
Die Spiele
Ruckzuck bietet kurze, bunte Übungs-
spiele zum Kopfrechnen mit hohem 
Aufforderungscharakter. Sie animieren 
zum Wieder- und Wiederspielen und 
machen es Lehrpersonen und Eltern 
leichter, Kinder zum regelmäßigen 
Üben, Anwenden und Wiederholen zu 
motivieren.

Mit Ruckzuck werden nicht nur Additio-
nen und Subtraktionen geübt, sondern 
auch verschiedene Rechenstrategien: 
Analogien, Rechenvorteil, Verdoppeln, 
Ausnutzen der dekadischen Struktur.
Wichtig für das Arbeiten mit Ruckzuck 
ist: Erst wenn die Kinder Rechenauf-
gaben und Strukturen im Unterricht 
handlungsorientiert erfasst und innere 
Vorstellbilder entwickelt haben, kann 
zum Automatisieren übergegangen 
werden.

Einsatzmöglichkeiten
Ideal für Regel- und Förderunterricht, 
Stationen-/Postenarbeit, das „Warm-
rechnen“ zu Stundenbeginn, Stunden-/
Tagesausklang, pädagogische Vor-
viertelstunde und Wiederholung im  
3. Schuljahr. Eine gute Empfehlung 
auch für die Nachmittagsbetreuung 

und das Elternhaus.

Der Autor
Florian Moitzi ist Grundschullehrer und 
seit 2010 Professor für Mathematik-
didaktik und Musik an der Pädago-
gischen Hochschule Oberösterreich. 
Er ist Co-Autor des österreichischen 
Mathematik-Lehrwerks „Zahlenreise“.

 

Spiel Thema (aufsteigende Schwierigkeit)

Zahlen-Raumfahrt A Reine Zehner      reine Zehner

Zahlen-Raumfahrt B Reine Zehner      reine Zehner | Platzhalteraufgaben

Zahlen-Raumfahrt C Reine Zehner  –   reine Zehner

Zahlen-Raumfahrt D Reine Zehner  –  reine Zehner | Platzhalteraufgaben

Käfer-Karavane A Unterschied: reine Zehner / gemischte Zehner | ohne ZÜ

Käfer-Karavane B Unterschied: gemischte Zehner / gemischte Zehner | ohne ZÜ

Bienchen, Summe! A Gemischte Zehner      Einer | ohne ZÜ

Bienchen, Summe! B Gemischte Zehner      Einer | ohne ZÜ

Bienchen, Summe! C Gemischte Zehner      Einer | mit ZÜ

Bienchen, Summe! D Gemischte Zehner      Einer | mit ZÜ

Käfer-Karavane C Unterschied: reine Zehner/ gemischte Zehner | mit/ohne ZÜ

Käfer-Karavane D Unterschied: gemischte Zehner / gemischte Zehner | mit ZÜ

Rechen-Dschungel A Gemischte Zehner      Einer | mit/ohne ZÜ

Rechen-Dschungel B Gemischte Zehner      Einer | mit/ohne ZÜ

Erdmännchen-Ralley A Gemischte Zehner      reine Zehner

Erdmännchen-Ralley B Gemischte Zehner      reine Zehner

Erdmännchen-Ralley C Gemischte Zehner      gemischte Zehner | ohne ZÜ

Erdmännchen-Ralley D Gemischte Zehner      gemischte Zehner | ohne ZÜ

Erdmännchen-Ralley E Reine Zehner      Einer

Erdmännchen-Ralley F Verdoppeln

Durch den Amazonas A Reine Zehner            gemischte Zehner

Durch den Amazonas B Ergänzen auf reine Zehner

Durch den Amazonas C Gemischte Zehner      gemischte Zehner | mit ZÜ

Durch den Amazonas D Gemischte Zehner      gemischte Zehner | mit ZÜ

Spielübersicht

 ZÜ = Zehnerübergang

12 Spielpläne, 24 Spiele Spieler pro Spiel: 2 bis 5

5 Spielfiguren Spieldauer: 5 bis 15 min

2 Zehnerwürfel (Ziffern 1 – 9, Stern) Alter: ab 2. Schuljahr
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