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Durchblick im App-Dschungel
Hinweise aus der Praxis zum bewussten  
Einsatz von Lern-Apps    T e x t:  To r b e n  Ri  e c k m a nn  , F oto :  C h r is  to ph  e r  D a nc  k e r s

F ür alle persönlichen Belange scheint 
es eine App zu geben: Abnehmen? 
„Gibt’s ’ne App für!“ Hörspiele hö-
ren? „Gibt’s ’ne App für!“ Selbstor-

ganisation? „Gibt’s ’ne App für!“. Aber wie 
sieht es mit der Förderung von Kindern und 
Jugendlichen mit Lernschwierigkeiten aus? 
Zumindest über eine fehlende Vielfalt am 
Markt der Lern-Apps kann man sich nicht 
beklagen. Auf der Didacta 2018 in Hanno-
ver, der größten Bildungsmesse Europas, 
stand die Digitalisierung im Mittelpunkt. 
Die gleichen Lernmaterialien, die so oder 
so ähnlich in gedruckter Form seit vielen 
Generationen von Schüler*innen massen-
haft über die Ladentheke gehen, werden in 
Form von e-Books oder Lern-Apps als Inno-
vation feilgeboten. Darüber hinaus werden 
Lern-Apps präsentiert, deren Hauptaufgabe 
nicht etwa darin besteht, Schülerinnen und 
Schülern einen Unterrichtsinhalt auf eine 
Art und Weise zu präsentieren, wie es ohne 
digitale Unterstützung nicht möglich gewe-
sen wäre. Stattdessen scheint das Anliegen 
der Anbieter darin zu bestehen, Lehrerin-
nen und Lehrer möglichst zu entlasten, in-
dem sie weniger Zeit mit ihren Schülerin-
nen und Schülern verbringen müssen und 
Vorbereitungszeit entfällt. Denn die Mate-
rialien sind häufig Komplettlösungen, die 
von den Pädagog*innen ohne große Vorbe-
reitung verwendet werden können.

Ein Mehrwert für Schülerinnen und 
Schüler ließ sich auf der Didacta nur dann 
erkennen, wenn es um den Umgang im Un-
terricht mit neuen und alten Errungen-
schaften der digitalen Welt wie z.B. Social 
Media, 3D-Drucker oder Roboter ging.

Aber man muss keine Messen besuchen, 
um zu erfahren, welche digitalen Lernma-
terialien die Förderung und den Unter-
richt von Kindern unterstützen können. Es 
reicht ein Blick in die App-Stores der ver-
schiedenen Anbieter, um sich einen Über-
blick über die Tausenden Lern-Apps zu 
verschaffen. Diese Apps unterscheiden sich 
immens in Umfang, Funktion und dem zu-
grunde liegenden Preismodell. Darüber hi-
naus ist es aus pädagogischer und entwick-
lungstherapeutischer Sicht zum Teil sehr 
verwunderlich, welche Apps als geeigne-
te Lernmaterialien angepriesen und welche 
Lernversprechen seitens der Anbieter getä-
tigt werden.

Dennoch ist der Einsatz von Apps auf 
dem Smartphone oder Tablet besonders für 
Kinder mit Trisomie 21 empfehlenswert. 
An unserer Beratungsstelle an der Univer-
sität Hamburg (www.zab-hamburg.de) ma-
chen wir immer wieder die Erfahrung, dass 
der Einsatz von Touchscreens den Lernbe-
sonderheiten von Lernenden mit Trisomie 
21 sehr entgegenkommt. Ich bemühe mich 
in der Entwicklungstherapie darum, den 
Lerngegenstand in den Fokus der Aufmerk-
samkeit zu bringen. Aufgrund der Muskel-
hypotonie verschiebt sich dieser Fokus lei-
der allzu häufig auf die Feinmotorik. Dann 
kann es passieren, dass ein Kind keine Lust 
mehr hat, sich mit dem Schreiben von Wör-
tern zu befassen, weil das Schreiben mit 
dem Stift mit der Zeit zu anstrengend wird. 
Einfache Abhilfe kann hier der Einsatz von 
Schreib-Apps schaffen. Das Tippen von 
Buchstaben auf der Bildschirmtastatur stellt 
feinmotorisch eine weniger herausfordern-

de Aufgabe dar und das Kind kann sich auf 
den Inhalt des Textes konzentrieren.

Darüber hinaus wird der Einsatz eines 
Touchscreens den Besonderheiten in der 
Aufmerksamkeit von Personen mit Triso-
mie 21 gerecht (vgl. Rieckmann 2016). Im 
Gegensatz zur Verwendung einer Compu-
termaus findet die Interaktion mit dem di-
gitalen Medium exakt dort statt, wo das 
Kind den Bildschirm mit einer Touch- oder 
Wischgeste berührt. Das Kind muss seine 
Aufmerksamkeit also weniger auf die Steu-
erung richten und kann sich besser auf den 
Inhalt konzentrieren.

Dieser Artikel soll aufzeigen, welche Kri-
terien bei der Wahl von geeigneten Apps 
berücksichtigt werden sollten. Er hat nicht 
den Anspruch, einen vollständigen Über-
blick über die App-Landschaft zu geben. 
Stattdessen gibt er Ihnen Hinweise, woran 
Sie eine geeignete App erkennen können. 
Dazu berichte ich von dem Einsatz ein-
zelner Apps in meiner Arbeit als Entwick-
lungstherapeut. Gegenstand dieses Artikels 
sind demnach Apps, mit denen ich mich in-
tensiv befasst habe und deren Einsatz ich 
– unter Berücksichtigung der Eignung für 
das individuelle Kind – empfehlen kann.

Die vorgestellten Apps stehen jeweils 
stellvertretend für eine Kategorie, in die 
sich Lern-Apps einordnen lassen könnten. 
Die erste Kategorie ist das Computerspiel 
mit Rückmeldungen. Darauf folgen Apps, 
die als Werkzeuge den Unterricht unterstüt-
zen, Apps für die unterstützende Kommu-
nikation und Mischformen.  �

Torben Rieckmann ist wissenschaftlicher Mitarbeiter an der 
Universität Hamburg und App-Entwickler. In diesem Artikel 
empfiehlt er, welche Kriterien bei der Wahl von Lern-Apps be-
rücksichtigt werden sollten. Der Autor gibt Hinweise, woran eine 
geeignete App zu erkennen ist. Dazu berichtet er von seinem Ein-
satz einzelner Apps in seiner Arbeit als Entwicklungstherapeut. 
Gegenstand dieses Artikels sind Apps, mit denen er sich intensiv 
befasst hat und deren Einsatz er – unter Berücksichtigung der 
Eignung für das individuelle Kind – empfehlen kann.
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Computerspiele mit rückmel-
dungen: Meister Cody – talasia

Eine Großzahl der beziehbaren Lern-Apps 
gibt der lernenden Person ein Ziel vor, das 
erreicht werden soll. Ob dieses Ziel erreicht 
worden ist, wird positiv oder negativ zu-
rückgemeldet. Ein Beispiel sind die Conni-
Lern-Apps des Carlsen Verlags und etwaige 
Lese- und Rechen-Apps des Westermann 
und des Ernst Klett Verlags.

Meister Cody – Talasia wurde an der 
Westfälischen Wilhelms-Universität Müns-
ter unter der Leitung von Prof. Dr. Jörg-To-
bias Kuhn entwickelt. Vor der regulären Ar-
beit mit der App kann mit dem Kind ein 
Test durchgeführt werden, der die mathe-
matische Entwicklung des Kindes erfassen 
und Auskunft  darüber geben soll, ob die Ar-
beit mit der App grundsätzlich empfehlens-
wert ist. Die App selbst arbeitet mit einem 
Levelsystem. Während das Kind sich in ei-
nem der 19 Aufgabenformate ausprobiert, 
wird es eingestuft . Diese Einstufung auf ein 
Level ist dem Kind allerdings nicht ersicht-
lich. Wie in einem Computerspiel kann das 
Kind, wenn es genügend Aufgaben korrekt 
bearbeitet, von einem in das nächste Level 
aufsteigen. In dem neuen Level gilt es, noch 
schwierigere Aufgaben zu lösen. Macht das 
Kind zu viele Fehler, wird es wieder zurück-
gestuft . (Abbildung 1 und 2)

Die Aufgabenformate sind in eine an-
sprechende, animierte und vertonte Rah-
menhandlung eingebettet, die zum Weiter-
spielen motivieren soll. Bis zu 20 Minuten 
täglich kann ein Kind mit der App spielen, 
danach bittet die App darum, sie am nächs-
ten Tag erneut zu starten, um weiterzuspie-
len.

Nach dem Absolvieren einer Aufgabe 
bekommen die Eltern des Kindes eine E-
Mail, die über den Lernfortschritt berichtet.  
(Abbildung 3)

Darüber hinaus haben Th erapeut*innen 
die Möglichkeit, einen kostenlosen Zu-
gang zur App und zu den Daten des lernen-
den Kindes zu erhalten. Im Rahmen eines 
Nachhilfeunterrichts oder der Lerntherapie 
können dann Aufgabenformate, bei denen 
es zu Schwierigkeiten kam, gezielt bearbei-
tet und besprochen werden.

Der Funktionsumfang der App hat sei-
nen Preis: Eine Woche „fl exibles Üben“ kos-
tet 4,99 , sechs Monate „Note verbessern“ 
94,99  und ein Jahr „Versetzung sichern“ 
149,99 . Die Werbung suggeriert, dass der 
Abschluss eines Abos schulische Erfolge ge-
währleistet.
 

Abbildung 1: 
Beim Pandarennen müs-
sen Zahlen und Mengen 
einem Zahlenstrahl zu-
geordnet werden. 

Abbildung 2: 
Im Aufgabenformat 
Eisschlitten soll das Kind 
Rechenaufgaben aus 
Text- und Bilddarstellun-
gen bilden.

Ich möchte euch nun die Trainingsergebniss e aus der Übung „Drachenboote” mitteilen.
Aktuelles Trainingsniveau: 9 (zu Beginn der Übung war Julia auf Trainingsniveau 5)

Aufgaben gesamt: 44
Davon richtig: 42

Somit hat Julia 95 Prozent der Aufgaben richtig gelöst.

Du kannst wirklich stolz sein, dass Julia so fl eißig trainiert. Jetzt nicht nachlassen!

Abbildung 3: Ausschnitt aus einer E-Mail, die Eltern nach der Absolvierung einer Übung auto-
matisch erhalten. Der Name des Kindes wurde anonymisiert. © 2018 Kaasa health GmbH

Meister Cody – Talasia befasst sich zu 
einem gehörigen Teil mit Mengendarstel-
lungen mit Fünferbündelung. Diese Bün-
delungsform ist für Personen geeignet, die 
in einem Moment vier Chunks gleichzeitig 
verarbeiten können. Als Chunk werden Be-
deutungseinheiten wie grafi sche Elemente, 
Buchstaben, Zeichen oder Ganzwörter be-
zeichnet. Personen mit Trisomie 21 haben 
einen kleineren Aufmerksamkeitsumfang. 
Sie verarbeiten zwei bis drei Chunks zur 
gleichen Zeit (vgl. Zimpel 2016). Ich habe 
mich dennoch dazu entschieden, die App 

in diesem Artikel vorzustellen, weil sie ex-
emplarisch die vielfältigen Ausprägungen 
von Lern-Apps mit Computerspielcharak-
ter vereint. Darüber hinaus habe ich posi-
tive Erfahrungen mit ihr gesammelt: Ein 
Kind ohne Trisomie 21 brachte die App mit 
in die Entwicklungstherapie und zeigte mir 
stolz, wie es damit arbeitet. Dieses Kind 
hatte bereits Aversionen gegen Mathema-
tik und Rechnen entwickelt und zeigte ein 
entschlossenes Vermeidungsverhalten ge-
genüber Zahlen. Mit Meister Cody arbeitet 
es hingegen gerne. Obwohl mittlerweile die 
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Abbildung 4:  
Die Mengenbilder 0 bis 10 in mathildr

Abbildung 5:  
Die Rechenaufgabe 4+4  

wurde in mathildr mit roten und 
gelben Kirschen nachgebildet. 

Das Ergebnis ist als  
Mengenbild ersichtlich.

Nachdem die Mengenbilder erlernt wor-
den sind, können sie in Gedanken aufge-
rufen und verändert werden. Lernende mit 
Trisomie 21 können damit vor ihrem inne-
ren Auge nachvollziehen, wie sich Mengen 
unterscheiden und wie sich Zahlen zerle-
gen lassen. Mithilfe der App können dann 
Plusaufgaben berechnet werden. (Abbil-
dung 5)

Die App stellt die Plusaufgabe in einem 
Mengenbild dar. Lernende, die die Men-
genbilder beherrschen, erkennen auf einem 
Blick das Ergebnis der Aufgabe.

Eine große Rolle beim Lernen der Men-
genbilder und beim späteren Kopfrechnen 
spielt die Möglichkeit, die Mengenbilder 
zu versprachlichen. Ein Kirschenpaar wird 
als Paar bezeichnet, eine einzelne Kirsche 
als Kirsche. Das Mengenbild der Fünf kann 
deshalb als Paar, Paar, Kirsche bezeichnet 
werden. Kinder, die diese Mengenbilder 
versprachlichen, machen sich nicht nur den 
Aufbau der Mengenbilder bewusster: Die 
Versprachlichung ermöglicht darüber hi-
naus die Entwicklung gedanklicher Bilder. 
Denn das Ziel von mathildr ist, dass die App 
irgendwann nicht mehr benötigt wird und 
die Lernenden selbstständig im Kopf mit 
den Mengenbildern rechnen.

In der Entwicklungstherapie setze ich die 
App nicht nur dann ein, wenn die Mengen-
bilder oder Zahlzerlegungen thematisiert 
werden sollen. Auch das Ab- und Nachzäh-
len kann mithilfe der App geübt werden. In 
der App ist der Ring, in den die nächste Kir-
sche gelegt werden kann, dunkel eingefärbt. 
Somit werden Lernende, die die Mengen-
bilder noch nicht vollständig beherrschen, 
beim Legen der Mengenbilder unterstützt. 
Im Vierer-, Zehner- oder Zwanzigerfeld 
können Kirschen gelegt und gleichzeitig ge-
zählt werden. Dadurch, dass die Kirschen 
erst mit einer Berührung erscheinen, fällt 
die Zuordnung eines Zahlwortes pro Kir-
sche leichter als beim Zählen von realen 
Objekten. Im unteren Teil des Bildschirms 
kann darüber hinaus die aktuelle Anzahl 
der Kirschen abgebildet werden.

Natürlich sollte auch das Zählen und 
Zerlegen von Mengen aus realen Objek-
ten nach wie vor Lerngegenstand sein. Ne-
ben dem Zählen und Rechnen beinhaltet 
die Mathematik außerdem eine Vielzahl 
an weiteren spannenden Inhalten, die es 
sich lohnt, zu entdecken. Somit ist mat-
hildr zwar ein zentrales Lernmaterial, aber 
nur eines von mehreren Werkzeugen mei-
ner pädagogischen und entwicklungsthera-
peutischen Arbeit. 

Einen ausführlichen Artikel zum Hin-
tergrund der App finden Sie in Leben mit 

anfängliche Neugier und Euphorie gewi-
chen sind, spielt es immer noch regelmäßig 
mit der App und macht Lernfortschritte. Es 
wünscht sich allerdings eine neue Rahmen-
handlung – denn diese hat es bereits einmal 
durchgespielt. 

Die hohe Abogebühr, die eingehende 
Überwachung der Arbeit des Kindes mit 
der App und die getätigten Werbeverspre-
chen von Schulerfolgen können als fragwür-
dig bezeichnet werden. Dennoch: Meister 
Cody – Talasia ist ein gutes Beispiel dafür, 
wie Edutainment (Kofferwort aus education 
und entertainment) gelingen kann – solange 
die App bei Kindern Anwendung findet, die 
von Fünferbündelungen profitieren.

Meister Cody – Talasia ist im App-Store 
(iPad) bei Google Play (Android) und 
Amazon (Fire Tablet) verfügbar.

App als Werkzeug: mathildr

Für Kinder, die nicht von Fünferbündelun-
gen profitieren, habe ich gemeinsam mit 
Personen mit Trisomie 21 die App mathildr 
(Aussprache: Matilda) entwickelt. Diese 
App gibt keine direkten Rückmeldungen, 
besitzt kein Levelsystem und keine Rah-
menhandlung. Stattdessen erledigt sie eine 
überschaubare Anzahl an Aufgaben und 
wird im Unterricht als Werkzeug eingesetzt. 
Damit ist sie in ihrem derzeitigen Funkti-
onsumfang und Einsatzgebiet beispielswei-
se mit einer einfachen Taschenrechner-App 
vergleichbar.

Bei mathildr wird die 0 als Ring darge-
stellt und die 1 als Kirsche. Zwei Kirschen 
werden immer zu einem Paar gebündelt. 
Diese Paare ergeben Bilder von Anzahlen, 
die auf dem Bild der Würfel-Fünf basieren. 
Auch bei einem kleineren Aufmerksam-
keitsumfang können diese einprägsamen 
Mengenbilder erfasst werden. Deshalb sind 
sie für Personen mit Trisomie 21 barriere-
frei. (Abbildung 4)
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Down-Syndrom Nr. 84 (Januar 2017). Unter 
www.mathildr.de fi nden Sie darüber hinaus 
Informationen und Lernideen zum Einsatz 
der App.

mathildr ist im Windows-Store (PC), im 
App-Store (iPad), bei Google Play (And-
roid) und Amazon (Fire Tablet) erhältlich. 
Die App kostet zwischen 4,99  und 5,49 
. Ergänzend zur App gibt es die mathildr-
Karten 0–10 und die mathildr-Würfel XL, 
die zum spielerischen Lernen der Mengen-
bilder zusätzlich eingesetzt werden kön-
nen. Diese sind im Webshop des InfoCen-
ters verfügbar.

app zur Unterstützenden 
Kommunikation: eiS-aPP

Hinter dem Begriff  Unterstützte Kommu-
nikation (UK) verbergen sich Maßnahmen 
zur Ermöglichung einer nicht-sprachlichen 
Kommunikation. Damit sind zum Beispiel 
der Einsatz von elektronischen Kommuni-
kationshilfen (Talkern) oder Gebärden ge-
meint.

Auf dem App-Markt existieren einige Tal-
ker-Apps mit teilweise sehr großem Funkti-
onsumfang und Kosten von bis zu mehreren 
hundert Euro. Mit diesen Talkern können 
geübte Anwender*innen ganze Sätze bilden 
und sich im Alltag verständlich machen.

Erschwinglicher und weniger komplex 
soll die EiS-App werden. EiS ist ein Akro-
nym für Eine inklusive SprachLern-App. Die 
App wird derzeit von der Wörterfabrik für 
Unterstützte Kommunikation UG entwickelt 
und richtet sich an Kinder mit Sprachent-
wicklungsverzögerung und deren soziales 
Umfeld. Sie kann zum Beispiel in Schul-
klassen eingesetzt werden, um Barrieren 
in der Kommunikation abzubauen. Dazu 
kombiniert sie Symbole, Audioausgabe, 
Wörter und Gebärden. 

Auf einer Übersichtsseite kann durch die 
Wörter und Symbole gescrollt werden. (Ab-
bildung 6) Bei den Symbolen handelt es sich 
um METACOM-Darstellungen. Mit einer 
Berührung werden sie ausgewählt. Das Bild 
wird nun vergrößert dargestellt. Nach einer 
Berührung des Ohr-Symbols spricht eine 
Kinderstimme das entsprechende Wort aus. 
Eine Berührung des Gebärden-Symbols 
öff net ein Video, in dem ein Kind das Wort 
gebärdet. (Abbildung 7 und 8)

Die App befi ndet sich derzeit noch im 
Prototyp-Stadium. Sie wird an Kitas, För-
der- und Regelschulen in Hamburg getestet. 
Die Veröff entlichung der App soll im drit-
ten oder vierten Quartal 2018 erfolgen. Die-
se Version der App soll einen Grundwort-

Abbildung 6: 
EiS-App (Prototyp): 
In der Übersicht 
werden die Wörter 
samt Symbol 
alphabetisch auf-
gelistet.

schatz und Gebärden aus der DGS nach 
Karin Kestner enthalten.
Ich habe die Gelegenheit gehabt, den Pro-
totypen auszuprobieren und mich mit dem 
Team hinter der App auszutauschen. Mei-
ner Einschätzung nach könnte die App ins-
besondere in einem inklusiven Unterrichts-
setting eine große Unterstützung sein, in 

Abbildung 7:  
EiS-App (Prototyp): 
Das Bild wird ver-
größert dargestellt.

Abbildung 8:  
EiS-App (Prototyp): 
Nach Berührung 
des Gebärden-
Symbols startet 
ein Video, in dem 
ein Kind das Wort 
gebärdet.

dem nicht-deutschsprachige und deutsch-
sprachige Personen mit und ohne Behinde-
rung miteinander lernen.

Die Entwickler*innen freuen sich über 
Interessierte, die die App ausprobieren 
möchten. Weitere Informationen fi nden Sie 
unter: www.eis-app.de
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Abbildung 9: 
Die vorgegebene Wörterliste in Besondere Wörter ist nicht für alle Kinder geeignet.

Mischform: Besondere Wörter

Die App Besondere Wörter kann als Misch-
form der vorgestellten Kategorien an Apps 
bezeichnet werden.  

Einerseits ist sie ein Werkzeug, das sehr 
gezielt in der Förderung eingesetzt werden 
kann, andererseits enthält sie Elemente der 
Unterstützten Kommunikation. Außerdem 
gibt sie wie in einem Computerspiel eine 
Rückmeldung darüber, ob eine Eingabe 
richtig oder falsch war.

Die App unterstützt das Lernen mit 
der Ganzwortmethode. Bei der Ganzwort-
methode handelt es sich um eine Metho-
de zum Sprach- und Schrift spracherwerb, 
die besonders gut für Kinder mit Trisomie 
21 geeignet ist. Üblicherweise wird bei der 
Ganzwortmethode mit großen Karten ge-
arbeitet, die wahlweise gekauft  oder selbst 
hergestellt wurden. Diese Karten enthalten 
Symbole, Fotos und Wortbilder.

Die App Besondere Wörter bietet ei-
nen Mehrwert: Sie enthält zusätzlich eine 
Sprachausgabe und Kinder können selbst-
ständig damit arbeiten. Von Haus aus be-
inhaltet sie eine Liste von 96 Wörtern in-
klusive Symbol und gesprochenem Wort. 
(Abbildung 9)

Ich empfehle, diese Liste nicht zu ver-
wenden und stattdessen eine komplett 
neue Wortliste anzulegen. Einerseits ste-
hen vor den Substantiven in der Liste im-
mer die Artikel (das Fahrrad, die Schaukel, 
der Bus). Damit wird ein Teil der Aufmerk-
samkeit der lernenden Person auf die Ar-
tikel gerichtet, obwohl dies aus pädagogi-
scher Sicht nicht in jedem Fall erforderlich 
ist. Andererseits steht und fällt die Motiva-
tion, sich mit dieser Methode zu beschäft i-
gen, mit den eingesetzten Wörtern. Meiner 
Erfahrung nach liegt der Reiz der Ganz-
wortmethode für viele Kinder mit Trisomie 
21 darin, Wörter zu lernen, die eine emo-
tionale Bedeutung für sie haben. Deshalb 
bietet es sich beispielsweise an, Familien-
mitglieder, Zeichentrickfi guren, Lieblings-
spielzeuge und Bezeichnungen aus der Le-
benspraxis aufzunehmen.

Da meine Arbeitsweise mit der App teil-
weise von den Empfehlungen des App-Her-
stellers abweicht, viele Funktionen etwas 
versteckt liegen und ich häufi g gefragt wer-
de, wie ich mit der App arbeite, folgt nun 
eine kurze Anleitung.

eine neue Wortliste erstellen
Wenn Sie die App auf einem iPad verwen-
den, berühren Sie Wortliste und danach das 
Symbol in der oberen rechten Ecke (Box 

Abbildung 10: 
Besondere Wörter bietet die Möglichkeit, eigene Wörter, Bilder und Sprach-
aufnahmen einzubinden.

mit Pfeil, der nach oben zeigt). Drücken Sie 
auf Profi le verwalten, auf das Plus-Symbol 
und dann auf Leer. Tippen Sie nun erneut 
auf Wortliste.

Sie verwenden die App auf einem And-
roid-System? Dann tippen Sie auf die drei 
Punkte in der rechten oberen Ecke und 
dann auf Wortliste. Berühren Sie erneut 
die drei Punkte und wählen Sie Profi le und 
dann das Plus-Symbol. Berühren Sie nun 
Leer und die Zurück-Taste.

Egal, ob Sie ein iPad oder ein Andro-
id-Tablet verwenden: Um ein neues Wort 
hinzuzufügen, drücken Sie einfach auf das 
Plus-Symbol. Jetzt können Sie das neue 
Wort schreiben, ein entsprechendes Bild 

auswählen oder direkt fotografi eren und 
den Ton dazu aufnehmen. (Abbildung 10)

Sollte das Kind, das mit der App arbeiten 
soll, bisher nur wenig Erfahrungen mit dem 
Lesen haben, empfi ehlt es sich, nicht mehr 
als sechs Wörter einzubinden. Im späteren 
Lernverlauf fügen Sie einfach neue Wörter 
hinzu.

Die app anpassen
Beim iPad: Berühren Sie Wortliste, die Box 
mit dem Pfeil nach oben und Einstellungen, 
um in das Einstellungsmenü zu gelangen. In 
Android drücken Sie auf die drei Punkte, 
auf Wortliste, die drei Punkte und dann auf 
Einstellungen.
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In diesem Menü können Sie unter an-
derem die Animationsgeschwindigkeit, die 
Anzahl der Karten auf einer Seite und eine 
Mischung der Karten einstellen. Ich emp-
fehle, mit drei Karten pro Seite zu begin-
nen.

Mit der app arbeiten
Die Ganzwortmethode basiert auf der Un-
terscheidung von gleich und ungleich. Be-
ginnen Sie mit dem Modus Bilder zuord-
nen. Dem Kind werden drei Karten in einer 
Reihe präsentiert, die Bilder der Wörter zei-
gen. Eine vierte Bildkarte erscheint und die 
dazu getätigte Tonaufnahme wird abge-
spielt. Nun soll diese Karte auf das gleiche 
Symbol in der Reihe gelegt werden. Wird 
die Karte auf ein anderes Bild gelegt, ge-
schieht nichts. Sobald sie auf die richtige 
Karte gelegt worden ist, erscheint nach ei-
ner Animation das geschriebene Wort und 
die Tonaufnahme wird erneut abgespielt.
Wenn alle Karten einer Seite korrekt zuge-
ordnet wurden, gibt es eine Rückmeldung 
in Form einer Animation und eines Ap-
plaus-Soundeff ekts.

Sobald das Kind auf diese Weise die Me-
chanik der App erlernt hat, wechseln Sie in 
den Modus Wörter zuordnen. Dieser Mo-
dus entspricht dem Modus Bilder zuord-
nen, mit dem Unterschied, dass Wortkar-
ten dem gleichen Wort zugeordnet werden 
müssen. Diese Aufgabe ist anspruchsvoller 
als das Bilderzuordnen. Kinder lernen zu 
Beginn oft  nur durch Versuch und Irrtum, 
dass sich die verschiedenen Wortbilder un-
terscheiden. Doch danach entwickeln sie 
eigene Strategien zur Unterscheidung der 
Wortbilder. Sobald dies der Fall ist, können 
Sie in den Modus Bilder zu Wörtern wech-
seln. (Abbildung 11)

Auch in diesem Modus arbeiten viele 
Kinder vorerst nach dem Prinzip Versuch 
und Irrtum. Nach einiger Zeit allerdings ge-
lingt in der Regel die korrekte Zuordnung.

Sobald Sie eine Unterforderung feststel-
len, weil das Kind bereits alle Wörter von-
einander unterscheiden kann, sollten Sie 
weitere Wörter hinzufügen. Ist der Schrift -
spracherwerb das Lernziel, empfi ehlt es 
sich, in einem späteren Schritt mit Silben 
zu arbeiten, bevor dann einzelne Buchsta-
ben thematisiert werden.

Ich selbst arbeite in erster Linie mit Vor-
schulkindern nach dieser Methode, um ih-
ren Spracherwerb zu unterstützen. Dabei 
regt die Sprachausgabe der App die Kinder 
an, die Wörter nachzusprechen.

Einige Kinder bevorzugen aber die Ar-
beit mit echten Karten. Daher empfi ehlt 
es sich, grundsätzlich neben der App auch 

Abbildung 11: 
Modus Bilder zu Wörtern: Die untere Karte soll 
zur passenden Karte oben gelegt werden.

entsprechende Karten herzustellen und 
dem Kind die Wahl zu lassen, mit welchem 
Material es arbeiten möchte.

Die App Besondere Wörter ist im App-
Store (iPad) und bei Google Play (Android) 
für 13,99  erhältlich.

resümee

Apps können Kinder mit und ohne Lern-
besonderheiten in ihrer Entwicklung unter-
stützen. Allerdings nur solange sie für das 
Kind und für den Lerngegenstand tatsäch-
lich geeignet sind. Stellen Sie sich vor dem 
Einsatz einer App am besten folgende Fra-
gen:
  Ist die App für die Person, die sie benut-
zen soll, barrierefrei?
  Wird auf mögliche Besonderheiten in 
der Aufmerksamkeit Rücksicht genom-
men?
  Kann mithilfe der App tatsächlich Ler-
nen in der Zone der nächsten Entwick-
lung stattfi nden oder wird die lernende 
Person über- oder unterfordert?

Die Arbeit mit Apps sollte keinen Selbst-
zweck erfüllen. Der Umgang mit digitalen 
Medien ist heute purer Alltag und stellt kei-
ne Besonderheit mehr dar: Kinder und Er-

wachsene sind permanent der Berieselung 
digitaler Medien ausgesetzt. In den hier 
vorgestellten Fällen bietet der Einsatz von 
Apps einen Mehrwert für die Förderung. 
Haben Sie als Elternteil, Lehrer*in oder 
Th erapeut*in das Gefühl, dass eine App 
diesen Mehrwert nicht bietet, empfehle ich, 
auf ihren Einsatz zu verzichten.

Quellen:

Rieckmann, Torben (2017). 
Der Anatomie der Zahlen auf der Spur. 

Förderung des arithmetischen 
Verständnisses durch Mathildr. 

Leben mit Down-Syndrom (84), 39–43.

Rieckmann, Torben (2016). 
Kognitive Entwicklung und Mathematik. 

In Zimpel, André Frank, Trisomie 21. 
Was wir von Menschen mit Down-Syndrom 

lernen können. 2000 Personen und ihre neuro-
psychologischen Befunde. (S. 166–183). 

Göttingen: Vandenhoeck&Ruprecht.

Zimpel, André Frank (2016). Trisomie 21. 
Was wir von Menschen mit Down-Syndrom 

lernen können. 2000 Personen und ihre neuro-
psychologischen Befunde. 

Göttingen: Vandenhoeck&Ruprecht.

www.zab-hamburg.de

www.mathildr.de

www.eis-app.de
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Was bedeutet „uk-Gebärden”?
Die App „UK-Gebärden“ soll dazu die-
nen, sprachunterstützende Gebärden aus 
dem System „UK-Gebärden Münsterland“ 
(UKGM) nachzuschlagen und zu lernen. 
Das System besteht aus 210 alltagstaug-
lichen Gebärden und soll Menschen, die 
Probleme haben, Sprechen zu lernen, hel-
fen, mit ihren Verwandten, Freunden und 
Bekannten zu kommunizieren. Die App be-
steht aus drei Teilen:

 � einem Katalog, in dem die Gebärden 
durchsucht und Favoriten markiert wer-
den können,
 � einem Videoplayer, mit dem die Videos 
zu den Gebärden angeschaut werden 
können,
 � einem Trainer, mit dem die Gebärden in 
zwei Lernmodi gelernt werden können.

Kommunizieren lernen mit der 
App „UK-Gebärden“ für Android 
und iOS
Q U E L L E :  l e B e N S H I l F e  M Ü N S t e r

Diese App will ausdrücklich nicht die Deut-
sche Gebärdensprache (DGS) abbilden. Die 
DGS richtet sich an Menschen, die taub 
oder schwerhörig sind. Die UKGM haben 
hingegen jene Menschen zum Ziel, bei de-
nen sich der Spracherwerb verzögert oder 
die nur ein eingeschränktes Vokabular ha-
ben. Von diesen sprachunterstützenden Ge-
bärdensystemen gibt es in Deutschland al-
lerdings einige. Im Münsterland hat man 
sich daher auf die UKGM geeinigt.

So funktioniert die app:
Wenn Sie die Gebärden mit dem Trainer 
lernen möchten, empfehlen wir, zunächst 
den passiven Modus zu benutzen. Hier be-
kommen Sie Videos von Gebärden vo rge-
spielt und müssen dann beantworten, um 
welche Gebärde es sich gehandelt hat. Im 
Anschluss müssen Sie bewerten, wie schwer 

Ihnen diese Frage gefallen ist. Dadurch 
steigt oder sinkt Ihr Lernfortschritt für die-
se Gebärde. Gebärden, bei denen Ihnen die 
Antwort schwerfällt, werden Ihnen häufi -
ger angezeigt. Der aktive Modus funktio-
niert umgekehrt: Hier müssen Sie selbst die 
Gebärde machen und können dann mit-
hilfe des Videos kontrollieren, ob Sie recht 
hatten.

Entwickelt wurde die App 
von Matthias Tonhäuser. 

Für iOS-Geräte programmiert wurde die App 
von Tobias Pelz. 

Dargestellt werden die Gebärden 
von der Logopädin Henrike Lange. 

Veröff entlicht wird die App 
vonder Lebenshilfe Münster.   

www.lebenshilfe-muenster.de
app@lebenshilfe-muenster.de

Nutzer*innen-Meinung

„Die App ist echt super aufgebaut. 
Übe sehr gern damit :-) danke“

„SUPER. Sehr sympathische und 
zugängliche Videos, eff ektive Lern-
methode. Hatte die Gebärden an 
einem Abend gelernt. Dachte leider 
erst irrtümlicherweise, es wären DGS. 
Aber es war trotzdem schon mal eine 
gute Übung.“

„Genau das Richtige für mich. Damit 
kann ich besser mit meinen Bewoh-
nern kommunizieren. (Bin selbst 
Pfl egefachkraft in einer Behinderten-
einrichtung.)“

kurzlink zur android-version lautet: https://goo.gl/a58cSd

kurzlink zur ioS-version: https://goo.gl/GevkNq


