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Dieser App-Katalog bietet eine Ubersicht tiber Apps fir inklusives Lernen und
kreative Medienarbeit. Sie soll auBerdem unserer Zielgruppe — padagogischen
Fachkréaften aus Berlin-Mitte sowie allen Berliner Fachkréften, die mit Kindern mit
Forderbedarf und Behinderung arbeiten — einen Uberblick geben Uber Apps, die sie
sich fur die Férderarbeit auf iPads im Medienkompetenzzentrum Mitte bei
barrierefrei kommunizieren! ausleinen kénnen. Los geht es mit der Kategorie
,Mengen, Zahlen, Rechnen” — in den nachsten Monaten folgen “Lesen, Schreiben,
Sprechen®, ,Assistive Apps bei Forderbedart”, ,Lernspiele fur Taster & Touch®,
,LApps fur die kreative Medienarbeit”, ,Osmo: Interaktive Lernspiele”, ,Coding,
Making & Game-Design*“. Und das bedeuten die Symbole unter den Apps:

Die App ist
tasterbedienbar (bei

Kdrperbehinderung).

Die App hat eine

\orlesefunktion bzw.

Sprachausgabe.

Der Kontrast kann
geandert werden.

Die im Katalog verwendeten Icons stammen von Freepik, smalllikeart, Smahicons, Mehwish, Good Ware und

wanicon. Bezogen Uber www.flaticon.com.

Der Schwierigkeitsgrad
ist einstellbar.

Es gibt eine
Mehrbenutzer-
verwaltung.



http://www.flaticon.com/

Mengen,
Zahlen,

Rechnen

FUr Kinder gibt es viele Apps zum Mathetben. Kinder mit Dyskalkulie oder anderen
Lernschwierigkeiten im Bereich Mathematik bendtigen jedoch manchmal mehr als
reine ,Ube-Apps*, bei denen bestimmte Aufgabentypen nachgerechnet werden,
sondern sie sollten grundlegender und differenzierter ansetzen. Apps fur diese
Zielgruppe sollten beispielsweise:

» Grundlagen im Bereich pranumerisches Denken férdern (z. B. Formen
erkennen, Reihen und Serien bilden, Muster erkennen...).

« die Herausbildung eines stabilen Mengenbegriffs bzw. die zuverlassige
Zuordnung von Menge und Zahl unterstttzen.

* Visualisierungshilfen anbieten und so Rechenoperationen nachvollzienbar
machen.

* Aufgaben und Fehler erklaren.

* individuell an Fahigkeiten anpassbar sein durch einstellbaren
Schwierigkeitsgrad.

« péadagogischen Fachkraften einen Uberblick geben (iber das Geleistete, die
Fahigkeiten sowie die Bereiche, die (noch) nicht gekonnt werden.

* motivieren, z. B. durch eine schone Gestaltung oder einen hohen
Aufforderungscharakter (z. B. durch Wettkampf oder Punktegewinn).

* mit assistiven Hilfsmitteln, wie z. B. extern angeschlossene Tasten, auch bei
schwerer Kérberbehinderung bedienbar sein.




About

Numbers

Zahlen, Erfassen von Mengen, Zuordnung von Menge und
Zahl, erste einfache Rechenoperationen bis 10.

Es kdnnen mehrere Benutzer*innen angelegt werden und deren Lernfortschritt
Uberpruft werden. Man kann zwischen Zahlenraum 5 oder 10 wahlen sowie eine
Aufgabenanzahl zwischen 3 und 10 einstellen. Wie alle Apps von LIFEtool 1asst
sich About Numbers sehr individuell an motorische Fahigkeiten anpassen: Man
kann die Bedienung der Touch-Oberflache anpassen, die Touch-Oberflache kann
als Taster fungieren oder man kann die App mit einem oder zwei angeschlossenen
externen Tastern bedienen. Aktiviert man die Tasterbedienung, springt eine farbige
Markierung nach einer bestimmten einstellbaren Zeit von Antwortoption zu
Antwortoption und kann durch Driicken des Tasters (bzw. der Touch-Oberflache)
ausgelost werden. Die Windows-Version ist auch mit einer Augensteuerung
bedienbar.
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About
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Personenverwaltung > Anzahl der Aufgaben 7 - y + ‘ Personenverwaltung > Direkt, beim Loslassen “

Eingabe erfolgt beim Heben des Fingers.

Allgemeine Einstellungen > Weiter mit Klick Allgemeine Einstellungen >

e it o el e e A el s Direkt, beim Beriihren

Ubungs-Einstellungen > Ubungs-Einstellungen >

[+]

" Eingabe erfolgt beim Beriihren des Bildschirms.
Ubung am Ende verlassen
Bedienung > Bedienung >

Bestimmt, ob man nach Ab einer Ubung isch ins ¢ Scanning, ganzer Bildschirm

zuriickkehrt. Wenn nicht, wird die Ubung neu gestartet.

[+]

Ganzer Bildschirm dient als Taste.

Mendleiste scanbar Ih‘l 2 @l< ‘l L ‘ >‘ Scanning, 2 Bildschirmhélften m

Ist die Option aktiviert, ksnnen im Scanning die Ubungen verlassen werden.

]

Linke und rechte Bildschirmhilfte dienen als einzelne Tasten.

Anweisung wiederholen

Scanning, 1 Taste

[~

Wiederholt die Anweisung nach jeder Aufgabe und nicht nur zu Beginn der Ubung.
Verwendung einer externen Taste.

Zahlenraum Zahlenraum 10 5|

Scanning, 2 Tasten >
Anzeige > Verwendung von zwei externen Tasten.
Feedback 5|

About Numbers und weitere LIFEtool-Apps auf www.lifetool.at

ab i0S 9.0, Windows

ca. 20 Euro



https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/aboutnumbers/
https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/ipad-apps/
http://www.lifetool.at/

Einfuhrung in die

Mathematik

Zahlen, Zahlen und Mengen lernen

Einfach gestaltete App rund ums Zahlen, Zahlen und Mengen lernen. Neben
grafomotorischen Ubungen, bei denen Zahlen nachgespurt werden missen, gibt
es z. B. Ubungen, bei denen Mengen der Reihe nach sortiert werden missen. Die

App gibt es in zwei Sprachen (Deutsch/Englisch).




EinfUhrung in die M1

Mathematik
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EinfUhrung in die Mathematik im App Store

ab iOS 8.0, Android

kostenfrei



https://apps.apple.com/de/app/einf%C3%BChrung-in-die-mathematik/id381064973

Einkaufen mit

dem Euro

Umgang mit Geld, alltagspraktische Fahigkeiten

Mit der App lasst sich der sichere Umgang mit dem Geld Uben: Wieviel kostet
etwas? Was bedeuten die Minzen und Scheine”? Habe ich genug Geld dabei, um
mir bestimmte Sachen zu kaufen? Die App lasst sich sehr differenziert an die
Bedarfe von verschiedenen Nutzenden anpassen. So I8sst sich festlegen, mit
welchem Geld bezahlt wird (nur ganze Euro oder Cent?) und welche Waren (zu
welchem Preis) gekauft werden kdnnen. Die App lasst sich mittels externer (z. B.
via Bluetooth) angeschlossener Taster bedienen und kann daher auch von
Menschen mit schweren motorischen Beeintrachtigungen bedient werden. Auch
die Touch-Oberflache selbst kann zu einem oder zwei Tastern umgewandelt
werden. Die Windows-Version ist auch mit einer Augensteuerung bedienbar.

Zuriick Zuriick Geld
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Personenvel

rwaltung

Allgemeine Einstellungen

Ubungs-Einstellungen

Geld- & Warenauswahl

Bedienung

>

Hier

kénnen Sie festlegen, welches Geld in den Ubungen verwendet werden soll.

Haben Sie genug Geld?

5 @

(187€ 50c ) 20€
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Einkaufen mit

dem Euro
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Wie viel mussen Sie bezahlen?
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Wie viel Geld haben Sie?

Wie viel bekommen Sie zurtick? Wéhlen Sie aus!

Zuriick |

Personenverwaltung

Allgemeine Einstellungen

Ubungs-Einstellungen

Geld- & Warenauswahl

Bedienung

>

Bedienung

Direkt, beim Loslassen

Eingabe erfolgt beim Heben des Fingers.

Direkt, beim Berlihren

Eingabe erfolgt beim Beriihren des Bildschirms.

E8

Linke und rechte Bildschirmhilfte dienen als einzelne Tasten.

Verwendung einer externen Taste.

Verwendung von zwei externen Tasten.

Scanning, ganzer Bildschirm

Ganzer Bildschirm dient als Taste.

Scanning, 2 Bildschirmhélften

Scanning, 1 Taste

Scanning, 2 Tasten
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Einkaufen mit dem Euro und weitere LIFEtool-Apps auf www.lifetool.at

ab i0S 9.0, Windows

ca. 20 Euro



https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/einkaufen-mit-dem-euro/
https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/ipad-apps/
http://www.lifetool.at/

Einspluseins

Plus- und Minusrechnen im Zahlenraum bis 20

Schlicht und ablenkungsfrei gestaltete Ube-App zur Automatisierung von Plus-
Minus-Rechnen im Zahlenraum bis 20. Die App bietet diverse
Anpassungsmadglichkeiten: der Zahlenraum kann eingestellt werden (5, 10, 20), es
kdnnen verschiedene Aufgabentypen gewahlt werden (z. B. ob mit oder ohne
Zehnerlibergang) und ob man eine Visualisierungshilfe beim Rechnen (in Form von
Wendeplattchen) haben mochte oder nicht. Rechnet man falsch, wird in jedem Fall
die Visualisierung eingeblendet, um den Rechenweg und das richtige Ergebnis
nachvollziehen zu kdnnen. Es kdnnen verschiedene Benutzerinnen angelegt und
deren Lernfortschritt nachvollzogen werden.
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Einspluseins
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Einspluseins und weitere Apps von Christian Urff auf www.lernsoftware-
mathematik.de

ab i0S 9.0

ca. 1 Euro



https://www.lernsoftware-mathematik.de/?page_id=2201
http://www.lernsoftware-mathematik.de/

Fingerzahlen -

Fingermengen

Mengenerfassung, Menge und Zahl ,,begreifen“

Die App Fingerzahlen — Fingermengen wurde vom Forderpadagogen Christian Urff
entwickelt, dessen aufeinander aufbauende Mathematik-Apps alle von montessori-
padagogischen Grundlagen gepragt sind und fur Kinder mit Dyskalkulie oder
Lernschwierigkeiten zahlreiche Visualisierungshilfen bereithalten. Hier geht es um
die Basics: den Aufbau eines grundlegenden Mengenverstandnisses. Wie sich eine
bestimmte Menge zu einer Zahl verhalt, kdnnen Kinder mit dieser einfach
gestalteten App direkt “begreifen”: Eine bestimmte Menge wird entweder als
W(rfel- oder Fingerbild oder als Zahl bzw. einfache Plus- bzw. Minusrechnung auf
dem Bildschirm dargestellt und muss mit den eigenen Fingern auf den Bildschirm
,2getoucht* werden. Je schneller man ist, desto mehr Punkte bekommt man in einer
(einstellbaren) Zeit. Der (ebenfalls einstellbare) Zahlenraum geht von 1 — 10.

FINGERZAHLEN @

M~

Kn—gen




Fingerzahlen -

Fingermengen

5
[ 00000

EINSTELLUNGEN s Fingermengen X

In dem Lernspiel geht es darum, Anzahlen méglichst schnell und ohne
Abzédhlen zu erkennen und mit den Fingern zu legen (simultane

. s l Fingerprdsentation). Es gibt verschiedene Spiele, die passend zu dem
Blitzblick: Aus kurz ang Lernstand des Kindes gewdhlt werden sollten:

. Zahlen: Diese Spiel ist fiir die Einfiihrung in das Spiel gedacht. In dem
Spiel geht es vorrangig darum zu iiben, wie die passende Anzahl an
Fingern auf das Display gelegt wird. Dazu wird die entsprechende Zahl
angezeigt.

Zahlenraum - 10 +

IN]

. Mengenbilder: In diesem Spiel miissen strukturierte Mengenbilder ohne
Abzahlen erfasst werden. Als Vorbereitung auf dieses Spiel sollten sie
mit dem Kind besprechen, wie méglichst schnell die Mengenbilder ohne
Zihlen erkannt werden kénnen. Um ein Abzéhlen zu erschweren,
werden die Mengenbilder nach kurzer Zeit wieder ausgeblendet
(Blitzblick).

w

Sp|elZEIt2 - 1 50 + . Gemischte Darstellungen: In diesem Spiel miissen unterschiedliche
(Sekunden) Darstellungen fiir Mengen bzw. Zahlen blitzartig erkannt werden.

*

Rechenaufgaben: In diesem STpiel sind Rechenaufgaben mit Bezug zur
o . Stufenzahle 5 (Kraft der Fiinf) angegeben, die mdglichst schnell
Rekord: 1 Léschen errechnet bzw. abgerufen werden sollen.

Fingerzahlen — Fingermengen und weitere Apps von Christian Urff auf
www.lernsoftware-mathematik.de

ab i0S 5.1.1

ca. 3 Euro



https://www.lernsoftware-mathematik.de/?page_id=1014
http://www.lernsoftware-mathematik.de/

Konig der

Mathematik

Mathe-Ube-App in einer mittelalterlichen Welt

Die Vollversion umfasst funf Welten mit 125 Leveln. In jeder Welt kommen
Aufgaben einer neuen Kategorie hinzu, z. B. Addition, Subtraktion, Multiplikation,
Division. Die ersten Level enthalten z. B. die Aufgabentypen: Mengen auf einem
Blick erfassen, einfache Addition, vergleichen (gréBer/kleiner), Uberschlagen
(ungefahres Ergebnis), Ratsel (was fehlt, Gittersumme), Zahlen (welche ist die
gréBte? Quersumme, Zahlenfolge). Die App richtet sich an Kinder ab 10, fur
jungere Kinder gibt es eine Junior-Version. Man kann einstellen, ob es ein Zeitlimit
geben soll. AuBerdem gibt es eine ausfuhrliche Spielestatistik (wie haufig wurde ein
Level gespielt, wo hat man die meisten/wenigsten Punkte/Fehler. Schaut man sich
die Fehler an, wird eine ausfuhrliche Info mit Auflésung und Erklarung eingeblendet.

Gesamtpunkte

455.363

Sterne

25/375
Medaillen

Né&chster Rang

— —— . — it




Konig der
Mathematik
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Erklérung

Gesucht ist eine Figur, welche die
Summe der ersten beiden Figuren
darstellt. Die Summe enthélt alle
ausgefillten Quadrate der linken und

rechten Figur.

Frage

+

Lésung

Um die Summe zu veranschaulichen,
werden unterschiedliche Farben fur
die linke und rechte Figur verwendet.

Lésung

Um die Summe zu veranschaulichen,
werden unterschiedliche Farben fur
die linke und rechte Figur verwendet.

Die Summe ist:

Kénig der Mathematik, Konig der Mathematik 2, Konig der
Mathematik Junior im App Store

ab iOS 8.0, Android

ca. 3 Euro


https://apps.apple.com/de/app/k%C3%B6nig-der-mathematik/id473904402
https://apps.apple.com/de/app/k%C3%B6nig-der-mathematik-2/id941035814
https://apps.apple.com/de/app/k%C3%B6nig-der-mathematik-jr/id718099583

Mathe Verstehen -

Addition und
Subtraktion

Addition und Subtraktion im Zahlenraum bis 100 mit
Visualisierungshilfen

App-Bereiche: Addition — Rechnen mit den Fingern: Es werden Additionsaufgaben
im Zahlenraum bis 20 angezeigt, die beiden Summanden mussen mit Fingern auf
den Display ,getoucht” werden. Addition und Subtraktion — Rechnen mit
Stellenwertmaterial: Zehner und Einer missen in den Loésungsbereich
hinuntergezogen und zusammengeflgt bzw. abgezogen werden (z. B. besteht die
Zahl 37 aus drei Zehnern und sieben Einern). Training — Kopfrechnen tben (mit
Hilfe, die bei Bedarf angezeigt wird). Freies Uben — Eintippen eigener Aufgaben,
deren Visualisierung dann angezeigt wird. Im Matheduell wahlen die Spielerinnen
jeweils ihren eigenen Schwierigkeitsgrad. So kdnnen auch Spielerfinnen mit
unterschiedlichem Rechenniveau gegeneinander antreten.

*

¥ Addition und Subtraktion

.




Mathe Verstehen -
Addition und 2 \
Subtraktion &
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Mathe Verstehen — Addition und Subtraktion im App Store

ab iOS 8.0
ca. 4 Euro



https://apps.apple.com/de/app/mathe-verstehen/id970643203

Mathe Verstehen -

Die Uhr

Uhren-Lern-App, die keine Wiinsche offen lasst

Hervorzuheben sind die differenzierten Schwierigkeitseinstellungsmaoglichkeiten und
die verschiedenen Moglichkeiten, die Uhrzeiten auszusprechen: z. B. “17:20” kann
gesprochen werden als “siebzehn Uhr zwanzig” oder “zwanzig nach funt”.
AuBerdem kann man wéhlen, ob man — je nach Region — Uhrzeiten mit “viertel” und
“dreiviertel” gesprochen haben mochte. Wer méchte, kann fur alle Uhrzeiten auch
eigene Sprachaufnahmen aufnehmen und sprechen lassen. Bei der Lernuhr kann
man beliebige Zeiten einstellen und sprechen lassen. Daneben gibt es diverse
Ubungen, wo man Zeiten einstellen soll, z. B. auf Ziffern- oder Digitaluhren. Wer
ausreichend viele Aufgaben richtig geldst hat, kann seine eigene Uhr mit
selbstgewahlten Ziffernblattern gestalten.




Mathe Verstehen -
ie Uhr

o
(]

_ © Ales einsprechen...
O voreingestellt

O volle Stunden
O halbe Stunden

O viertel Stunden

O 5 Minuten
e Zahlen

O Computer

° Neue Aufnahme...

o
QO Formiich

O Allgemein
D viertel
C] drei viertel

Stelle die Uhr 3 Stunden vor.

Wabhle eines der neun Zifferblatter! Du bekommst jeweils ein neues Zifferblatt, wenn
du dir 3 Steme erspielt hast. Fir jeden Stern benétigst du 10 richtige Lésungen in
den Lernspielen 2, 3 und 4!

Mathe verstehen — Die Uhr im App Store

ab i0S 6.0

ca. 4 Euro



https://apps.apple.com/de/app/mathe-verstehen-die-uhr/id1155019604

Mathe Verstehen -

Einmaleins

Multiplikation und Division durch Visualisierungshilfen
verstehbar machen

Hunderterfeld: Aufgabe 16sen durch Aufziehen eines Feldes (Reihe x mal Reihe y).
Multiplikation: Aufgabe 16sen durch Tippen auf Display: z. B. 3 x 5 = drei mal mit
funf Fingern auf Display ,touchen® (Multiplikation wird deutlich als "verkirzte
Addition®).

Division: Aufgabe wird geldst durch Verteilen von Objekten in Kisten.

Training: Aufgaben I6sen, das Gelernte festigen und dabei unterstitzt werden
durch Visualisierungshilfen.

Duell: zwei Spieler*innen spielen gegeneinander, jede*r Spieler*in wahlt eigene
Schwierigkeitsstufe. Das Ergebnis wird als Zahl mit den Fingern geschrieben.
Hunderterfeld: Als Rechenhilfe fUr eigene Aufgaben.

'Y ¥ X X Y Y Y Y Y
'Y ¥ ¥ ¥ T Y Y Y Y
'Y ¥ ¥ X Y Y Y Y Y
'Y ¥ ¥ X T Y Y Y Y




Mathe Verstehen-  \
Einmaleins x \
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Mathe Verstehen - Einmaleins im App Store

ab iOS 8.0
ca. 4 Euro



https://apps.apple.com/de/app/mathe-verstehen-einmaleins/id931897095

Math Fight

Mathespiel zum Festigen der Grundrechenarten

Diese App spielt man zu zweit und es geht eindeutig um Geschwindigkeit: Wer ist
am schnellsten im Kopfrechnen (und hat die schnellsten Reflexe)? In jeder Runde
mussen 10 Aufgaben geldst werden, fur jedes richtige Ergebnis gibt es einen
Punkt, bei falschen Ergebnissen wird ein Punkt abgezogen (so dass man besser
doch lieber etwas langer Uberlegt, als nur “draufzuhauen™). Es gibt vier
Schwierigkeitsstufen und man kann einstellen, ob alle vier Grundrechenarten dabei
sein sollen oder welche ausschlieBen.
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Math Fight im App Store
ab iOS 10.0, Android

ca. 5 Euro



https://apps.apple.com/us/app/math-fight-2-player-math-game/id738947827

mathildr

Visualisierung von Mengen und ersten
Rechenoperationen

mathildr wurde speziell fur Kinder mit Down Syndrom entwickelt, hilft aber auch
Kindern mit Dyskalkulie bei der Entwicklung eines stabilen Mengenbegriffs — als
Grundlage fur ein grundlegendes Verstandnis von Rechenoperationen. Mengen
werden in Form von Kirschen dargestellt, der Mengenraum kann eingestellt werden
(4, 10, 20). Kombiniert man rote und gelbe Kirschen, wird unten eine Plus-Aufgabe
angezeigt. “Frisst” der Rabe Kirschen auf, wird das als Minus-Aufgabe dargestellt.
Die App bietet keine fertigen Mathe-Aufgaben an, sondern soll Kinder beim
Rechnen eigener Aufgaben unterstltzen. Sie wird erganzt durch weiteres Material,
mit dem Mengen zum “Anfassen” begreifoar gemacht werden (Holzbrett mit
Holzkirschen, HolzwUrfel, Kartenset).




mathildr

Sprache
o Englisch
O Deutsch

Ton

¢<@¢

Kontranstreiche Darstellung

@O

mathildr im App Store, Hintergrundinfos zu mathildr und Web-App auf
www.mathildr.com

ab iOS 12.0, browserbasiert

kostenfrei



https://apps.apple.com/de/app/mathildr/id1057021769
http://www.mathildr.com/

PreNumbers

Ubungen aus dem prianumerischen Bereich

Auf den Anfangsbereich der Mathematik zielt die optisch einfach, aber
ansprechend gestaltete LIFEtool-App. Folgende Fahigkeiten werden in
verschiedenen Ubungen geférdert: "Dinge nach bestimmten Merkmalen sortieren
konnen, Dinge in Klassen mit bestimmten Merkmalen einteilen kdnnen, Serialitat
erkennen, logische Reihenfolgen erkennend fortsetzen, Symmetrien und Muster
erkennen.” Die Bedienung von PreNumbers Pro kann sehr individuell an die
Bedarfe von motorisch stéarker eingeschrankten Menschen angepasst werden:
Neben diversen Einstellungen der Touch-Bedienung kann die App durch ein oder
zwei extern angeschlossene Tasten bedient werden oder der Bildschirm bzw. die
Bildschirmhalften vom iPad kdnnen selbst als Taster genutzt werden. Dabei kdnnen
die Scan-Geschwindigkeit sowie Sperr- und Haltezeiten individuell definiert werden.

-~ 0000 0000 0000
0000 O 0000
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PreNumbers
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Zuriick Bedienung

00 Personenverwaltung > Direkt, beim Loslassen
v

Eingabe erfolgt beim Heben des Fingers.

Direkt, beim Berlihren ‘Zi 1

Eingabe erfolgt beim Beriihren des Bildschirms.

Bedienung & . . i = —
Scanning, ganzer Bildschirm M >

Ganzer Bildschirm dient als Taste.

Scanning, 2 Bildschirmhilften m [ > |

Linke und rechte Bildschirmhilfte dienen als einzelne Tasten.

Scanning, 1 Taste ‘ > I

Verwendung einer externen Taste.

Scanning, 2 Tasten ‘ > ‘

Verwendung von zwei externen Tasten.

Allgemeine Einstellungen >

Ubungs-Einstellungen >

PreNumbers und weitere LIFEtool-Apps auf www.lifetool.at

ab i0S 9.0, Windows

ca. 20 Euro



https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/prenumbers/
https://www.lifetool.at/hilfsmittel/lifetool-apps-fuer-ipad-und-windows/ipad-apps/
http://www.lifetool.at/

Rechenfeld

Darstellung von Mengen, Additions- und
Subtraktionsaufgaben durch Wendeplattchen.

Die App Rechenfeld wurde vom Férderpadagogen Christian Urff entwickelt und
orientiert sich optisch an der Montessori-Padagogik durch die Darstellung von
Mengen und Rechenoperationen durch Wendeplattchen: standardméaBig in rot und
blau fur die abzuziehende Menge, die Farbdarstellung der Plattchen kann individuell
angepasst werden. Mit der App kdnnen Mengen, Additions- und
Subtraktionsaufgaben in Zahlenraumen von 10 - 1000 dargestellt werden und
Lernende so beim Verstédndnis von Rechenoperationen durch Visualisierung
unterstUtzt werden. Mengen kbnnen als einzelne Menge oder gebindelte Menge
(z. B. 5er, 10er, 100er Menge) hinzugefugt werden.

00000 00000 §
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Rechenfeld o

T H Z E

315 ©

€0 Q Q

mi...100 minus 10 minus 5 minus

1weg 1dazu 10 dazu

oo =M 2 0 00 0

Rechenfeld und weitere Apps von Christian Urff auf www.lernsoftware-
mathematik.de

ab i0S 11.0

ca. 1 Euro



https://www.lernsoftware-mathematik.de/?page_id=2026
http://www.lernsoftware-mathematik.de/

Rechnen mit

Wendi

Subtraktion und Addition bis 20 mit Hilfen bei
Rechenschwierigkeiten.

Mit dieser App kann Addition und Subtraktion im Zahlenraum bis 20 getbt werden.
Die App ist schlicht und reizreduziert gestaltet und wurde vom Fdrderpadagogen
Christian Urff fir Kinder mit Rechenschwéche in Grund- und Férderschule
konzipiert und mit vielen didaktischen Hilfen ausgestattet, z. B.
Visualisierungshilfen. Als Anreiz ist die kleine, griine Strichfigur Wendi eingebaut —
der Name basiert auf den in der Montessori-Padagogik eingesetzten
Wendeplattchen mit blauer und roter Oberseite, welche die Zu- und Abnahme von
Mengen bei einfachen Rechenoperationen wie Plus und Minus visualisieren und
begreifbar machen sollen. Einstellungsmaoglichkeiten: Zahlenraum, Aufgabenanzahl,
mit oder ohne Null, mit oder ohne Anzeige der Wendeplattchen.

4 + 13 = 17

17

INFO». L R —S \




Rechnen mit

Wendi

4 + 10 = __ || 6 - 5 =1

00000 OOOO0O
0000 ®

12345 678 910 1112131415 16171819 20

NUMBER SPACE: zanLenrAUM

6 10 12 20  includezer TASTER SCANNING INTERVAL (SECONDS):
TASTER SCANNING DAUER (SEKUNDEN)
TASK PRESENTATION: AUFGABENPRASENTATION: mrgnnuell'l‘al 1 2 3
show dots flash dots  only numbers
Plattchen Blitzblick nur Zahlen
RECTANGLE THICKNESS RraNDSTARKE:
NUMBER OF TASKS:  AurcABENANZAHL: thin medium bold
5 1 0 ‘I 5 20 diinn mittel dick

SUPPORT: uNTERSTUTZUNG: COLOR:
show frame step by step FARBE:
Feldstruktur anzeigen Schritt fur Schritt aufbauen

Rechnen mit Wendi und weitere Apps von Christian Urff auf www.lernsoftware-
mathematik.de

ab i0S 6.0

ca. 3 Euro



http://www.lernsoftware-mathematik.de/?p=1475
http://www.lernsoftware-mathematik.de/
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Der App-Katalog entstand im
Anja Loffler Medienkompetenzzentrum Mitte. Das
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' Projekt von barrierefrei kommunizieren!
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