kleinere Figuren
darzustellen. Die Kinder kénnen dazu auch Wiirfel irgendeiner Farbe
wahlen. Du brauchst das Numberblock Mathlink - Steckwiirfel-
Spielset 1-10 nicht, aber falls du es hast, ist das super!

Figurenkarten

Mit den Figurenkarten lernst du die Numberblocks kennen. Bilde die
Figuren nach und vergleiche sie mit den groBen Abbildungen auf den
Kartenvorderseiten. Zdhle 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 konnen die folgenden Lernvorschldge verwendet
werden:

Elf

Numberblock Elf liebt FuBball! Sie ist eine echte Ballkinstlerin, kann den Ball

bis 11 jonglieren und sich sogar in ein eigenes Elfer-Team aufteilen.

* Schau, so wird aus Eins und Zehn Elf. Sie besteht aus einer Zehn und
einer Eins.

* Hast du bemerkt, dass ihre Augen nicht gleich grofB sind? Ihr linkes
Auge ist groBer als das rechte, so wie ihre erste 1zehnmal mehr ist als
ihre zweite 1.

* Das Numberblocks FuBballteam singt im Chor ,Mit 10 und 1, 10 und
1, sind 11 auf unserer Seite”. Ergdnze die Aufstellung, um zu sehen
weshalb. Kannst du zehn Platze auf das Feld und einen im Tor
hinzufigen?

o Jetzt siehst du, wie sich Elf in Zehn und Eins aufteilt, um das Tor fir sich
zu holen. Deshalb ist Ihr Spitzname auch ,Zehn-und-Eins"!

* Sieh dir die FuBballshirts nebeneinander an. Sie haben eine
Zahlenreihe gebildet! Zahle mit von 1bis 11.

Die Elf hat den FuBball-Club-Badge, der zeigt, dass sie ein

Vielfaches von T ist.

Schon gewusst?

Nur in den Vereinigten Staaten wird FuBball ,Soccer” genannt. Der Begriff
JSoccer” leitet sich vom Namen ,association football” ab, der vor Uber
200 Jahren in GroBbritannien geprdgt wurde. Die Regeln fur Soccer und
FuBball sind véllig identisch.

Zwolf

Numberblock Zwélf ist ein Super-Rechteck! Sie kann sechs verschiedene

Rechtecke bilden, was ihr Superkrdfte verleiht. Sie kann Uber den

Rechteck-Strahlen schweben und Dinge mit der reinen Kraft der Gedanken

verschieben. Sie kann sich sogar in zwei Teams aufteilen. 6 Zweien, 3

Vieren, 12 Einsen und mehr!

* Schau, so wird aus Zwei und Zehn Zwdlf. Sie besteht aus einer Zehn
und zwei Einsen.

 Super-Rechtecke kdnnen viele verschiedene Rechtecke formen, da sie
auf gleichmaBig, aber auf verschiedene Art aufgeteilt werden kénnen.
Sieh dir alle Formen an, die die Zwélf bilden kann!

o Siehst du die schéne Uhr, die die Zwalf tragt? Sie zeigt ihr an, welche
Feldform sie als Nachste annehmen soll.
E Zwolf hat den Rechteck-Club-Badge. Erratst du, welche

Numberblocks zu diesem Club gehoren?

Dreizehn

Numberblock Dreizehn ist ein Pechvogel. Sein Lieblingssatz lautet: ,/mmer
trifft es mich!”Immer, wenn jemand seinen Namen sagf, fdllt ihm seine Drei
runter! Er versucht immer wieder Zehn und Drei zu sagen, aber sogar er
vergisst es manchmal.

 Schau, so wird aus Drei und Zehn Dreizehn. Er besteht aus einer Zehn
und drei Einsen.

* Oh nein! Dreizehn ist in eine Pfutze gefallen. Und dann rutscht er noch
auf einer Bananenschale aus. Was fur ein Pechvogel!

* Auf dem letzten Bild siehst du Zehn und Drei, nachdem Dreizehn in
einen Laternenmast gelaufen und auseinandergefallen ist. Aber egal,
was passiert, sie haben immer ein peppiges Lied zum Singen.

. @ Dreizehn hat einen Auseinanderfall-Club-Badge. Dies ist ein sehr

exklusiver Club, denn nur Dreizehn ist Mitglied.

Vierzehn

Der extreme Numberblock Vierzehn skatet firs Leben gern und ist immer

auf seinem Doppel-Regenbogen-Skateboard anzutreffen. Haufig trennt

er sich in die glicklichen Doppel-Sieben auf, um sich aus einer misslichen

Lage zu befreien.

* Schau, so wird aus Vier und Zehn Vierzehn. Er besteht aus einer Zehn
und vier Einsen.

o Vierzehn tragt immer einen grinen Helm. Viel SpaB mit dem
Numberblock Vierzehn mit eigenem Helm und Skateboard.

* Vierzehn ist auch die doppelte 7! Sieh dir dieses Bild an und zdhl die
Gesamtmenge der Wurfel.

o Fahre mit dem Finger Uber die Kuppen und zdhle von 1 bis 14.

o \.ﬂr“- Vierzehn hat den Regenbogenmacher-Club-Badge, denn er ist
ein Vielfaches von 7.

Finfzehn

Numberblock Finfzehn ist ein treppenformiger Spion. Husch, husch!

Wenn eine Mission ansteht, wird sie zum Super Speziellen Geheimen
Treppenteam: Die Numberblocks Eins bis Finf im Rettungsmodus, denn sie
retten den Tag jedes Mal.

* Schau, so wird aus Funf und Zehn Finfzehn. Sie besteht aus einer Zehn
und finf Einsen.

 Schau dir die rechteckige Ansicht von Fiinfzehn oben auf der Karte
an. Wie du siehst, gibt es zehn weife Steine, die wie ein 10er-Rahmen
aussehen. Dazu kommen funf blaue Steine, die wiederum die Halfte
von 10 sind.

o Funfzehn ist Meisterin der Tarnung. Siehst du, wo sie sich gerade
versteckt?

* Das Bild zeigt eine Szene aus dem Talentwettbewerb von Finfzehn
namens Funfzehn Minuten Berihmtheit. Was ist dein bestes
Zahlentalent?

o Der Badge von Finfzehn zeigt, dass sie im Treppenteam Mitglied
ist. Sie enthdlt eine Sequenz aufeinanderfolgender Zahlen (z. B.
6=1+2+3). Erratst du, welche Numberblocks noch zu diesem Club
gehoren?

Sechzehn

Der Numberblock Sechzehn ist so quadratisch wie eine Schachtel mit 16

eigenen Steinen! Sie ist immer fir ein Spiel oder eine Party zu haben. Sie

kann viele Formen annehmen, aber am liebsten ist sie ein Quadrat.

e Schau, so wird aus Sechs und Zehn Sechzehn. Sie besteht aus einer
Zehn und sechs Einsen.

o Sechzehn hat viele Tricks drauf. Fordere sie zum Quadrattanz auf!

* Was sie auch echt gut kann, ist sich in vier Vieren aufzuteilen. Auf dem
Bild siehst du, wie 4x4 Blitze aus ihr herauskommen. Sie kann sogar zu
vier Vieren werden, die im Quartett singen

o Vier, Neun und Sechzehn sind Mitglieder im Quadrat-Club. Siehst du,
wie jede von ihnen gleich viele Steine hoch wie breit ist? Vergleiche sie.
Wer ist groBer? Zdhle die Ecken und die Seiten ab.

o @ Sechzehn hat einen Quadrat-Club-Badge.

Siebzehn

Numberblock Siebzehn ist ein Kinstler, der Farben liebt. Manchmal ldsst er

sich mitreien - er fragt sich, warum man nur etwas anmalen soll, wenn

man doch 17 bemalen kann!

o Schau, so wird aus Sieben und Zehn Siebzehn. Er besteht aus einer
Zehn und sieben Einsen.

 Siebzehn kleckert etwas, wenn er malt. Kannst du die sieben Farben
des Regenbogens in seinen Farbklecksen zahlen? Einen Klecks fir jede
Farbe seiner Steine!

¢ Schau dir seine Kunstwerke in der Numberland Kunstgalerie an. Zdhle
sie alle, um sicherzustellen, dass er sich nicht geirrt hat. Sieh, wie die
Farben zu seiner Zehn und den sieben Einsen in Beziehung stehen.

o {11 Siebzehn hat den Primdrzahlen-Club-Badge. Primdrzahlen

kénnen nicht mit einer anderen Zahl dividiert werden, ohne einen

Rest zu geben.

Achtzehn

Numberblock Achtzehn ist ein superschnelles Super-Rechteck. Wie seine

Super-Rechteck-Schwester Zwolf bildet auch er gerne Rechtecke, und zwar

so schnell er nur kann.

o Schau, so wird aus Acht und Zehn Achtzehn. Er besteht aus einer Zehn
und acht Einsen.

o Achtzehn verandert seine Form, wenn er schneller sein will. Siehst du
die drei verschiedenen Rechtecke, die er gebildet hat? Welches ist das
Schnellste?

o Er wurde geboren, um auf den Strahlen zu fliegen! Schwing deinen
Numberblock Achtzehn herum und rufe ,Feld um Feld!”

o Versuche, den tollen Super-Looping mit deinem Finger nachzufahren.

o Achtzehn hat den Club-Badge fiir gerade Dacher. Er ist eine

gerade Zahl! (Eine Zahl, die aus einer Vielzahl von Zweien besteht.)
Kennst du andere Numberblocks, die zu diesem Club gehéren?

Neunzehn

Numberblock Neunzehn ist ein echtes Unikum. Ihr gréBtes Talent ist,
verrickte Formen zu bilden. Ihr verborgenes Talent fur Formen ist fur die
anderen Numberblocks praktisch: Manchmal hdlt sie sie als Regenschirm
trocken oder bringt sie mit ein paar Grimassen zum Lachen.

* Schau, so wird aus Neun und Zehn Neunzehn. Sie besteht aus einer
Zehn und neun Einsen.

o Sieh dir die verrickten Formen an, die Neunzehn gebildet hat. Kannst
du sie mit deinem Kérper nachahmen?

Unten siehst du, wie Neunzehn sich als gefdhrliches Monster ausgibt.
Zeichne doch auch ein paar Monster-Neunzehn! Welche lustigen
Details fugst du hinzu?

. Achtzehn hat den Club-Badge fur ungerade Ddcher. Sie ist

ndmlich eine ungerade Zahl! (Eine gerade Zahl plus eins.) Kennst
du andere Numberblocks, die zu diesem Club gehéren?

Zwanzig

Numberblock Zwanzig ist die groBe Tanznummer. Er liebt den Zwei-Zehner-
Tango und den Zehn-Zweien-Walzer in Pantoffeln! Zudem kennt er alle
Arten, wie man auf 20 zéhlen kann.

o Sieh, wie Zehn und Zehn Zwanzig werden: zwei Zehner zusammen!
 Zahl mit deinen Fingern und Zehen auf Zwanzig! Nimm dieses Bild zu
Hilfe. Sieh dir die Farben der Finger und Zehen an. Was fdllt dir auf?

o Zdhle die Zeilen der Numberblobs. Jetzt kannst du bis zwanzig zéhlen
wie sie!

I"2 l‘i Zwanzig hgt den Badge des Goldenen-Zwanziger-Clubs fir alle

= Zahlen zwischen 20 und 29.

Aufgabenkarten

Diese Ubungen betreffen einige Folgen der Staffeln 3 und 4. Zu den
Ubungen kann man sich immer mal wieder eine Folge ansehen. Das
unferstitzt die Lernwirkung und sorgt fur doppelten LernspaB!

Hinweis: Die Karten sind nach Schwierigkeitsgrad farbcodiert. Gelb steht
dafr, dass diese Karten die Zahlen 11 bis 20 abdecken. Beginne mit

dem Schwierigkeitsgrad Funfeck ©'und fahre bei Sechseck weiter

Folge: EIf
' Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 17; 11ist 10 und T;
Was du bengtigst: 10 weiBe MathLink-Steckwirfel, 1 roter
MathLink-Steckwirfel, Stift
Die Numberblob FuBballfans stehen auf der Tribine und feuern ihre
Mannschaft an! Zghle sie, indem du einen MathLink-Steckwurfel auf jeden
weiBen Numberblock legst. Wiederhole dies jetzt mit den roten Wirfeln.
Zahle dabei mit, wie die Numberblobs: ,Eins, zwei, dre, vier, funf, sechs,
sieben, acht, neun und zehn! Und noch einer sind elf!”.

Baue die zehn weiBen MathLink-Steckwirfel zu einem Turm. Stelle

einen roten MathLink-Steckwirfel daneben. Lege die Stapel am unteren
Kartenbereich ab. Wie sehen die beiden Turme nun aus? Siehst du, dass
Numberblock Elf ein Block aus Zehn und ein roter Block ist? Sing mit:
Einmal die Zehn, einmal die Eins, Zehn und Eins, Elf"Halte die beiden Teile
in je einer Hand und stecke dann den roten Steckwrfel auf den weiBen
Turm, um die Elf zu bilden. Vervollstdndige die Zahlenzauberei, indem du
das Gesicht von Elf autklebst!

Folge: Zwolf
2 Mathematisches Verstdndnis: Zahl 12, Felder
Was du benétigst: Numberblock Zwélf

3 Das Super-Rechteck Zwolf hat verschiedene Felder gebildet,
indem es seine Steine in verschieden lange Zeilen und Spalten
geteilt hat. Die ndchsten beiden Karten betreffen die Folge, in der die
Spalten der Zwolf sich in kleinere Numberblock Figuren aufteilen.

Sieh dir das Bild an, um zu sehen, wie viele jeder Figur nétig sind, um die
Zwolf zu bilden. Nimm die Steine der Numberblock Zwolf weg und lege

sie auf die Figuren. Singe dazu mit: ,/ch bin die rechteckige Zwolf, ich bin
Zehn und Zwej, ich bilde Felder, das kann ich gut. Wenn ich meine Steine in
Spalten und Zeilen lege, dann bin ich ein Feld und mein Rechteck sieht so
aus!” Sage die neue Rechteckform auf, indem du sagst: ,Drei Vieren” usw.

Baue die Zwolf wieder zusammen, bevor du zum néchsten Bild
weitergehst. Vergiss nicht ,Gedndert” zu sagen, wenn sie die Form
verdndert, und ,Drehen”, wenn sie sich dreht.

Folge: Das Ratsel der Rechtecke

4 Mathematisches Versténdnis: Zahlen, die Rechtecke bilden,
Felder

5 Was du benétigst: Numberblock Zwélf, farbige Wirfel der
Numberblocks Vierzehn, Sechzehn und Achtzehn, Stift

Numberblock Zwélf zeigt den anderen Numberblocks, wie sie
ihre Steine in Zeilen und Spalten aufteilen konnen, um hibsche Rechtecke
zu bilden.

Sieh dir die Formen an, die sie gebildet haben. Bilde sie mit deinen
MathLink-Steckwurfeln nach. Welche sind Rechtecke? Woran erkennst du
sie? (Vorne sehen sie wie Rechtecke aus. Ihre Steine sind in gleich lange
Zeilen und Spalten geteilt.) Umkreise die Rechtecke.

Denke dran: Rechtecke kénnen ganz verschieden aussehen, je
nachdem, wie viele Steine sie haben. Das Quadrat der Vier ist ein ganz
besonderes Rechteck, denn es ist so hoch wie breit.

Folge: Auf Strahlen fliegen
6 Mathematisches Verstdndnis: Mit Feldern rechnen
Was du benétigst: Numberblock Zwalf, farbige Wurfel der
7 Numberblocks Elf, Dreizehn, Vierzehn, Finfzehn und Sechzehn

Bilde den Strahlen-Canyon nach, indem du alle vier Karten
nebeneinanderlegst. (S. Abbildung)

q In dieser Folge fordert Numberblock Zwdlf die Zahlen Eins bis
Sechs heraus: Alle missen
|2 auf Strahlen bis hoch
hinauf auf den Strahlen-
Canyon fliegen. Um auf einem Strahl
zu fliegen, mussen sie ein Rechteck
sein. Bald merken sie, dass sie
zusammenarbeiten missen, um das
Problem zu lésen.

Nimm die MathLink-Steckwirfel zu Hilfe, um die Folge zu bearbeiten. Du
kannst ein Rechteck mit der korrekten Anzahl Strahlen bilden, indem du
die Steine eines Numberblocks drehst oder verdnderst. Moglicherweise
musst du die Numberblocks sogar kombinieren! Beispielsweise fur die
zwei Strahlen, kénnen Zwei, Vier und Sechs in Zweierreihen hinstehen,
um mitzufliegen. Eins, Drei und Finf kénnen die richtige Form nicht
bilden, sie missen mit einer anderen Figur zusammen eine groBere
Zahl bilden. Fur die gréBeren Strahlen mussen auch die Rechteck-Zahlen
zusammenarbeiten.

Folge: Dreizehn
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 13; 13 ist 10 und 3;
Was du bendtigst: Numberblock Dreizehn

Pechvogel Dreizehn fallt immer wieder auseinander, aber endlich weiB3 er
weshalb! Jedes Mal, wenn er seinen Namen hért, fallt seine Drei herab.
Die Aufgabenkarte zeigt verschiedene Maglichkeiten, wie die Steine
aufgeteilt sind. Versuche sie mit dem Numberblock Dreizehn nachzubilden.
Jedes Mal, wenn du ihn auseinandernimmst, rufst du ,Dreizehn”, um die
neue Form bilden zu kdnnen.

Dreizehn ist manchmal echt schusselig und rutscht auf Bananenschalen
aus, lduft in einen Laternenpfahl oder es fdllt ihm ein Huhn auf den
Kopf! Denke dir ein paar weitere verrickte Maglichkeiten aus, weshalb
er auseinanderfallen kdnnte. Vielleicht nimmst du ihn mit auf eine
Spritztour auf Vierzehns Skateboard!

Folge: Vierzehn

|0 Mathematisches Verstandnis: Zahlen 14; 14 ist 10 und 4;
verdoppelnde Zahlen
Was du benétigst: Numberblock Vierzehn mit Skateboard und
Helm, separater MathLink-Wirfel

Nimm die MathLink-Wurfel und baue auf der Karte einen Skatepark fur
Numberblock Vierzehn. Lege 14 Wirfel auf und um die Karte und stell dir
vor, dass es Hitchen sind. Wahle die korrekten Farbwirfel fur jede Zahl
(rot fur 1, orange fir 2, weiB und rot fur 11, weiB und orange fir 12 usw. Die
Figurenkarte der Vierzehn ist ein gutes Beispiel).

Zieh Vierzehn den Helm an und fihre ihn auf seinem Skateboard um die
Hutchen herum. Zghle dabei von 1 bis 14, wie er es am Ende der Folge tut.
Du hast den Trick drauf!

Vergiss nicht, wenn er sich in einer misslichen Lage befindet, kann er sich in
zwei glickliche Sieben aufteilen! Kannst du dies nachbauen? (Hinweis: Das
Skateboard selber kann nicht aufgeteilt werden, aber es gibt zwei Punkte,
an denen die beiden Hadlfte von Vierzehn befestigt werden kénnen.)

Bei einem anderen Trick springt er von der Rampe und teilt sich in quer
in 10 und 4 auf. Kannst du das mit Numberblock Vierzehn nachbilden?
Fantastisch!

Folge: Vierzehn

ll Mathematisches Verstandnis: verdoppelnde Zahlen
Was du benétigst: Numberblock Zwolf, farbige Wirfel der
Numberblocks Vierzehn, Sechzehn und Achtzehn, 10 weile
MathLink-Worfel, Stift

Numberblock Vierzehn kann sich als Doppel-Sieben aus jeder misslichen
Lage befreien! In der Folge fragt er die anderen Numberblocks, ob sie auch
eine Doppelzahl haben.

Die Karte zeigt die Doppelzahlen auf ihrem Skateboard. Sieh dir jedes Paar
an. Aus welchen Numberblocks bestehen sie? (Beispielsweise besteht die
Vier aus Zwei und Zwei.) Bilde dies mit deinen MathLink-Wirfeln nach (for
Zwei und Zwei nimmst du vier grine Wirfel und legst zwei auf jede Zwei
und machst daraus die Vier).

Schreibe jetzt die Zahlen auf, um die Summen zu vervollstdndigen.
Super Trick!

Folge: Finfzehn
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 15; 15 ist 1+2+3+4+5
Was du benétigst: Numberblock Finfzehn

Wahrend Zehn und Finf Verstecken spielen, bilden sie zusammen den
Geheimagenten Funfzehn. Sie ist Meisterin der Tarnung. Aber das ist noch
nicht alles! Siehst du, wie sie aus funf Freunden besteht, die ihr helfen,
jedes Problem zu l6sen? Das Super Spezielle Geheime Treppenteam:

Sieh dir das Bild auf der Karte an. Zéhle die Anzahl Steine, um zu
verstehen, weshalb 142+3+4+5 = 15.

Wie du siehst, ist jede Stufe immer um eine Zahl gréBer als die letzte.

Forme deinen Numberblock Finfzehn in die gleiche Form und lege sie
darauf. Fahre mit dem Finger Stufe um Stufe nach. Jetzt nimmst du sie
weg: Husch, husch!

Sing ihr Lied: ,/ch bin eine Zahl voller Ehrgeiz, ich habe eine Mission,
denn mein Talent ist riesengroB. Zudem bin ich Meisterin der Tarnung
und meine finf Freunde helfen mir, jedes Problem unerkannt zu lésen!”

Folge: Treppenteam

'4 Mathematisches Verstdndnis: andere Zahlen, die aus
aufeinanderfolgenden Zahlen bestehen (3, 6, 10 und 15)
Was du benétigst: Farbwirfel der Numberblocks Elf, Zwélf,
Dreizehn, Vierzehn und Fiinfzehn

Erfahre, wie die Numberblocks Eins, Drei, Sechs, Zehn und Finfzehn alle
auch ein Treppenteam bilden!

Sieh dir die Ballons an. Siehst du, wie sie alle eine Treppe bilden?

Nutze deine MathLink-Wurfel, um eine dieser Ballongruppen
nachzubilden. Lege einen Wirfel der gleichen Farbe auf jede Spalte
Ballons. Fahre mit dem Finger Stufe um Stufe nach. Addiere die
Gesamtzahl Ballons jeder Stufe (1 roter, 2 orange = Stufe 3).

In der Folge fliegen die Ballons immer wieder weg. Die Numberblocks
sprechen Uber die Stufen als Schritte, die sie tun mussen, um sie
einzufangen (Stufe 1: nachlaufen; Stufe 2: in die Pedale treten; Stufe 3:
mit einem Netz; Stufe 4: Quadratknopf driicken; Stufe 5: hoch die Stufen).
Welche Aufgabe kannst du in funf Schritte aufteilen? Vielleicht wie du
dich abends bettfertig machst?

Folge: Finfzehn
|5 Mathematisches Verstandnis: Zahl 15
Was du benétigst: Numberblock Finfzehn

Viel SpaB beim Entdecken der Formen, die diese Geheimagentin bilden
kann! Die Karte zeigt ein paar Formen. Kannst du sie mit deinem
Numberblock nachbilden? Versuche, ein paar weitere zu bilden.

Folge: Auf dem Kopf
|6 Mathematisches Verstdndnis: Stellenwert der Zahlen 1 bis 15
Was du bengtigst: Numberblocks Elf bis Finfzehn, Stift

Diese Karte zeigt eine Szene aus der Folge, in der der FuBball der EIf den
Numberling aller anderen umwirft. Sie liegen alle am Boden. Finfzehn
fragt sie, ob bei ihnen alles okay ist. Da merken sie, dass sie mit dem
Numberling, der Uber den Kopfen schwebt, niemand mehr wei3, wer
der andere ist. Nutze die MathLink-Worfel, um herauszufinden, welche
Numberlings fehlen und ergdnze sie.

Dazu baust du zuerst die Numberblocks wie auf der Abbildung. Sie sind
in zwei verschiedene Gruppen geteilt: weifl und farbig. Sieh dir jetzt die
Zahlen an, die vor den Numberblocks auf der Karte liegen. Beachte auch
die Linien Uber ihren Képfen. Wie du siehst, haben alle zwei Zahlen in
ihrem Numberling. Denn sie sind alle Zehn plus eine Zahl: ein Numberling
fur den groBen Zehnerblock und einen fir den Rest.

Zahle die Zahl der weifen Steine in jedem Numberblock: Das ist eine
Zehn (oder eben viele Einsen). Also kannst du bei jedem Numberling
links eine ,1” hinschreiben. Zahle jetzt die farbigen Steine und schreibe
die Anzahl der Steine als zweite Zahl rechts der Eins hin. Das sind die
Einer. Schreibst du die Numberlings korrekt?

Folge: Der Platz der Zehn

|7 Mathematisches Verstdndnis: Zahlen, die ,Zehn und etwas”
sind
Was du bendtigst: Numberblocks Elf bis Fiinfzehn

Trainerin Zehn bringt ihre Freundin bei einem intensiven Training zum
Schwitzen. Die Karte zeigt die Szene aus der Folge, bei der Zehn sagt, dass
alle anderen gréBer sind als sie: Sie haben alle eine Zehn in sich und noch
mehr. Spiel die Szene mit deinen Numberblocks nach.

Die Figuren gehen in die Kniebeuge und stehen drei Steine weit
auseinander. Bau deine Numberblocks so auf. Spiel das ,Springen und
Klatschen” aus der Folge nach: Nimm zuerst Numberblock Elf und ziehe
die zehn weiBen Steine nach links, den roten Stein nach rechts. Ziehe sie
jetzt wieder zusammen und sag: ,Zehn plus Eins ist EIf”. Wiederhole diese
Ubung mit den anderen Numberblocks.

Jetzt sollen die Zehner ihre Muskeln dehnen! Bau Elf bis Finfzehn jeweils
zwei Steine breit. Stelle die Szene nach, in der die Zehner sich nach oben
strecken (ein Stein breit) und ihre Einer in die Luft halten und rufen: ,EIf
minus Eins ist Zehn” usw.

Folge: Sechzehn

|8 Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 16; 16 ist 10 und 6;
Was du bendtigst: Numberblock Sechzehn, ein roter, ein gelber,
ein griner MathLink-Wurfel

Vier und Neun freuen sich Uber ihre neue Quadrat-Bekanntschaft, die aus
vielen Quadraten besteht!

Sieh dir das Bild von Sechzehn links auf der Karte an. Siehst du, wie sie aus
vier Vieren besteht? Mit einem roten, orangen, gelben und grinen Wurfel
kannst du die Vierer-Leiste wie abgebildet bilden. Zéhle ,Eins, Zwei, Drei,
Vier” und achte darauf, wie Zahlen und Farben Ubereinstimmen. Folge

der Szene in der Folge, in der Sechzehn immer wieder ruft: Hinlegen,
aufstehen!” und dann ,Viermal vier”. Bewege die Leiste dabei in die jeweils
passende Lage.

Teile die Steine der Sechzehn jetzt in Vierergruppen und lege sie auf ihr
Bild: zuerst vier Quadrate, dann vier Linien, dann vier Spalten. Egal, wie sie
gebildet sind, Sechzehn hat vier Vieren!

Sieh dir jetzt die Bilder der einzelnen Numberblock Gruppen an, die die
Ballons der Sechzehn hochhalten. Diese zeigen die Hdlften- und Doppel-
Party-Tricks der Folge. Zuerst teilt sie sich in zwei Achten, die wiederum

in zwei Vieren aufgeteilt werden usw. Nimm die Wirfel der Sechzehn, um
die Folge nachzubilden. Z&hl damit laut mit: ,Sechzehn! Ich teile sie in die
Hdlfte: Zwei Achten! Ich teile sie in die Hdlfte: Vier Vieren! Ich teile sie in die
Hdlfte: Acht Zweien! Ich teile sie in die Hdlfte: Sechzehn Einsen!”

Baue sie wieder zusammen zur Sechzehn. (Sechzehn Einsen! Wir
verdoppeln sie zu ...usw.)

Folge: Quadrat-Club

lq Mathematisches Verstandnis: Die Struktur der Zahlen bis 16,
die Quadrate bilden
Was du bengtigst: Numberblock Sechzehn, Farbwrfel von Elf,
Vierzehn und Neunzehn

Die Quadratzahlen hatten an ihrem Quadrat-Club-Treffen viel SpaB als
Quadrate! Sieh dir die Stampoline-Abdricke auf der Aufgabenkarte an.
Erkennst du, wer welchen Abdruck hinterlassen hat? Bilde sie mit deinen
MathLink-Worfeln nach!

Vergleiche die Quadrate. Sie haben alle vier Seiten und vier Ecken.
Sechzehn ist vier quer und vier ldngs. Wie ist es bei Neun und Vier? Und bei
Numberblock Eins?

Erinnere dich an das Motto des Quadrat-Clubs? , Auch wenn wir
verschieden groB sind, erkennst du uns immer. Wir sind so hoch wie
breit, wir sind immer gleich hoch, egal, wie wir liegen.”

Folge: Siebzehn
Mathematisches Versténdnis: Zahlen 17; 17 ist 10 und 7;
Was du benétigst: Numberblock Siebzehn, Stift

Der kreative Numberblock Siebzehn muss immer 17 von allem malen!
Mach mit und male auf der ,Leinwand” auf der Aufgabenkarte mit dem
mitgelieferten Stift. Du kannst die MathLink-Steckwirfel zu Hilfe nehmen.
Teile Siebzehn in die einzelnen Wrfel auf und lege sie auf die Leinwand.
Nimm einen weg und male an seinen Platz einen Gegenstand. Wéhrend
du die Siebzehn wieder zusammenbaust, malst du nach und nach 17
nebeneinanderliegende Gegenstdnde - ein echtes Kunstwerk!

Folge: Achtzehn
l Mathematisches Verstéandnis: Zahlen 18; 18 ist 10 und 8;
Was du benétigst: Numberblock Achtzehn, einzelne MathLink-

Wirfel
2

Hilf Achtzehn herauszufinden, wer er ist! Wie viele Rechtecke

kann er bilden? Sieh dir die Karten im Hoch- und Querformat gut
an. Sie zeigen vier Felder. Wahle eines und baue Achtzehn so zusammen,
dass er gleich aussieht. Trage jetzt die Strahlen ein, sodass die MathLink-
Steckwirfel der richtigen Farbe auf den leeren Linealen liegen. Und jetzt
sagst du das Feld auf, so wie es Achtzehn tun wirde: ,Gedndert, 6 mal 3!

In der Folge macht das Achtzehn so schnell, dass er sich in Teams
aufteilt, die hochzahlen, wéhrend sie sich zusammensetzen
(beispielsweise im Dreierteam: 3, 6, 9, 12, 15, 18). Versuch es
selbst, indem du Achtzehn in seine Wirfel zerlegst und sie wieder
zusammensetzt, wahrend du laut mitzéhlst.

Folge: Achtzehn
3 Mathematisches Verstdndnis: Zahl 18
Was du benétigst: Numberblock Achtzehn

Viel SpaB beim Entdecken der Formen, die dieses superschnelle
Rechteck bilden kann! Die Karte zeigt ein paar Formen. Kannst du sie mit
deinem Numberblock Achtzehn nachbilden? Versuche, ein paar weitere
zu bilden.

Folge: Looping um Looping

4 Mathematisches Verstindnis: mehr Uber Zahlen, die
Rechtecke bilden (Felder)
Was du bengtigst: Numberblock Elf bis Zwanzig

Das Super-Rechteck Achtzehn zeigt den anderen Numberblocks, wie sie
auf den Strahlen ein Super-Looping fliegen kénnen. In der Folge merken sie
schnell, dass ein Looping mit einem Strahl nicht so cool ist, denn das kann
ja jeder. Siehst du die Loopings auf deiner Karte? Wie viele Strahlen haben
sie? Welche Numberblocks konnen darauf mitfliegen? Einige Numberblocks
konnen nur ein Looping fliegen, andere mehrere!

Lege die Numberblocks so hin, dass sie die Anzahl Steckwirfel breit sind,
um mitzufliegen. Sage dazu die neue Form auf (2 mal 8 usw.)

Denke dran, um auf einem Strahl zu fliegen, missen sie ein Rechteck
sein.

Folge: Neunzehn
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 19; 19 ist 10 und 9;
Was du benétigst: Numberblock Neunzehn, Stift

Als wir Neunzehn zum ersten Mal getroffen haben, wusste sie gar nicht so
recht, wer sie eigentlich ist. Ist es mdglich, dass sie ein Super-Rechteck ist
wie Achtzehn? Auf der Karte siehst du, wie sie es immer wieder probiert.

Bilde sie mit deinem Numberblocks Neunzehn nach. Zeichne mit
dem Stift den Wirfel auf, der immer vorsteht. Du kannst die Wirfel
durchstreichen, die zu viel sind, und leere Felder einkreisen, wenn sie
fehlen, wie in der Folge!

Folge: Neunzehn
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 19; 19 ist 10 und 9;
Was du bendtigst: Numberblock Neunzehn, Stift

Sobald Neunzehn einmal ihr Umwandlungstalent erkennt, gibt es fir sie
kein Halten mehr! Bilde alle verrickten Formen mit deinem Numberblocks
Neunzehn nach. Siehst du, was sie zeigen? Nimm den Stift, um die Details
auf der Karte einzutragen.

Versuche, mit den Wirfeln der Neunzehn weitere Formen zu bilden.
Fahre der Form auf einem Papier nach und fiige alle Details hinzu, um
sie zum Leben zu erwecken!

Folge: Zwanzig
Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 20; 20 ist 10 und 10;
Was du benétigst: Numberblock Zwanzig und sein Hut

Zwanzig tanzt gerne, gekleidet in Stepptanzschuhe mit Stock und Hut!

Setzt du Numberblock Twenty den Hut auf? Vergleiche ihn mit dem Bild
auf der Karte. Diese zeigt die Szene der Folge, in der Zehn tanzen will.
Sie verdoppelt sich und die beiden tanzen Zwei-Zehner-Tango. Zdhle die
Waurfel der beiden Zehner - wie viele sind es? Zwanzig! Vergleiche die
Numberlings. Der Numberling der Zwanzig ist anders als der der Zehn,
denn er hat eine Zwei statt einer Eins, denn es sind zwei Zehner. Die
Nullist gleich.

Folge: Aufins All

Mathematisches Verstdndnis: Die Zahlen 11 bis 20 als Zehn
plus einen Freund kennenlernen

Was du benétigst: Numberblocks 11 bis 20

Wie in der Folge fliegen Elf bis Zwanzig zu ihren Planeten. Jedes Mal,
teilen sich die Zahlen so auf, dass die Zehn die Rakete ist. Nimm deine
Numberblocks so auseinander, dass sie eine Zehn (weiBen MathLink-
Steckwirfel stehen als Turm) und etwas dazu (die bunten MathLink-
Steckwirfel - fixiere diese rechts an der Zehn). Flieg sie jetzt zu ihrem
Planeten, zdhle dabei die Planeten, an denen du vorbeikommst, bis sie bei
ihrem Heimatstern angekommen sind.

Sobald das gut klappt, versuche die Planeten als ,Zehn plus 1, 2, 3, 4 ist
Vierzehn” usw. zu beschreiben.

Viel SpaB bei den Abenteuern, die du mit den Numberblocks

erlebst! EIf spielt mit AuBerirdischen FuBball. Vierzehn skatet in der
Schwerelosigkeit. Male eine Treppe und bewege die Steine von Finfzehn
die Stufen hoch. Achtung, fertig, los!

Folge: Ich zdhle schon bis Zwanzig
q Mathematisches Verstdndnis: Zahlen 20; 20 ist 10 und 10;
Was du bendtigst: Numberblocks 11 bis 20

Sing mit deinem Numberblock Zwanzig das Lied aus der Folge mit, indem
du auf jeden Wirfel von 1 bis 20 zeigst.

Die Aufgabenkarte hilft dir die Szene zu verstehen, in der Numberblock Eins
die anderen auffordert, von 20 bis 1 hinabzuzdhlen. Beginne mit Zwanzig
auf dem Bild auf der Karte. Tausche ihn durch Neunzehn aus, dann
Achtzehn, Siebzehn usw. Du kannst zehn weiBe MathLink-Steckwirfel fur
die Zehn nehmen und farbige Wurfel for die Figuren 9 bis 1.

Siehst du, wie Zwanzig seine Zahl bildet? Lege eine Figur auf das Bild
von Zwanzig. Zdhle wie viele der Wurfel von Zwanzig noch sichtbar sind
(wenn du die korrekte Anzahl hast, kannst du sie darauflegen, um die
passende Figur darzustellen). Siehst du, welche andere Figur nétig ist,
um die Zwanzig zu bilden?

Folge: Die falsche Zahl

lo Mathematisches Verstdndnis: Idsungsorientiertes Denken,
Zahlen-Argumentationen
Was du bendtigst: Numberblocks Zwolf, Funfzehn, Sechzehn,
Siebzehn und Neunzehn

Numberblock Eins ist wieder da, um das Ratsel zu l6sen. Sie braucht deine
Hilfe! Mit diesen Numberblocks stimmt etwas nicht. Was ist los?

Sieh dir jede Form genauer an. Sehen sie komisch aus? Stimmt die Anzahl
Steine? Und was ist mit den Numberlings? Baue die Figuren mit deinen
Numberblocks MathLink-Wirfeln nach und vergleiche sie.

Baue mit deinen Numberblock Figuren, bei denen etwas nicht stimmt.
Fordere einen Freund oder eine Freundin oder einen Erwachsenen
heraus. Wissen sie, was nicht stimmt? Sehen sie, was nicht stimmt? Viel
SpaB beim Detektivspiel!



