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OSTRZEZENIA!

Produkt nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 lat.
Zawiera mate elementy — ryzyko zadfawienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.

Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydate w przysztosci.

. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Multiklocki matematyczne,
ucharakteryzowane na przy-
jazne postaci z populamego
programu CBeebies, poma-
gajq dzieciom zrozumie¢,
jakie znaczenie maijq liczby.
Przenoszq one najmtodszych
do nowego wymiaru odkry-
wania postaci i opanowywao-
nia wczesnych umiejetnosci
matematycznych. Zestaw zo-
wiera wszystko czego potrze-
bujecie do zbudowania zabawnych bohateréw, kidrzy pomogg w nauce liczenia
od jedenastu do dwudziestu. 30 éwiczen na 15 dwustronnych kartach, pokazujg
sposoby, w jakie dzieci mogq bawié sie multiklockami, a przy tym rozwijaé weze-
sne umiejetnodci matematyczne.

Cwiczenia zostaly opracowane tak, aby poméc dzieciom rozpoznawaé cyfry,
uczy¢ sie liczy¢, dodawaé i odejmowaé, odkrywaé umiejeinosci rozwigzywania
probleméw. Kozda liczba to inny bohater, a dzigki ciekawym kartom i akcesoriom,
dzieci mogq dowiedzie¢ sie o nich wigcej. Na kazdej kostce wyciete sq figur
geometryczne, dzieki czemu dziecko uczy sie ksztattdw. Dodatkowo, dzigki mu?i
tiklockom, dzieci utrwalajg znajomo$é koloréw. Kostki sq bardzo trwate oraz
idealne dla matych rgczek, tatwe do tqczenia i rozdzielania. Ozyw wyobraznie
swoich dzieci poprzez kreatywnos¢ i nauke dziedzin STEAMI Potgcz ze sobg
kolorowe kostki. Wizystkie zestawy mozna tqczyé ze sobq. Multiklocki matema-
tyczne pobudzajg wyobraznie i wprowadzajg w $wiat matej inzynierii i mecha-
niki. Wyigtkowo zaprojekiowane elementy zaciekawiq kazde dziecko, pobudzg
umyst do pracy oraz pozwolg nabyé nowe umiejetnosci fakie jak: logiczne mysle-
nie, rozwigzywanie probleméw oraz kreatywno$é. Wszystkim zestawom zabawek
przy$wieca idea STEAM, kidra tgczy w sobie czfery dziedziny: nauke, fechnologie,
inzynierie, sziuke i matematyke. Oznacza to, ze twéj mody naukowiec nauczy
sie budowania, projekiowania oraz rozwinie wiedze z zakresu nauk écistych.

liczi ucz sie z mu‘ﬁklockomi matematycznymi. Specijalny zestaw, kiéry pomaga
dzieciom opanowa¢ podstawowe umiejetnoéci matematyczne poprzez prakiycz-
ng zabawe.




n Temat: Lustro, lustro.

Umiejetnosci matematyczne: sumowanie wielokrotnoéci (dodawanie wielokromosci
tej samej liczby).
Bedziesz potrzebowaé: bloki numeryczne od jednego do czterech.

Magiczne lusiro pomaga podwoi¢ liczbe multiklocka. Tutaj konkretnie JEDYNKA
zyczy sobie, aby magiczne lusiro moglo zaprzyjazni¢ sie z wieloma przyjaciétmi
na raz, wiec lustro roénie, by sta¢ sie wielokrotnym magicznym lustrem.

Najpierw spdjrz na dwa liczne magiczne lustra na karcie. Za pomocg podwdj-
nego magicznego lustra powstatyby ich dwie partie, z potréjnym magicznym lu-
strem, frzy partie.

Teraz zbadaj nastepujgce kombinacje: podwojne magiczne lustro — potéz
JEDYNKE po lewej stronie lustra, tak jakby w nie patrzyta. Teraz stwérz nowe,
uzywajqc dodatkowych kostek. Kozdy powinien pojawic¢ sie jako odbicie w lustrze
(lusterkach), a nastepnie wsunq¢ sie pod spdd, potaczye i zastgpié odp0W|edn|m
znakiem multiklocka. Omoéw, co sie dzieje za kazdym razem: ,dwie JEDYNK! fo..
Powtérz to dla DWOIKI, TROKKI i CZWORKI zgodnie ze wzorem.

Teraz sprébuj tego z potréjnym magicznym lustrem dla JEDYNKI, DWOKI
i TROJKI.

m Temat: Niewtasciwy numer.
Umiejetnosci matematyczne: rozwiqzywanie probleméw i wnioskowanie o liczbach.

Potrzebne bedq: indywidualne kostki Mathlink.

Weiel sie w defektywa i poméz JEDYNCE rozwigza¢ zagadke! Jakie numery
kryiq sie na karcie?

Przestudiuj kazdy z ksztattow. Czy mozesz je odtworzyé za pomocq niekférych
kostek? (Pomoze Ci ufozenie kostek bezposrednio noZ\[ioz'dym ksztalcie.) Teraz
zmien ukfad kostek tak, aby wszystkie miaty szerokos¢ dwéch blokéw dia lepsze-
go poréwnania. Jakie spostrzezenia mozesz poczyni¢? Czy potrafisz zidentyfiko-
waé liczby nieparzyste i parzyste? Jake Kiéry jest najwyzszy? Jakie liczby mogg
sk;ie za tym kryé2 Czy te ksztatty mogq by¢ dwoma zamaskowanymi blokami licz-

owymie

RVZé wyzwanie przyjacielowi lub dorostym, aby wcielili sie w defektywa i od-
gadneli swéj tajny numer! Wybierz blok numeryczny i trzymajac go w ukryciu, daj
im kilka wskazdwek, kidre pomogg im sprébowa¢ odgadngé, co to za liczba. Na
przyktad: jest wieksze niz cztery.

Baw sie dobrze, odkrywaiqc liczby!



Jakie wzorce zauwazasz? liczba wierzchotkdw jest rowna liczbie bokdw. Z wy-
iatkiem kota, kidre jest wyjgtkowe, poniewaz nie ma wierzchotkéw — nie jest
wielokgtem.

Kwadrat i prostokgt majg cztery boki i cztery wierzchotki, ale dtugosci bokow
prostokgta sq rézne.

Temat: Patac Wzoréw.

Umiejetnosci matematyczne: wzor.

Bedziesz potrzebowa¢: wszystkie pojedyncze kostki.

Pomoz multiklockom matematycznym dosta¢ sie do Patacu Wzoréw, gdzie mo-
gq gra¢ przez caty dzien! Zidentyfikuj i uzupetnij wzorce na éciezkach, aby poméc
im na ich drodze.

Ponizej przydatne instrukcje:

,Podazaj za wzorcem!” — Spéijrz na ukonczony odcinek ciezki wzorcowej.
Zwréé uwage na kolory. Zidentyfikuj, do kiérych multiklockéw odnosi sie sekwen-
cja i uzyj ich, aby przeskoczy¢ przez bloki, az dofrg do pierwszego pustego
miejsca.

Kontynuuj wzor!” = Teraz umie$é pojedynczq kostke Mathlink w odpowiednim
kolorze na pustym miejscu, przesuwajqc swojq postacli) wzdtuz. Powtarzaj z no-
stepng pustq przestrzeniq, az twoje postacie uzupetniq wzor.

,Powiedz mi wzér!” = Opisz wzor stowami [na przyktad: ,czerwony, pomaran-
czowy, zoty").

Jesli masz racje pojawia sie hasto: ,Wzér odblokowany

Teraz stworz wiasne wzory za pomocq kostek numerycznych. Byé moze mozesz
rzuci¢ wyzwanie przyjacielowi lub dorostemu, aby je ukonczyt!

n Temat: Legenda Duzego Brzuszka.

Umiejetnosci matematyczne: rozwigzywanie probleméw i znajdowanie brakujgcej
liczby.

K

Bedziesz potrzebowaé: wszystkich blokéw numerycznych od jednego do dziesieciu.
Liczby wspinajq sie na Gére Blocky w poszutiwoniu Duzego Brzuszka, wielkie-
go wiochatego potwora, kiéry uwielbia uktadaé puzzle! Wkrétce zauwazajq, ze
znikajg niekidre bloki numeryczne, kiére trafiajg do cieptego brzucha Duzego
Brzuszka. Czy mozesz poméc ustali¢, jakie postaci ukrywa Duzy Brzuszek?
Najpierw spdjrz na o$ liczbowqg. Zauwaz, ze brakuje jednej liczby. Zostata
zasfgpiona kwadratem. Czy potrafisz ustali¢, kiory to multiklocek? Uzyj swoich
kostek, aby sobie poméc. Kiorg postac ufozytes? Umies¢ ja na kwadracie.
Teraz graj, korzystajac z wizerunku Wielkiego Brzuszka. Prze¢wicz uktadanie
multiklockéw tak, aby stworzy¢ wyzwanie [na przyktad, DWOJKA po lewei stronie
i PIATKA po prawej). Nastepnie ustal, jaka liczba powinna znajdowaé sie w brzu-
chu Wielkiego Brzuszka, aby poprawnie uzupetni¢ sume. (W tym przypadku
TRZY).
Robigc to, méw ,mniam” kiedy pojawia sie kwadracik (dla powyzszego przy-
kladu dwa plus ,mniam” réwna sie pigd).

Szczegétowe informacje o produkcie
Zestaw Numberblocks Mathlink Cubes zawiera:
100 kostek,

59 buziek,

54 naklejki,

11 plastikowych znacznikéw liczb,

11 kart z bohaterami,

15 dwustronnych kart z éwiczeniami
przewodnik.

Kostki w 10 kolorach o wymiarach: 2 cm x 2 cm x 2 cm (mogg by¢ potqgczone
ze sobg kazdym z bokéw).

Umiejetnosci:

B Dzieci zdobywajg umiejeoéci matematyczne, poznajq kolory i ksztatty.

B Dzieci rozwijajq koordynacje wzrokowo - ruchowq oraz zdolnoéci motoryczne.
B Dzieci mogq budowa¢ wiasne tréjwymiarowe modele.

Kostki sq idealne i tatwe do tgczenia i rozdzielania dla matych rqczek. Do zestawu
dolgczony jest przewodnik.

Wymiary kart z bohaterami: 7,5 cm x 10cm.

Wymiary kart z éwiczeniami: 21,5 cm x 14 cm.

Wymiary opakowania: 30 cm x 23 cm x 4 cm.

Kategoria wiekowa: 3+.

Karty postaci

Uzyj kart postaci, aby pozna¢ multiklocki matematyczne.
Zbuduj postaci i poréwnai je z ich rzeczywistym wygladem,
znajdujgeym sie na awersie kazdej karty. Policz liczbe blo-
kéw, z kiorych sktada sie kazda posta¢ i zauwaz, ze czar-
na liczba znajdujgcea sie nad nimi (ich ,numeracja”) pasu-
ie do danej postaci.




W przypadku rewersu kart skorzystaj z nastepujqacych sugerowanych podpo-
wiedzi postaci (nawigzujacych do populamego kanatu telewizyjnego dla dzieci):

Zero

Jestem liczbq opisujgcg NIC, jestem o jeden mniejsze niz jeden. Jedli nie masz
nic, fo jestem Twojq liczbg! Kiedy nie ma co liczy¢, to mozesz ze mnie korzystac!”
B Kiedy na falerzu nie ma juz ciastek, masz.. .2

B Kiedy wszystkie ptaki wykluly sie i odleciaty, to zostato.. 2

B Prze¢wicz kredlenie cyfry ZERO palcem.

Jeden

Blok numeryczny JEDEN to pierwszy maly blok, jaki kiedykolwiek ismiat. Jest naj-
mniejszy i najodwazniejszy. Ma mndstwo pomysv\évv i zawsze pierwszy przedsta-
wia swéj plan.

B Sprawdz magie liczb za pomocq whasnych kostek: 2 -1 = .2

B |le pitek mozesz policzy¢? lle ciastek? lle kwiatéw?

B Prze¢wicz kredlenie cyfry JEDEN palcem.

Dwa

Blok numeryczny DWA jest zawsze pod reka, gdy potrzebujesz przyjaciela, a ra-

zem mozecie zrobi¢ wszystkol Jest bardzo dumny ze swoich magicznych butéw

do fahca i uwielbia tafczyé w takcie raz — dwa, raz-dwal

B Sprawdz magie liczb za pomocq wiasnych kostek numerycznych: 1+ 1 =... 2

B |le magicznych butow mozesz policzy¢? lle rekawiczeke lle skarpeteke

B Stwoérz DWOJKE z kostek numerycznych, wzorujge sie na przedstawionych
zdjeciach.

Trzy

Kostka numeryczna TRZY to prawdziwy akrobata. Zawsze zongluje, robi przed-

stawienia, opowiada baiki lub wykonuje magiczne sztuczkil

B Sprawdz magie liczb za pomocg wiasnych kostek numerycznych: 2 + 1= ...2

B Spojrz na kule do zonglowania TROKI, kidre wirujq w powietrzul Tworzg tréjkat!
Czy potrafisz policzy¢ ile ma wierzchotkéw?e A co z bokamie

® Siworz TROJKE z kostek numerycznych, wzorujge sie na przedstawionych
zdjeciach.

Cztery

Kostka CZTERY to przyjazny blok, kiéry jest solidny jak skata. Zawsze jest gotowy

do pomocy, uwielbia sie $mia¢ i jest bardzo, bardzo podekscytowany tym, ze jest

kwadratem!

B Sprawdz magie liczb za pomocg wiasnych kostek numerycznych: 3 + 1 =...2

m Cztery kocha by¢ kwadratowe! Czy potrafisz policzy¢ ile ma wierzchotkéw?
A co z bokami?

m CZTERY moze mie¢ wiele zabawnych ksziattow! Stworz CZWORKE z kostek
numerycznych, wzorujqc sie na przedstawionych zdjeciach. (Tylko uwazaj, aby
przez pomytke nie zrobi¢ faskoczgeych dwaojekl)

Po pierwsze, brakuje numeréw od jednego do pieciu. Pozostate Liczby (od
szebciu do dziesieciu) zauwazajq, ze wszystkie sk’rocﬁuq sie z PIATKI i przyjaciela.
Uzyj ilustraci z karty, aby to zademonstrowaé — przede wszystkim potdz numer
bloku SZESC obok PlATKI na karcie. lle wiecej blokow niz 5 to 62 Powtdrz ten
proces z numerami od siedmiu do dziesieciu.

Nastepnie znikajq liczby od szesciu do dziesieciu, ale jest pig¢ PIATEK. Liczby
od jeden do pIQCIU zdajq sobie sprawe, ze jesli kazdy z nich %qczy sie z pigtkg,
tworzq jedng z liczb od 6 do 10. Odiwérz to, umieszczajqe bloki numeryczne
JEDEN, DWA, TRZY, CZTERY lub PIEC nad gomg czeéeiq bloku numer PIEC. Umies¢
swoj drugi blok numeryczny PIEC nad jej zdjeciem na karcie i policz rzedy kostek,
aby sprawdzi¢ swojq prace.

Palmy w tle pomagajg wzmocnié te akiywno$é. Uzyj palcow jako dodatkowei
pomocy do liczenia i dodawania. Zwrde¢ uwage, jak kazdy palec odpowiada
iego znakowi z multiklocka Na lewej rece uniesionych jest pie¢ palcéw. Wszystkie
palce prawej reki sq opuszczone. Czy potrafisz je podniesé, umieszczajqgc po-
prawny znak numeryczny w miejscu whasciwego palca® Uzyj ich jako przydainej
pomocy w liczeniul

Uzupetnij sumy za pomocq mazaka suchoécieralnego.

Temat: Octoblock na ratunek!
Umiejetnosci matematyczne: dziatania na liczbie 8.

Potrzebne bedq: Bloki numeryczne od jednego do siedmiu.

Niegrzeczne straszne DWOJKI znowu sprawiajq kfopoty, ale kiedy Octoblock
[multiklocek OSIEM| prébuje pomoc, zostaje zwigzany. Wysytajac sygnat o nie-
bezpieczenstwie do swoich przyjaciét, wszyscy przybywajg na ratunek, tgczace
sie w pary. Karta pokazuje kombinacje blokéw numerycznych, kidre sie rozdzie-
lajg. Poznaj kazdqg z czterech sekaj kor?E\g Jakie kolory wystepujg w kazdej sekcji2
Czy mozesz ich uzy¢, aby wybra¢ kombinacje dwdéch blokow liczbowych, kiore
razem tworzg OSIEM?2

Sprawdz, czy masz racje, kladqc bloki numeryczne na obrysie Octoblocka - czy
fo idealne dopasowanie?

Dalej nauka zgodnie z epizodem: straszne DWOJKI wyciqgajq dwa magiczne
lustra. Patrzqc na ich odbicia, pojawiaiq sie jeszcze dwie straszne DWOIKI! Cztery
straszne DWOJK o jeden niegrzeczny Okfon (2+2+2+2=8). Skomponuj to z wha-
snymi DWOJKAM!I.

n Temat: Réwnina.

Umiejetnosci matematyczne: ksztatt 2D.

Bedziesz potrzebowaé: Bloki numeryczne od jednego do dziesieciu, plus dodatkowo
TROJKA | CZWORKA.

CZWORKI Zlozyly wizyte we Flatfland, gdzie zyiq ptaskie ksziatty, i stajq sie
kwadratem 2D. Tutaj spotaimq roznorodno$é ksztattow przedstawionych na karcie.

Poznaij fe ksztatty, obserwujqc ich kolory i rysy twarzy. Czy potrafisz dopasowaé
je do odpowiadajqcej im postaci w multiklockach? Ustaw je obok ich ksztattu.

Teraz podziel posta¢ na pojedyncze kostki. Potéz kostke na kazdym z bokow
ich kszfattu, liczqc, ile kostek musisz utozy¢. Nastepnie zréb to dla wierzchotkéw.
Powtérz fo dla kazdego bloku numerycznego.
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n n Temat: Czkawka.

Umiejetnosci matematyczne: przedstawianie liczby 10 jako sumy dwéch innych
liczb.

Bedziesz potrzebowaé: blokow numerycznych od jednego do dziesieciu.

Kolejne dwie karty podazajq za epizodem, w kiérym jedynka prébuie sfotogra-
fowa¢ swoich przyjaciét. Wszystko idzie dobrze, dopéki dziewigtka nie dostanie
czkawki — z kazdg czkawkg jego bloki rozpodoiq sie na kombinacje dwoéch
mniejszych blokéw. Reszta blokéw numerycznych réwniez zaczyna czkaé! Pozwdl
dzieciom zbada¢ to, widzqgce, kiore dwie liczby tgczq sie, tworzac kazdy z blokdw
numerycznych SZESC SIEDEM, OSIEM, DZIEWIEC | DZIESIEC, kladac je bez-

posrednio na rysunku kozde| postaci.

Temat: Rajd blokéw numerycznych.
Umiejetnosci matematyczne: odejmowanie.

Bedziesz potrzebowa¢: blokéw numerycznych od jednego do dziesieciu.

To dzieh Rajdu liczb. Dziesieciu zawodnikéw, dziesieé¢ samochoddw wyscigo-
wych, ale tylko jeden zwycigzcal

Po pierwsze, DZIESIATKA wysuwa si¢ na prowadzenie, pewna zwyciestwa,
poniewaz jest najwigkszq liczbg w wyscigu.

Odiwoérz to co widzisz na karcie, udgjae, ze siatka to samochod wyscigowy.
Ustaw wysoki blok numeryczny DZIESIEC nad lewq siatkq [na ,siedzeniu kierow-
cy"). Nastepnie umie$¢ dziesie¢ pojedynczych czerwonych kostek MathLink, aby
wypetni¢ odpowiedniq liczbe kostek wzdtuz samego samochodu. Mozesz fakze
rysowaé na odpowiedniej liczbie kéfek suchoscieralnym pisakiem - jeden pod
kazdg czerwong kostkg.

Samochéd DZIESIATKl uderza w wybdj i jeden z jej klockéw odpadal Odiworz
o, zamieniajqe DZIESIEC na DZIEWIATKE, stojgeq na siedzeniu kierowcey. Teraz
wyjmij jeden z czerwonych klockéw z samochodu. Opisz, co sig dzieje: ,Dziesie¢
minus jeden fo dziewie¢". Przydate moze by¢ zapisanie dziatania na jokims
skrawku papieru.

Przepracuj w ten sposdb kazdq liczbe tak, aby JEDEN ostatecznie wygrat wy-
scigl (Wszystkie wieksze liczby skfadajq sie z jedynek, wiec w koncu sprawied|r-
we jest, ze JEDEN powinien wygrac.|

Kontynuuj nauke, usuwajqc wiecej blokéw naraz: 8 -2=2,7-3=2,9-3
=2,6-3=2¢,id

n Temat: Pigtka i przyjaciele.
Umiejetnosci matematyczne: przedstawianie liczb od ¢ do 10 jako sumy dwoch
liczb, z kiérej jednq jest liczba 5.
Bedziesz potrzebowaé: blokéw numerycznych od jednego do dziesieciu.

PIATKA i przyjaciele zapraszajqg na pieciogwiozdkowy bal na parkiecie. Jedyny
problem polega na tym, ze niekiére z blokéw numerycznych zniknety!
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Pie¢

Kostka PIEC to prawdziwa gwiazda i lider zespotu. Zawsze przybija pigtke i przy-

jacielsko wita sie z innymi. Uwielbia tez liczy¢ do pieciu na palcach.

B Sprawdz magie liczb za pomocq wiasnych kostek numerycznych: 4 + 1 = ... 2

B Czy potrafisz stworzyé PIATKE z wiasnych kostek numerycznych, wzorujge sie
na przedstawionych zdjeciach? Teraz mozesz zobaczy¢, ze Cztery + Jeden
i Dwa + Trzy to to samo co Pie¢! Jak inacze] mogtbys zrobi¢ Pigtke?

B Policz palce na rekawicy PIEC. Teraz policz punkty na gwiezdziel 1, 2, 3, 4,
5... lokéw liczbowych!

Szesc¢

Blok SZESC uwielbia rzucaé swoimi magicznymi kostkami i zachecac¢ wszystkich

do grania w gry. Uwielbia rymowac i jest tez catkiem poreczny — moze podzieli¢

sie na jedynki, dwoiki lub trojkil

B Stwoérz magie liczb za pomocg whasnych kostek: 5+ 1= ... 2

B Spojrz na $cianki kostki. Policz kropki i dopasuj je do swoich kostek z liczbami.

® Stworz SZOSTKE z kostek numerycznych wzorujge sie na przedstawionych
zdjeciach. Kazdy moze pokaza¢ 16zne sposoby na ziobienie SZOSTKII Czy
mozesz wymyslié jeszcze inny sposob na zrobienie SZOSTKIZ

Siedem

Blok SIEDEM zostat frafiony tfeczq i zmienit wszystkie siedem koloréw! Gdy

SIODEMKA jest w poblizu, wszystko uklada sie tak jak powinno. Jakie fo szczescwe'

B Stworz magie liczb za pomocq whasnych kostek numerycznych 6 + 1= .2

B [le gatek lodow mozesz policzy¢? Jak myslisz, kidry klocek numeryczny spodobo
sie kidrej szufelce?

B e koloréw ma tecza? lle kolordw ma tort warstwowy?

B Stwérz SIODEMKE z kostek numerycznych, wzorujge sie na przedstawionych
zdjeciach.

Osiem

Blok OSEMKA jest znany pod swoim superbohaterskim imieniem: Ocioblock! Ma

osiem ramion (a moze fo nogi?) i kiedy musi szybko biega¢, przeptyna¢ dtugg

droge, wspina¢ sie wysoko, robi¢ na drutach w podpiechu lub zupetnie co$ innego,

zmienia ksztatt i za kazdym razem aktywuije swojq wyjatkowq specjalng moc.

B Stwoérz magie liczb za pomocg whasnych kostek numerycznych 7 + 1 = ... 2

B Twoja misja polega na znalezieniu kazdej z supermocy na kartach numerycznych
blokow. Kiedy je znajdziesz, wskaz je i wypowiedz je jak Octoblock!

Wspinaczka Octoblock! 1-2-3-4-5-6-7-8 Wspinaj sie!”
Dziewigé
Klocek DZIEWIEC to kwadrat podobny do CZWRKI, ale wigkszy i silniejszy. Czesto
ma taskotki w nosie, a jedli nie znajdzie chusteczki w samgq pore, jego $rodkowy

blok wystrzeliwuje podczas gigantycznego kichniecial Na wszelki wypadek ma
dziewied chusteczek.

B Sprawdz magie liczb za pomocq wiasnych kostek: 8 + 1= ... 2



B Dziewie¢ moze podzieli¢ sie na trzy TROJKII Czy potrafisz zrobic trzy TROJKI,
uzywaijqe multiklockéw matematycznych? Zobaczysz, ze trzy TROJKI stworzg
DZIE\/\/IATKEI

= ksztatt ma tyle samo klockéw w poprzek i w wysokosci to tworzy kwadrat.
Zroé CZWORKE i DZIEWIATKE za pomocq multiklockéw matematycznych.
Poréwnaij je. Kio jest wiekszy? Policz wierzchotki, a nastepnie policz klocki na
ich bokach. lle ma CZWORKA? A ile DZIEWIATKA?

B Spdjrz na rysunek, przedsiawiajgey kichaigeg DZIEWIATKE. Czy mozesz fo skopiowad
za pomocg muliiklockéw matematycznyche Zostang Ci dwa klocki. Kim one sq@

Dziesieé
Klocek DZIESIEC jest niesamowity. Skiada sie z dwach cyfr: 11 0. Oprécz gwiaz-
dzistych oczu z dziesiecioma punktami ma dwie duze dfonie, dzieki czemu moze
policzy¢ do dziesieciu na palcach. Potrafi zamieni¢ sie w roklete i wylecie¢ w ko-
smos, odliczajgc od dziesieciu w dot!
B Stwoérz magie liczb za pomocg whasnych multiklockéw matematycznych. 9 +
[

B Uzyj swoich klockéw, aby utozy¢ diugq, prostq dziesigtke. Odliczaj od 10-0-
8.... Kiedy dojdziesz do O, wznies sig i zacznij szybowa¢ DZIESIATKA dookota
pokoju, a nastepnie wré¢ na déf, by wyladowac w Swiecie Liczb.

B Spdjrz na ilustracje DZIESIATKI. Wyglada jak schody! Czy potrafisz odiworzyé
ksztatt za pomocg multiklockéw matematycznych?

B Policz palce na rekawiczkach DZIESIATKI. Teraz policz punkty na gwiazdach!
lle policzytes palcow? A A ile punkidw na gwiazdach?

B Uzyj swoich multiklockéw, aby stworzy¢ dwie PIATKI. Ustaw je jedng na drug|e|
Teraz sq tak wysokie jak DZIESIEC. Ustaw je obok siebie. Czy potrafisz sprawic,
by DZIESIEC réwniez miato taki ksztatte Teraz zobaczysz, ze dwie PIATKI sq
réwne DZIESIATCE!

Karty aktywnosci

Uwaga: Korg/ sq kodowane kolorami wedtug poziomu. Pierwszych 11 jest czer-
wonych i odnosi sie do numeréw 1-5. Pozostate karty sq pomaraiczowe i obef-
mujq liczby 6-10

0 Temat: Jeden, dwa, jeden, dwal

Umiejetosci matematyczne: liczenie do 1, 2 to wiecej niz 1, liczenie do 2.

Bedziesz potrzebowa¢: 2 x mulfiklocek JEDEN i 1 x multiklocek DWA.

Spdirz na lewq strone karty. Co mozesz zobaczy¢? (Jedno stofice, pszczofa,
mréwka, wieloryb, drzewo i ptak.) Poréwnaj obiekty, zwracajgc uwage na ich
wielkod¢. Zauwaz, ze wieloryb i drzewo sq znacznie wieksze niz reszia, ale ich
ilos¢ (jeden) jest weigz taka sama. Umieé¢ numer jeden na czerwonym kwadracie.
Omoéw, jak mogtabys sie czué, bedgc zupetnie sama.

Teraz spdjrz na prawgq strone karty. Zidentyfikuj przedmioty (rower tandem, buty,
skarpetki, rakiety tenisowe) i zaobserwuj, ze elementy sq po dwa — w parach.
(Uwaga dla roweru tandem, dotyczy to siodet i két.)

Przesun klocek JEDEN na dolne pomarariczowe pole. Co zauwazasze Czy
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Policz kazdq grupe multiklockéw. Czy potrafisz poprawnie zidentyfikowaé blok
numeryczny, kidry reprezentuje kazda grupa?
Aby uzyska¢ dodatkowq zabawe, $piewaj razem z blokami liczbowymil

A Temat: A Kuku!
Umiejetnosci matematyczne: porownywanie liczb od 1 do 10

Bedziesz potrzebowac: blokéw numerycznych od jednego do dziesieciu.

Multiklocki majg zabawng gre polegajacq no chowaniu sie za sobgl

Spdjrz na rysunek DZIESIATKI. Czy zauwazyles cos dziwnego po jej bokach?
Zgadza sie, duzo ramion! Wiszystkie inne mu|Z\(|ocl<i sq za nig ukryte — jest wystar-
czajqgco duza, aby je wszystkie ukry¢ za sobg. Mozesz to odiworzyé, biorgc
rézne pary postaci i sprawdzajqgce, kio moze kogo ukryé. Zauwaz, ze ci, kiér
mogq sie ukryé, sq mniejsi niz postaci, kiére je ukrywaijq. Aby kogos ukryg, b\zt
numeryczny musi by¢ wiekszy (lub taki sam) niz postag, kiérg probuije ukry¢. Zbadayj
fo, sprawdzajqc, kio moze inyé sie za dsemkq. Czy uda jej sie ukry¢ DZIEVWIATKE
i DZIESIATKE? (Nie, poniewaz sq wigksi od niej.)

Zobacz takze, kidre postaci mogq zmiescic sie przez drzwi — moze byé koniecz-
ne przestawienie niektérych postaci (np. TRZY powinno tworzy¢ ksztatt litery L, a nie
litery ). Czy jakiekolwiek postaci mogq sie taczy¢ i nadal pasowaé do siebie?
[dwie DWOJKI, JEDYNKA i TRZY, cztery JEDYNKI).




A Temat: Nieparzyste i parzyste

Umiejetnosci matematyczne: liczby nieparzyste i parzyste, rdwnolicznos¢ zbiordw.

Bedziesz potrzebowaé: blokow numerycznych od JEDEN do DZIESIEC, zapasowe
bloki numeryczne JEDEN i DWA, nieprzezroczyste torby.

Liczby grajq w pitke! Karta przedstawia scene boiska do gry w pitke.

Ustaw bloki numeryczne tak, aby mialy szeroko$¢ 2 blokéw, utozone w kolef-
noéci numerycznej. Co w nich zauwazasz? Czy widzisz, ze liczby parzyste majq
plaska goére, podczas gdy nieparzyste majq jeden nieparzysty blok na gérze? To
pokazuje, ze liczba nieparzysta to liczba parzysta zwigkszona o jeden. liczba
parzysta sklada sie z dwdjek. Kiory typ liczb bytby lepszy w balansowaniu pitkg
na czubku glowy? (liczba parzysta, poniewaz ma plaskg gére. )

Zwréé uwage, ze po ustawieniu liczb w kolejnosci rosnqeej w szeregu po obu
stronach kazdej liczby parzystej znajduje sig liczba nieparzysta.

Umies¢ klocki numeryczne w migkkie torbie lub pod kartkg. Teraz uzywaiqc
tylko zmystu dotyku, siegnij po blok numeryczny i powiedz, czy jest to liczba
nieparzysta, czy parzysta. Teraz potéz |<|octi po wiasciwej stronie stadionu (po
lewej stronie nieparzyste, po prawej parzyste).

Po prawidtowym rozmieszczeniu graczy, zastandw sie czy widzisz wzore
Zauwaz, ze kazda liczby zwiekszajq sie o dwa, nieparzyste lub parzyste. Sprobuj
podzieli¢ kazdq liczbe na dwie czesci wzduz. Co zauwazasze (Parzyste mozna
pgddzie\ic' po réwno, w przypadku nieparzystych jedna czes¢ jest zawsze wieksza
od drugiej.)

Czy potrafisz wymysli¢ ostateczny wynik meczue Wybierz liczbe parzystq i nie-
parzysiq dla odpowiedniej druzyny!

A Temat: Wybuch.
Umiejetnosci matematyczne: odlicz od 10 do 1, dopetnianie do dziesieciu.

Bedziesz potrzebowa¢: blokéw numerycznych od jednego do dziesieciu.

Dowiedz sie, kidre pory liczb dajq razem dziesie¢. Podczas tego odcinka JEDEN
#yczy sobie, zeby mogta polecie¢ na Ksiezyc, a DZIESIEC obiecuje, ze jq zabie-
rze, przekszTo’fco\qc sie w rakiete.

S pdjrz na obrazek DZIESIATKI \oko roklery na karcie. Teraz potéz swoj wasny
blok DZIESIEC, odliczajge od géry do dotu liczbe blokéw ((j;esu?c dziewie¢,
osiem, siedem... jeden zakonczony podmuchem!)

DZlESIEC odzielono na 9+1, 8+2, 7+3, 6+4 i 5+5. Zbadaj to za pomocq
klockéw od JEDEN do DZIE\/\/IEC SprobU| umieéci¢ dwie rézne postacie naraz
bezposrednio na rysunku DZIESIATKI tak, aby zobaczy¢, kiére liczby dopetniajg
sie do dziesieciu. Za kazdym razem, gdy znajdziesz prawidlowg kombinacie,
umieé¢ je w jednym ze stat Kovv kosmicznych i wyslij z powrotem do domu, do
Numberlandu!

A Temat: Multiklocki mafemotyczne.

Umiejetnosci matematyczne: liczenie do 1

Bedziesz potrzebowaé: wszystkich p0|edynczych kostek Mathlink.
Te kuliste mate stworzenia sq ulubionymi przyjaciotmi multiklockéw! Spiewaiq
razem, liczqc rézne przedmioty.
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mozna samoinie jezdzi¢ na rowerze tandem lub gra¢ w tenisa? Nie, potrzebujemy
przyjaciela. Znajdz innego. Czy zmiesci sie w gug|e| pomarafczowej przestrze-
ni¢ Odlicz dwie JEDYNKI. Co robig?

Zamien klocek DWA na dwie JEDYNKI. Dowiedz sie, jak fqczq sie, tworzqce
DWA. Maiq takg samg wartoéé¢. Ponadio DVWA mozna rozdzielié na dwie JEDYNKI.

Teraz, gdy JEDEN i DWA sq umieszczone na karcie, klocek JEDEN nie bedzie
juz samotny — ma nowego przyjacielal

Temat: Raz, dwa, trzy!

Umiejemosci matematyczne: liczenie do 3, pordwnywanie i porzadkowanie liczb 1, 217 3.
Bedziesz potrzebowa¢: Multiklocki matematyczne JEDEN, DWA i TRZY.

Ta akiywnos¢ polega na g/m, ze TRZY zbiera trzy jabtka z drzewa i tworzy gre,
ukrywaigc jedno jabtko pod ponumerowanym kubkiem.

Spoijrz na sekwencie kubkéw na karcie. Cwicz uktadanie klockéw JEDEN, DWA
i TRZY obok siebie tak, aby dopasowaé kolejno$é miseczek w kazdej sekwencii.

Zauwaz, ze DWA jest wigksze niz JEDEN, a TRZY jest najwigksze. W prawidto-
wej kolejnosci JEDEN jest pierwszy, DWA drugi, a TRZY trzeci. W ten sposéb
przybierajq forme schodéw.

0 Temat: Cztery!

Umiejetnosci matematyczne: liczenie do 4, strukiura 4 jako liczby kwadratowe;,
rozpoznawanie 4 bez liczenia.

Bedziesz potrzebowaé: 7 x multiklockéw JEDEN, 3 x multiklocki DWA, 1 x multikloc-
ki TRZY i CZTERY.

Multiklocki matematyczne JEDEN, DWA i TRZY spotykajq sie z CZWORKA,
podZ|W|0|qc chmury. TRZY skorzy sig, ze nie jest juz najwyzsze, wiec CZWORKA
zmienia konfiguracje, by staé sie nizszym — wiedy wiasnie odkrywa, ze moze sta¢
sie kwadratowy!

Odiwoérz te sekwencie, najpierw ukadajge klocki, kiére byty W\/sokle w kolej
nosci wysokosci. Teraz zamieh CZWORKE w kwadrat i ponownie obserwuj, |0L
TROJKA jest najwyzsza.

Nasfepnie WypeJm|| chmur\/ réznymi komblnoqom\ multiklockéw matematycz-
nych, kidre razem tworzq CZWORKE (czfery JEDYNKI, dwie DWOJKI, jedna
DWOJKA i dwie JEDYNKI, jedna TROJKA i jedna JEDYNKA).

Czwérka jest bardzo dumna z bycia kwadratem! Zwréé uwage na jego cztery
boki o tej samej dtugosci i cztery wierzchotki.

Temat: Ekspres liczbowy
Umiejetnosci matematyczne: kompozycja 5, przedstawianie 5 na rézne sposoby.

Bedziesz potrzebowaé: 5 x klocek JEDEN, 2 x klocek JEDEN, 1 x klocek TRZY,
CZTERY i PIEC. )

Ta karta przedstawia wielowagonowy pociag PIEC. Zobacz, jok wagony sq ozno-
czone kolorami i majq odpowiedniq \iczge okien w kolejnych klockach od jednego
do czterech, podczas gdy przednia czes¢ PIATKI ma pigcioramienng gwiazde.

Teraz PIATKA wypada z pociggu. Pozostate klocki numeryczne muszq sprébo-
waé zrobi¢ PIATKE, aby zatrzyma¢ jadgey pociag, bo tylko ona moze zatrzymaé
pociqg!
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Aby to odiworzy¢, kaz PIATCE ,stac wysoko” i umies¢ jq w przednim wagoniku.
Udawai, ze zaczynasz rusza¢ pociqgiem, zanim zdejmiesz jq z karty. Teraz prze-
nie$ do gry pie¢ JEDYNEK, umieszczajqc je w wagoniku |eJynkiA Zbadaj i opisz,
jak mozna je potqczy¢, aby stworzy¢ PIATKE (,jeden plus jeden to dwa” itp.).

Nastepnie obtoki pary z pociggu rozbijajq PIATKE na pie¢ matych szesciandw.
Odwérz to, usuwaiqc kolejno JEDYNKI, az nie zostang zadne klocki. Ponownie
opisz to na matematycznie ,Pie¢ minus jeden to cztery” itd.).

Teraz wprowadz do gry multiklocki TROJKE i CZWORKE. (Umieé¢ je w odpo-
wiednich wagonach.) Dowiedz sie, jak mogq sie potaczy¢ (za pomocg dodawa-
nia), by ofrzyma¢ PIATKE, aby zatrzyma¢ pociag, o nasfepnie ponownie podzie-
li¢ sie na ich wartoéci poczgtkowe (za pomocg odejmowanial.

e Temat: Ruszamy!

Umiejetnoéci matematyczne: liczenie do 5, ustawianie liczb od 1 do 5 we wiasciwej
kolejnosci, identyfikowanie brakujgcych numeréw w skiadzie.

Bedziesz potrzebowac¢: 1 x klocki od 1 do 5.

Ukryj multiklocki matematyczne w filcowej torbie lub pod kartkg. Siegnij do
érodka i eksploruj postaci za pomocq zmystu dotyku — czy potrafisz znalezé naj-
wyzszy bloke Kiéry jest najmniejszy?

Teraz usun znaki i umiesé je we wiasciwym miejscu na siatce 5 x 5, zaczynajac
od JEDYNKI po lewej stronie. Rozstrzygnij, kidra posta¢ pojawia sie przed lub po
innej i dlaczego.

Niech teraz kio§ ustawi znaki w ztej kolejnosci. Sprébuj uporzadkowat je po-
prawnie, zamieniajqc je z postaciq u boku (nie boj sie zaspiewad piosenki ,Jestem
wiekszy,/mniejszy niz ty, nie ma co robi¢")

Rozszerz aklywnos¢, umieszczajqgce tylko cztery postaci w torbie — czy nadal
mozesz poprawnie umiesci¢ klockie

Uwaga: siatka oferuje réwniez idealnqg plansze do odkrywania réznych ksztat
tow, kidre mogq tworzy¢ multiklocki matematyczne! Sprébuj uzye suchoscieralnego
markera, aby narysowa¢ konkretny kontur postaci, a nastepnie dopasuj go, zmie-
niajqgc konfiguracje postacil

A Temat: Osiem.

Umiejetnosci matematyczne: liczenie do 8.

Bedziesz potrzebowaé: klocek OSIEM.

Alter ego OSEMKI, Octoblok, bawi sie zmieniajqe sie w wiele ksztattéw!

Obejrzyj ||usfro<:|¢ przedstowchq Octoblock. Czy mozesz go stworzy¢ za
pomocg wiasnych klockéw numerycznych? Policz jego bloki i macki. lle kolcow
jest na jego masce w ksztalcie 82

Teraz spojrz na zarysy réznych ksziattow, w kidre przekszialcit sie Octoblock.
Odtwoérz kazdy z nich za pomocq klockéow.

A Temat: Dziewigc.
Umiejetnosci matematyczne: liczenie do 9, strukiura liczb kwadratowych (41 9).

Bedziesz potrzebowaé: klocki numeryczne od jednego do pieciu.

Poréwnaj klocki CZTERY i DZIEWIEC (oba zbudowane jako kwadraty). Zauwaz,
ze ich ksziatty majq cztery wierzchotki i czfery boki. Oba sq tak samo wysokie,
jak szerokie — bez wzgledu na to, na kiérym boku sq ustawione. Zbadaj to, uzy-
waijqc pojedynczych czerwonych, pomarahnczowych i zéttych kostek Mathlink.
Potéz je po lewej stronie i nad kwadratami, obserwujac, jok CZTERY ma dwa
bloki wysokosci i dwa bloki szerokosci, a DZIEWIEC ma trzy bloki wysokosci i frzy
bloki szerokosci. Mozesz to réwniez pokazaé za pomocqg klockéw DWA i TRZY!

Teraz zobacz, jok CZTERY sktada sie z dwéch grup po dwie kostki, podczas
gdy DZIEWIEC SkaOdO sie z frzech grup po frzy. Pizetestuj to za pomocq poszcze-
golnych kostek Mathlink.

Wez CZTERY i DZIEWIEC na spacer po pokoju, szukajqe innych kwadratowych
obiekiow! )

Teraz zbadaj dalej DZIEWIEC, ukiadajgc kombinacje dwéch réznych blokéw
(8+1, 742, 643, 5+4).

A Temat: Dziesie€.
Umiejetnosci matematyczne: liczenie do 10; 10 jedynek fo

Bedziesz potrzebowaé: 10 x blok numerycznyJEDEl\l X blok numeryczny DZIESIEC.

Ten temat ukazuje nam istofe dziesietnego systemu pozycyjnego. DZIESIEC to
zaréwno dziesie¢ JEDYNEK, jak i jedna jednostka dziesieciu. Ta karta pomaga
zwizualizowad réwnowaznos¢ miedzy nimi.

Spojrz na JEDEN i DZIESIEC na karcie. Pordwnaij te dwie liczby. Czy fo to samo?
Obie majq w swoim zapisie cyfre 1. Obie majg czerwony kontur. Majq takg samg
liczbe rak i nog.

Wiec co je réznie DZIESIATKA w swoim zapisie ma rowniez 0. O utrzymuje
jedynke we wiasciwym miejscu - pozyciji (obok O), co oznacza jedng dziesigtke.

Zauwaz, ze DZIESIATKA wyglada inaczej niz normalnie — poréwnaj jq ze swo-
ia wiasng DZIESIATKA,. Zobacz, ze skfada sie z jednego duzego biatego bloky,
a nie z dziesieciu matych.

Pofqcz dziesie¢ JEDYNEK i potéz je obok DZIESIATKI dla poréwnania.

Jako dodatkowe zajecie przyjrzyj sie drzewom — czy mozesz zobaczy¢, jak
kazde z nich odnosi sie do konzretnei posfaci od jednego do dziesieciu?



Odtworz to: najpierw uzyj SZOSTKI, oby sprobowaé zagoni¢ owce. Czy jed-
na SZOSTKA moze ztapaé wszystkie szes¢ owiec naraz@ Nie, poniewaz wszyst
kie mogq ucieka¢ w réznych kierunkach! Potrzebuje wiecej b|ol<ovv numerycznych.

Teraz SZOSTKA dzieli sie na ilosci, kidre sq takie same. SZESC dzieli sie na
dwie TROK ([powiedzmy, ze ,szeé¢ to to samo co 3 i 3”). lle owiec kazda TROJKA
musi sprobowa¢ ztapac? Czy fo tatwiejszy sposdb na zaganianie owiec?

Teraz WyprobU| trzy DWOJKI [powiedzmy: ,Szesé o to samo co 2, 211 2"), a na
koniec wez sze$¢ JEDYNEK (,Szeéé to to samoco 1 i 1 i1 oraz 1711 17).
P?nowme zastandw sie, ile owiec kazdy blok liczbowy bedzie musiat sprébowad
Zapaé.

Szes¢ JEDYNEK potrafi ztapaé wszystkie owce, poniewaz kazda moze ztapa¢
po jednej owcy.

Jako ¢éwiczenie rozszerzajqce, popro$ dzieci, aby podzielity owce na grupy 1,
2, 316, rysujqc po linii za pomocq suchoécieralnego pisaka.

A Temat: Siedem.

Umiejetnosci matematyczne: / to wigcej niz 0.
Potrzebne beda: Klocki numeryczne od jednego do siedmiu

Multiklocki matematyczne od JEDEN do SZESC piknikuiq kiedy zaczyna padaé.
Dzjelqc sie svv0|m parasolem, JEDEN przypadkowo lqduje na SZOSTCE, tworzqce
SIODEMKE (6 + 1 = 7). SIODEMKA to niesamowicie szczeéliwa liczba, kiéra nie
tylko sprawia, ze $wieci storice, ale tez jest skgpana w kolorach teczy!

Zidentyfikuj kolory teczy. lle tu tego jeste Poréwnaj kolory SIODEMKI z multikloc-
kéw od JEDEN do SZESC. Czy zauwazasz wzore

Policz przedmioty znajdujgce sie przed kazdym blokiem numerycznym. Uzyi
kostki Mathlink w odpowwe(Jmm kolorze do liczenia.
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n Temat: Stampoliny.

Umiejemosci matematyczne: przedstawianie liczb od 1 do 5, rézne sposoby ukto-
dania klockow do 5, wartos¢ liczby (liczba pozostaje taka sama pomimo innego
utozenia klockéw)

Bedziesz potrzebowac: wszystkich klockéw od jednego do pieciu.

Trojka otwiera park Stampoliny, w kiérym klocki liczbowe mogq odbijaé sie od
atramentowych trampolin i zostawia¢ $lad na biatym ptémie.

Przestudiuj aranzacje i sprobuj ustali¢, kiéry z nich reprezentuje kiéry blok nume-
ryczny. Skqd fo wiesz2 Sprawdz, zmieniajac konfiguracje klockéw numerycznych
na gérze — czy sq idealnie dopasowane?

Uzywaiqgc suchoécieralnego markera, narysuj linie, aby dopasowaé kazdy z nich
do prawidtowego bloku liczbowego. (Zauwazysz, ze dia jednej z postaci pasuje
jeszcze jeden o%roz!)

Poznaij wiecej ksziatidw, kidre mogq tworzy¢ muliiklocki matematyczne. Obejmujq one:

2 i
& k] &
& &
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Zauwaz, ze mozna stworzy¢ tylko jeden ksztatt. Dwie mogq tworzy¢ dwie aran-
zacje, chociaz majq ten sam ksztatt odwrécony. Trzy mogg tworzyé dwa rézne
ksztohy; szery kilka; i pie¢ noibordzie{.

Im wiecej blokéw ma numer, tym wiecej moze wykonaé¢ aranzacji.

Teraz sprawdz, jak rézne bloki liczbowe mogq sie taczyé, aby uzyska¢ rozne
ukfady blokéw — kidre dwa rézne bloki liczbowe razem tworzq piece lle Dwojek
tworzy Czworke?

Rozszerz aklywno$¢, umieszczajqe klocki numeryczne w tych nowych uktadach

w nieprzezroczystej forbie. Sprébuj je teraz zidentyfikowad!

n Temat: Catoscil

Umiejetnosci matematyczne: porzqdkowanie liczb od 1 do 5, wprowadzenie poje-
cia czedci, jako utamka danej catosci [dwie czeici, kidre taczq sie w catose),
podziat |ich\/ catkowitej, zachowanie liczby [liczba moze by¢ podzielona na
czedci, ale wartoé¢ catosci pozostaje taka samal.
Bedziesz potrzebowa¢: wszystkich klockéw numerycznych od jednego do pieciu.
Muliiklocki matematyczne $piewajq i tanczq o tym, jok ich ciata rozdzielajq sie
na rozne sposoby. Na przykiad PIEC jest pokazane jako JEDEN i CZTERY, a takze
DWA i TRZY.
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Spdjrz na kazdqg z wiez klockéw na karcie i zsumuj ich iloé¢ (oczywiscie z wyjar
kiem JEDYNKI, poniewaz jej catoé¢ jest jednoscigl). Wybierz odpowiedni multiklo-
cek, kidry odpowiada ,,cosoéci” danego komponentu i potéz go na wierzchu w ce-
lu poréwnania — powinny idealnie pasowaé do siebie pod wzgledem rozmiaru.

Dobrze bytoby zrobi¢ to razem z odcinkiem programu, podczas gdy multikloc-
ki $piewajq swoje piosenki.

Temat: Dziury!
Umiejetnoéci matematyczne: dodawanie i odejmowanie o 1, przedstawianie liczby

5 jako sumy dwoch innych liczb (np. 114,213,312, 4i1).

Potrzebne bedq: 1 x multiklocki matematyczne od jednego do pieciu.

PIEC nachyla sie przez dziwng blyszczgceq dziure przed duzym gtazem. Gdy
pogh\/lo sie, by spojrze¢, JEDEN wpada do dziury, zostawiajgc CZWORKE za
sobg

Odtworz to, umieszezajqe PIEC po lewej stronie g’fozu GdyJEDYNKA spada
z PIATKA, odtam jednq kostke od géry PIATKI i przesun jg pod glaz i do géry przez
drugq $wiecqeq dziure. PIEC zmniejszyto sie o jeden, a jego wieza jest teraz
wysoka na 4. Utéz cztery klocki po lewej stronie glazu i jeden po prawej stronie.
Opisz, co sie dzieje: najpierw byla wieza zbudowana z pieciu klockow. Wiedy
do dziury wpadta jedna kostka. Teraz wieza ma wysokoéé czterech klockéw.

Powtarzaj wzér gry, az po lewej stronie glazu nie bedzie zadnych klockéw.
Zavwaz, ze za koz’Jym razem, gdy kio$ staje sie mniejszy, kiod inny staje sie
WyZsZzy.

n Temat: Blokzilla!

Umiejetnosci matematyczne: pordwnaij liczby od 1 do 5, uzywaijge okreslen wieksze
niz/mniejsze niz.

Potrzebne bedq: Miltiklocki matematyczne od jednego do pieciu.

Blokzilla to kolosalna istota, kiéra bardzo lubi wigksze liczby!

Blockzilla chce pobawié¢ sie najwigkszym Multiklockiem. Spéjrz na przykiady
na karcie. Zwréé uwage na kierunek, kiéry wskazujq usta B|o|<Z||( (zawsze otwie-
ra sie w kierunku wiekszej liczby). Teraz sprobuj umiesci¢ multiklocki tak, aby po-

rawnie uzupetié¢ luki. Czynigc to, powiedz tak jak Blokzilla ,CZTERY ma wiecej
Elockévv niz DWA. CZTERY jest wi@fsze niz DWA. Wiecej znaczy wigkszy, wiec
lubie CZTERY!”

Czy zauwazytes, ze sq dwie mozliwe odpowiedzi na najwazniejsze wyzwanie?
Zardwno JEDEN, jak i DWA sq mniejsze niz TRZY! Co sie sfanie, jesli JEDEN
i DWA potqczq sie? Jak ofzrymana liczba ma sie do trzech? Jak myslisz, co stanie
sie z ustami Blokzillie {Zamienifoby sie to w znak réwnosci, poniewaz trzy jest
réwne trzem).

B Temat: Satatka owocowa.

Umiejetnosci matematyczne: przedsfawianie liczby 5 jako sumy dwdéch innych liczb
(np. 114,213,312, 4i1).

Bedziesz potrzebowaé: wszystkie klocki od jednego do pieciu plus pojedyncze
multiklocki matematyczne reprezentujgce owoce: dwie pomarariczowe kostki
([pomarancze), frzy zotte kostki (banany), cztery zielone kostki (jabfek)k, pig¢
niebieskich kostek (jagody).
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Karta przedstawio wspaniatq fabryke owocéw, w kidrej maszyna dzieli sie
owocami.

Aby to odiworzyé, utéz ,owoc” w gdémej czedci maszyny i odpowiedniq postad
multiklocka stojacg powyzej. Nastepnie przenie$ owoce przez maszyne (na przy-
ktad trzy banany mogq zosta¢ podzielone na 112 lub 211 1.). W takim przypad-
ku przenies klocki numeryczny do gémej czesci maszyny i podziel je na odpowied-
nie czesci (w tym przypadku multiklocki JEDEN i DWA).

Uzupetnij dziatania dla kazdego owocu w biatej czesci maszyny, uzywaijgc
suchoscieralnego pisaka [na przyklad 3 =1 + 2).

Udawaj, ze maszyna zasysa teraz wszystko z powrotem: matematyka jest teraz
odwrécona, gdy owoce przegrupowuiq sie w pierwotng catoéé (na przy\dod 1+
2 = 3). Mozesz rysowac strzatki na dwoch rynnach, przez kiére przesuwaiq sie
owoce za pomocq suchoécieralnego pisaka, aby pokaza¢, w kibrym kierunku
pracuje maszyna.

Pamietaj, ze im wiecej kawatkéw owocdw, tym wiece| sposobdw na utozenie
dziatan.

A Temat: Zero.

Umiejetnosci matematyczne: zero fo nic, zero jest o jeden mniejsze od jeden.

Bedziesz potrzebowac: klocki liczbowe od zera do trzech.

Karta pomaga pokazaé, ze zero to nic.

Policz liczbe ciastek na kazdym talerzu. Zauwaz, ze na dolnym talerzu w ogdle
nie ma ciastek! Teraz sprobuj dopasowaé multiklocki do odpowiednich talerzy
z ciostkami.

Porozmawiaj o blokach numerycznych:

TRZY powiedziatoby: ,Trzy ciastka dla mnie”.

DWA powiedziatoby: Jeden mniej niz frzy to dwa, dwa ciastka dla mnie”.

JEDEN powiedziatoby: ,Jeden mniej niz dwa to jeden, jedno ciastko dla mnie”.

ZERO powiedziatoby: ,Jeden mniej niz jeden fo... och, zadnych ciastek dla
mniel”

Zwré¢ uwage na ofaczajgee grafiki. Widzisz po lewej stronie pole petne kré-
liczkow? Kiedy wszystkie te kroliki podskoczg (po prawej stronie karty), ile krélikow
zosfato? Zero!

A Temat: Liczenie owiec.
Umlieiegoéci matematyczne: odkrywanie rownowaznych sposobow przedstawiania
iczby 6
Bedziesz potrzebowaé: 1 x SZOSTKA, 2 x TROJKA, 3 x DWOIKA, 6 x JEDYNKA.
SZOSTKA ma szesé owiec, kidre nie mogq spac! ProbU\qc je uspi¢, sama za-
sypia, a podsfepne owce uoekO\q SZOSTKA dzieli sie na rozne grupy klockéw
numerycznych, aby tatwiej byto jej ztapa¢ wszystkie owce i zapedzi¢ je do zo-

grody.
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