Liebe Lehrerinnen, liebe Lehrer,
M—MM_—/\‘W

die Entwicklung und Sicherung des Stellenwertverstdndnisses und die sichere Orientierung im
Zahlenraum bis 100 bis hin zur Entwicklung eines mentalen Zahlenraums sind wichtige Bereiche
des Mathematikunterrichts zu Beginn des zweiten Schuljahres. Neben dem Wissen tber Zahlbezie-
hungen und -eigenschaften ist auch das Verstandnis fur die Struktur des Zahlenraums elementar.

Worum geht es?

Es werden zentrale Grundlagen fir die sichere Orientierung im Zahlenraum bis 100 geschaffen, um
die Kinder bestmdglich auf die Addition sowie Subtraktion und vor allem auf das flexible Rechnen
vorzubereiten.

Innerhalb der Einheit werden abwechslungsreiche und teilweise differenzierte Aufgabenformate ein-
gesetzt, sodass die Kinder stets motiviert und mit Freude lernen. So gibt es beispielsweise zwei
Escape-Rooms, eine Lesespur zu den Zahlwdrtern, eine Stationsarbeit zum Blindeln, ein Spiel zum
Zahlenvergleich sowie viele Arbeitsblétter mit verschiedenen Ubungsformaten.

Dieses Heft eignet sich optimal als motivierende Ergdnzung zum Schulbuch! Parallel dazu sollten
die Kinder die passenden Aufgaben aus dem Mathebuch bearbeiten. So erhalten sie mehr Ubungs-
aufgaben, um das Gelernte anzuwenden und zu vertiefen.

Worum geht es in der Rahmengeschichte?

Die Kinder gehen mit Pirat Pit und seiner Crew auf die Reise und erleben verschiedene Abenteuer.
Um zum Schatz zu gelangen, der sich auf der ,Insel 100“ befindet, kommen sie an verschiedenen
Inseln vorbei. Auf jeder der Inseln miussen die Kinder verschiedene Aufgaben und Rdétsel l6sen,

um einen Hinweis auf die gesuchte ,Insel 100 zu bekommen. Insgesamt gibt es finf Inseln, die
sich thematisch voneinander unterscheiden und aufeinander aufbauen. Wenn die Kinder auf der
»Insel 100“ angekommen sind, wartet ein Escape-Room auf sie, bei dem sie ihr Wissen wiederholen
und festigen kénnen.

Die Reise kann mithilfe der Reihentransparenz (siehe Poster) visualisiert und somit flr die Kinder
anschaulich gestaltet werden.

Was ist besonders?

Die Rahmengeschichte, die die Kinder durch den Zahlenraum 100 fuhrt, wirkt sehr motivierend und
lasst sie Spafl am Lernen haben. Mit der Einbettung des Themas in eine Piratengeschichte wird das
Interesse und die Motivation der Kinder geweckt und meiner Erfahrung nach arbeiten auch Schile-
rinnen und Schiler, die sonst eher still sind, aktiver mit. Durch die passend gestalteten Tafelmate-
rialien im Piratenstil tauchen die Kinder in die Piratenwelt ein.

Beim Erstellen des Heftes habe ich besonders darauf geachtet, die Inhalte und méglichen Stunden-
abldufe so detailliert darzustellen, dass auch fachfremde Lehrkréfte das Heft problemlos einsetzen
kénnen.

Ich freue mich Uber eure Rezensionen und wiinsche euch viel Spaf3 beim Einsatz!

Und nun: Schiff ahoi!

Eure CdeHoW
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Hinweise zum Poster (Reihentransparenz)

e

Damit die Kinder einen Uberblick iiber die Reise von Pirat Pit und seiner Crew haben, kann das
Poster als Reihentransparenz in die Klasse gehéngt werden. Die Reihentransparenz besteht aus
einer grofen Schatzkarte, auf der funf Inseln abgebildet sind. Die Reise beginnt auf der Insel der
Zehnerzahlen. Mithilfe von Klettpunkten kann das Piratenschiff von Insel zu Insel fahren. Dazu wird
die Vorlage auf dem Poster ausgeschnitten, zusammengefaltet und laminiert. Die Piraten kénnen
Pirat Pit darstellen und eignen sich als begleitende Figuren auf dem Poster. Sobald alle Aufgaben
einer Insel bearbeitet wurden, gibt es einen Hinweis auf die ndchste Insel (siehe ,Rahmenerzédhlung
mit Pirat Pit* in jedem Kapitel). So fahrt das Schiff von einer Insel zur ndchsten, bis es auf der ,Insel
100“ und damit beim grofen Schatz angekommen ist.
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Die Insel der Zehnerzahlen

Auf der Suche nach der Insel 100

und dem grof3en Schatz haben wir

»Die Insel der Zehnerzahlen* gefunden.

Die Bewohnerinnen und Bewohner

wissen, wo die Insel 100 liegt, wollen

uns aber nur helfen, wenn wir die Rdatsel

auf ihrer Insel l6sen. Hier befinden sich

drei Ratsel. Kénnt ihr meiner Crew und

mir helfen, diese Ratsel zu l6sen?

Los geht’s! Rein ins Abenteuer!
Euer Pirat Pit

lllustrationen © Kate Hadfield Designs

Rahmenerzdhlung mit Pirat Pit

Super! Ihr habt alle Ratsel auf der Insel der

gemacht!

Daflir bekommt ihr nun einen Hinweis, der euch

ein Stuck naher zur Insel 100 bringt:

Ihr misst 100 Seemeilen nach Norden fahren.
Dort findet ihr eine weitere Insel. Auf dieser Insel
ist vieles durcheinander. Wenn ihr wissen wollt,
wo der Schatz ist, misst ihr den Bewohnerinnen und
Bewohnern helfen, die Insel aufzurdumen!

Seid ihr bereit flr ein neues Abenteuer?

Zehnerzahlen gelést! Das habt ihr piratenstark




Pirat Pit steht auf der Schatzkiste auf dem Feld 12.
Kannst du ihm helfen, seinen Papageien zu finden?
Markiere den Weg und trage ein, wo sich der Papagei befindet.
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Stunde 6: Wege auf der Hundertertafel
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Die Insel 100 (Escape-Room)

Escape-Room: Mein Code C@D

Trage von jedem Radtsel die gefundene Zahl ein:

Ratsel 1 Ratsel 2 Ratsel 3 Ratsel 4
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Trage von jedem Rdtsel die gefundene Zahl ein:

Ratsel ] Ratsel 2 Rétsel 3 Ratsel 4
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Wenn dein
Code richtig ist,
6ffnet sich die
Truhe!

lllustrationen © Kate Hadfield Designs

Wiederholung und Vertiefung des Zahlenraums bis 100 (Escape-Room) 65



Die Insel 100 (Escape-Room)
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2. Welche Zahlen fehlen? Ergdnze.
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Addiere die eingekreisten Zahlen:

h Die erste Ziffer gehoért zu deinem Code!

Illustrationen © Kate Hadfield Designs

66 Wiederholung und Vertiefung des Zahlenraums bis 100 (Escape-Room)
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