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Liebe Eltern,

in diesem Katalog finden Sie zu den Fachern Deutsch und Mathe ausgewahlte Apps, die Sie mithilfe eines Tablets, teilweise auch mit einem
Smartphone, einsetzen kdnnen. Neben den Beschreibungen und Funktionen der Apps werden Vor- und Nachteile aufgefiihrt. Dartber
hinaus werden Apps zu Logik- und Denkspielen aufgefiihrt, die den Schilerinnen und Schiilern gerade in dieser ‘Homeschooling’ Situation
dabei helfen, Medien auch zu Lernzwecken nutzen zu kénnen. Unter dem Kapitel ,Weitere” finden Sie Apps, die facherlbergreifend
verwendet werden kdnnen. Die Apps wurden auf Basis des App Stores vom Apple Ipad zusammengestellt. Viele Apps gibt es jedoch auch
fir Android Gerate. Preise kdnnen variieren. Bitte schauen Sie sich die Apps jeweils vor Gebrauch selber an.

Die Apps, die hier aufgefuihrt sind, sind nur Vorschlage und Anregungen fir die Zeit zuhause. Sie kdnnen natdrlich selber entscheiden,
welche App fir Ihr Kind in Frage kommt oder nicht. Gerade deshalb bitte ich Sie den Medienkonsum lhrer Kinder im Auge zu behalten und
vor allem Apps mit In-App-Kaufen oder Werbung nur gemeinsam mit lhrem Kind zu benutzen. Das Zusammenspielen ist auch wichtig, da

manche Spiele oder Inhalte der Apps fir Kinder aus der ersten Klasse ganz schon herausfordernd sein kdnnen.

Viel Spald beim Stobern!
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Preis: Gratis

Lesestart zum Lesenlernen

(Hersteller: The Good Evil GmbH)

Funktion/ Beschreibung: SuS kénnen mit dem kleinen Kinguru interaktive Geschichten entdecken, erste spielerische Leseversuche

starten oder sich die Geschichten vorlesen lassen. Flinf verschiedene Geschichten werden in der App angeboten. SuS kénnen zwischen

den Leseoptionen , Alleine Lesen” und ,,Gemeinsam Lesen” unterscheiden. Eine Mitlesefunktion kann bei Bedarf ein- oder ausgeschaltet

werden. Innerhalb der App sind 20 Minispiele vorhanden, die inhaltlich immer zu den jeweiligen Geschichten passen. Es gibt 5 Jump &

Run Geschicklichkeitsspiele. Bei allen Funktionen in der App wird die Lesekompetenz der Schiilerinnen und Schiiler spielerisch Stick fir

Stick gefordert. Die Lesestart-App erganzt das Material der Lesestart-Themenwelt und macht das Selberlesen der Geschichten fir junge

Kinder zum Vergniigen, da das Leseerlebnis in der App mit zahlreichen Funktionen, Minispielen und animierten Figuren spannender

gestaltet wird.
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Lesestart zum Lesenlernen

(Hersteller: The Good Evil GmbH)

Bedienung: Virtuelles und interaktives Blattern in den Geschichten wird durch Pfeilfunktionen ermdglicht. Aufgaben und
Minispiele innerhalb der Geschichte werden auf verschiedene Art und Weise geldst (Nutzung von Pfeilfunktionen,

Zusammensetzen von verschiedenen Animationen, etc.), sind jedoch meist einfach und selbsterklarend.

Vorteile: anpassbarer Schwierigkeitsgrad; keine Erstellung von Spielprofilen notwendig; Eltern-/Lehrerbereich;
Ansprechendes sowie kindgerechtes Design, Motivation des Selberlesens durch interaktives Eingreifen in das Geschehen
der Geschichten; Erklarung der einzelnen Aufgaben durch kurze Animationen; Entscheidung zwischen Vorlesen lassen

und Selberlesen moglich

Nachteile: Nur finf Geschichten, die relativ schnell durchgelesen und gespielt sind, in der App vorhanden; Einstellung
»,Selberlesen” oder ,Vorlesen” nicht geschiitzt > Kinder kénnen selber diese Einstellung verandern; Vorlesefunktion

kdnnte andere Kinder storen
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Der kleine Drache Kokosnuss — Spielspaf3/Lernspaf3

Preis: Apps einzeln 2,99€/ Kombiapp 3,99€ Anbieter: Verlagsgruppe Random House GmbH

Funktion/Beschreibung: In dieser App gehen Kinder mit dem kleinen Drachen Kokosnuss auf
Entdeckungstour und I6sen spannende Ratsel und Aufgaben. Die Lernspall App enthalt sieben
Lernspiele und drei Bonusspiele. Jedes Spiel findet an einem aus dem Buch bekannten Ort statt.
Bedienung: Die App hat eine kindgerechte Aufmachung. Der Schwierigkeitsgrad ist individuell
anpassbar und verandert sich im Laufe eines Spiels in Abhangigkeit vom individuellen Lernerfolg. Es
gibt einen separaten Elternbereich in dem die Nutzungszeit eingeschrankt werden kann.

Vorteile: App ist eingebettet in die Geschichte des kleinen Drachen Kokosnuss, die viele Kinder
bereits kennen; positives Lern- und Spielerlebnis fir Kinder dank Anpassung des Niveaus;
Originalsprecher Horbuch

Nachteile: SuS, die die Geschichte nicht kennen, missen sich erst die Rahmenhandlung aneignen.
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WuWu & Co (ein magisches Bilderbuch)

Preis: 6,99€ Hersteller: Step In Books

Funktion/ Beschreibung: SuS kénne sich in dieser App fiinf Geschichten vorlesen lassen und sie auch interaktiv
erleben. In den Geschichten geht es immer darum den Hauptcharakteren und vor allem WuWu zu helfen. Erzahlung
und Spiel sind miteinander verknupft.

Bedienung: SuS kdonnen sich die Texte vorlesen lassen oder auch selbst lesen. Innerhalb der Geschichte
mussen die SuS immer wieder interaktiv in die Geschichte eingreifen. Virtuelles eingreifen ist moglich,
wenn das Tablett angehoben wird, da der Leser so in die Raume der Geschichte eintaucht. AuRerdem
miussen die Helfer von WuWu auf dem Touchscreen wischen, das Tablet schiitteln oder auch
fotografieren.

Vorteile: Eintauchen in die Grafik und die Geschichte ist besonders.

Nachteile: 6.99€ ist teuer.
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Preis: gratis €

Paul und seine Freunde

Anbieterr: nudge GmbH

Funktion/ Beschreibung: Paul und seine Freunde ist ein interaktives Vorlese- und Horbuch fir

Kinder.

Bedienung: SuS konnen zwischen dem Lesemodus oder dem Vorlesemodus wahlen. Die

interaktive Geschichte fuihrt durch 10 verschiedene Szenen in denen Paul etwas erlebt.

Vorteile: Sehr (iberschaubare Bedienung. Tolle ruhige Vorlesestimme, angenehme Musik und

Soundeffekte. SuS konnen sich die Geschichte selber vorlesen lassen oder sie gemeinsam mit den

Eltern lesen.

Nachteile: /
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Bea & Bahadir. Ein verriickter erster Schultag.

Preis: gratls € Anbieterr: Verlag Friedrich Oetinger GmbH

Funktion/ Beschreibung: ,,Bea & Bahadir. Ein verrickter erster Schultag” ist ein interaktives i
Vorlese- und Hérbuch fir Kinder.
Bedienung: SuS konnen zwischen dem Lesemodus oder dem Vorlesemodus wahlen. Die

interaktive Geschichte beschreibt Beas aufregenden ersten Schultag. Zusatzlich gibt es einen

Spielbereich in dem den SuS Puzzle, Memorie und Ausmalbilder zur Verfligung stehen.

Vorteile: Sehr (iberschaubare Bedienung. Tolle ruhige Vorlesestimme, angenehme Musik und

Soundeffekte. SuS konnen sich die Geschichte selber vorlesen lassen oder sie gemeinsam mit den

Eltern lesen.

Nachteile: /
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Preis: gratis

Pixi-Geschichten

Hersteller: Carlsen Verlag GmbH

Funktion/ Beschreibung: Die kurzen Pixi-Geschichten werden in den verschiedenen

Apps vorgelesen.

Bedienung: Die SuS konnen virtuell in der Pixi-Geschichte blattern, indem sie auf dem

Touchscreen zur Seite wischen. Am unteren Bildschirmrand gibt es eine

Anwendungsleiste. Dort konnen verschiedene Funktionen eingeschaltet werden wie

z.B. Vorlesefunktion, Textanzeige etc. Ebenso gibt es in jedem Pixibuch noch ein

kleines Puzzle und einen Pixi-Tipp.

Vorteile: SuS konnen (relativ) selbstandig eine Geschichte lesen/horen.

Nachteile: Die Geschichten sind kurz.
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Q”iCk Math .II'. (Hersteller: Shiny Things)

Preis: kostenloser Download, Erweiterung: einmalig 9,99€

Funktion/ Beschreibung: SuS entwickeln in einer interaktiven ,,Mathereise” durch mathematische Spiele einen Sinn fir
Zahlen.

Matheaufgaben zu den Bereichen: 1. Stufe: Zahlen, in Schritten zdhlen, Zahlen bis 100, Gegenstande mit Zahlen
verbinden; 2. Stufe: Addition und Subtraktion, Zahlen-/Wirfelmuster erkennen, gleichwertige Gruppen bilden; 3. Stufe:
Zahlenketten bilden & vervollstandigen, Unterschied kleiner und gré8er kennenlernen, Muster erkennen und fortsetzen;
5. Stufe: Gleichungsspiele mit Addition und Subtraktion bis 10, Entwicklung von einem Verstandnis fir Zahlen und
Additionsgleichungen mit fortlaufenden Mengen, Suche fehlender Summanden in Zahlenketten, Verhaltnis von Zahlen

mit Hilfe von Zahlengeraden entwickeln
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Quick Math Jr.

(Hersteller: Shiny Things)

Bedienung: Aufgaben werden geldst, indem vorgegebene Antworten angetippt oder Monster mit dem Finger Giber den

Bildschirm bewegt oder Zahlen mit dem Finger in Handschrift auf das Display gezeichnet werden.

Vorteile: Ausrichtung an internationalen Lehrplanen; anpassbarer Schwierigkeitsgrad; unbegrenzte Erstellung von
Spielerprofilen; Eltern-/Lehrerbereich, um den Fortschritt des Kindes zu verfolgen; Ansprechendes sowie kindgerechtes
Design; Motivation durch den Erhalt von Zubehor fiir das Design neuer Monster; Erklarung der einzelnen Aufgaben

durch kurze Animationen

Nachteile: In-App-Kaufe; In-App-Kaufe im Spiel platziert und nicht im geschitzten Eltern- /Lehrerbereich der App;

Benutzung nur auf Geraten mit iOS 7.0 moglich; Kosten, um alle Bereiche (Inseln) der App zu nutzen
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MATHE

Ma th e A rtisten (Hersteller: Christa Gaksch)

Preis: Gratis Zielgruppe: Kinder in der Vorschule und Schuleingangsphase

Funktion/ Beschreibung: kindgerechte Mathe-Spiele im Zahlenraum 10 oder 20, die auf den Kernlehrplan der Grundschule
abgestimmt sind. Lerninhalte: Zahlen, Zahlen ordnen, Zahlen vergleichen, Zahlen zerlegen, Zahlenstrahl, Tauschaufgaben,
Umkehraufgaben, Zehneriibergang am Zahlenstrahl. Eine App mit der Kinder spielerisch den Umgang mit Zahlen und
ersten Rechenaufgaben lernen.

Bedienung: Aufgaben werden geldst, indem vorgegebene Antworten (Zahlen) angetippt werden

Vorteile: kindersichere App ohne Werbung und In-App Kaufen, Entwicklung der App in Zusammenarbeit mit Padagogen
und Kindern, App auf Lehrplan der Grundschule abgestimmt, Lernbereiche werden nach und nach freigegeben, bis zu
sechs Spieler/Profile pro Gerat moglich, drei verschiedene Schwierigkeitsstufen (= Motivation), zusatzliche Spiele werden
als Belohnung freigeschaltet,Zahlenraum 10 oder 20 auswahlbar, Erklarung der Aufgaben erfolgt durch eine Kinderstimme
Nachteile: begrenzt auf den Zahlenraum 10 & 20, fiir eine falsche Antwort wird dem Kind ein ganzer Punkt abgezogen

(evtl. Demotivierung)
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F ie te ChOice (Hersteller: Ahoiii Entertainment)

Preis: 3,49€ (kostenlose Updates, Inapp-Werbung fiir andere Spiele der Ahoiii-Reihe)

Funktion/ Beschreibung: Fiete, ein Seemann, fragt in 99 Leveln ,Was passt nicht?“ Vor einem einfarbigen Hintergrund
erscheinen drei oder mehr Tiere, Gegenstdande oder Formen. Eines der Dinge passt nicht in die Reihe. Die Schwierigkeit
der Level ist zunehmend und es kann in verschiedenen Modi gespielt werden z.B. ,Spielen auf Zeit". Férderung von
logischem Denken.

Bedienung: Der Gegenstand, das Tier oder das Ding, dass nicht in die Reihe passt, wird angetippt und die Aufgabe somit
gelost. Weitere Einstellungen sind im Menu vorhanden und selbsterklarend. Die App ist sehr einfach aufgebaut.
Vorteile: anpassbarer Schwierigkeitsgrad; einfaches, minimalistisches, handgezeichnetes Design; steigender
Schwierigkeitsgrad.

Nachteile: Werbung innerhalb der App fiir andere Apps der Ahoiii Entertainmentgruppe
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F ie te WOI’ Id (Hersteller: Ahoiii Entertainment)

Tipp: Ahoiii Entertainment bietet viele verschiedene , Fiete“-Apps an. Manche davon sind kostenlos zu erwerben und

andere kosten Geld. Die folgenden Apps der Ahoiii Entertainment Group sind kostenlos:

* Fiete Puzzle | | Fiete Cars F

* Fiete Sports : Fiete Math

* Fiete Quiztime
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Brainilis — Denkspiele (ersteiier: appiis 11.c)

Preis: kostenlos, Pro-Version fiir 5.49€, %’

um Werbung zu entfernen, Scores zu vergleichen, Workouts anzupassen, Blitzspielmodus anzupassen, den Fortschritt zu verfolgen
Funktion/ Beschreibung: verschiedene Spiele in den Bereichen , Logik, Gedachtnis, Mathematik und Konzentration*;
tagliche Gedachtnisworkouts; alle Funktionen mit verschiedenen Schwierigkeitsgraden spielbar
Bedienung: Im Hauptmeni kann Funktion ausgesucht werden, die genutzt werden soll. Nach der Auswahl erscheint oben
jeweils die Aufgabenstellung. Die richtige Antwort muss angetippt werden. Die Prifung der Richtigkeit erfolgt
automatisch.
Vorteile: viele verschiedene Logikspiele; anpassbarer Schwierigkeitsgrad; Gbersichtliches Meni; Lob nach richtigem
Losen der Aufgaben mit Zeitangabe

Nachteile: Pro-Version kostet > dadurch begrenzte Funktionen
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Anton (Hersteller: solocode GmbH) o o
ANTON
Preis: Gratis e

Funktion/ Beschreibung: Durch die auf den Lehrplan zugeschnittenen Aufgaben, Ubungen und Lernspiele kdnnen die SuS
in allen vier Fachern groBe Fortschritte machen.

Aufgaben zu den Fichern: Die Aufgabenvielfalt von 200 interaktiven Ubungen mit insgesamt 50.000 Aufgaben ist
beachtlich. Fir die SuS unserer Klasse kommen hier in erster Linie die Aufgaben fir die Klassenstufe 1 in Frage. Da die
SuS keine fir sie noch zu schwierigen Aufgaben erledigen, sollten sie sich auf die folgenden Grundaufgaben beschranken:
Zahlen bis 10; einfache Geometrieaufgaben; GroRen; Laute lernen; (Silben lesen); Sprechen und Zuhéren; Unsere Erde;
Pflanzen; Baume; Tiere; Musikinstrumente kennen lernen;

-> Bitte l6sen sie die Aufgaben gemeinsam mit ihrem Kind.
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Anton

(Hersteller: solocode GmbH)

Bedienung: Jedes Kind bekommt einen eigenen Account. Es kann die Klassenstufe und die Schule ausgewahlt

werden, wodurch der entsprechende Lehrplan und Themen von der App ausgewahlt werden.

Vorteile: keine Internetverbindung bendétigt; Lehrplanbezug; 50.000 Aufgaben; Belohnungssystem integriert;
auch fir Dyskalkulie, Legasthenie und LRS geeignet; viele Kategorien/ Aufgabentypen; keine Werbung; zwei

Stufen fiir DaZ Kinder (im Hauptmen( wahlbar)

Nachteile: Durch die vielen Aufgaben kann es zu Uberforderung bei den SuS kommen; Uniibersichtlichkeit (bitte

mit dem Kind zusammen lernen und spielen)
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Clever Strafienverkehr

Preis: Gratis Anbieter: Carlsen Verlag GmbH
Funktion/ Beschreibung: Sus konnen am Tablet die verschiedenen Elemente des StraRenverkehrs
entdecken. Eigentlich benotigt man fiir diese App das Buch ,,Carlsen Clever: Im StralRenverkehr”,
allerdings lasst sich die App auch wunderbar ohne das Buch verwenden. Es gibt verschiedene
Lernbereiche mit tGiber 500 verschiedenen Aufgaben.
Bedienung: Ausgehende von einem Hauptmeni kdnnen verschiedene Spiele angesteuert werden. Die
App fordert einen dazu auf das Tablet auf das Buch zu legen. Diese Aufforderung einfach ignorieren
und warten bis der Spielmodus startet. Die Bedienung des jeweiligen Spiels wird visuell unterstitzt. Es
gibt eine Sprachausgabe, die die verschiedenen Aufgaben vorliest und erklart was genau zu tun ist.
Vorteile: SuS kdnnen auch zuhause etwas liber den Strallenverkehr lernen. Da die App sprachlich und
visuell Arbeitsschritte unterstiitzt, konnen Kinder (relaiv) selbststandig damit arbeiten.
Nachteile: Manche Kinder brauchen sicherlich Unterstlitzung bei einigen Spielen, da einige Elemente

vielleicht (noch) unbekannt sind.
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Preis: Gratis KniEtZSChe - GESChiChtenWerkStattAnbieter: Stidwestrundfunk

Funktion/ Beschreibung: Mit dieser App konnen Kinder ihre eigene Bildergeschichten gestalten und
schreiben. Anregungen bieten die bereits vorinstallierten Bildergeschichten. Ebenso enthalt die App
verschiedene Kleine Trickfilme zu Themen, die Kinder in ihrem Leben beschaftigen.

Bedienung: Die Bedienungsoberflache ist GUbersichtlich gestaltet, trotzdem gibt es unheimlich viele
Funktionen, die dort entdeckt werden kénnen. Am oberen Rand des Bildschirms kann ausgewahlt werden, ob
man Geschichten anschauen/gestalten mdchte oder ob man Videos anschauen mochte.

Vorteile: Knietzsche ist eine kleiner Philosoph, der viele Themen kindgerecht erklart. Diese App gehort zu
einem Konzept des Stidwestrundfunk. Weiteres Material ist auf der Internetseite von Planet Schule zu

entdecken: https://www.planet-schule.de/wissenspool/knietzsche-der-kleinste-philosoph-der-

welt/inhalt/sendungen.html# . Der Vorteil dieser App ist, dass einem Hintergriinde, Figuren, Gegenstinde

und Objekte zur Verfligung stehen, um seiner Kreativitat freien Lauf zu lassen.

Nachteile: BITTE unterstiitzen Sie Ihr Kind bei dieser App, wenn es eine tolle Idee hat, denn ganz alleine ist

diese App flr Erstklassler schwer zu bedienen
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Die Maus App

Preis: Gratis Anbieter: Westdeutscher Rundfunk u U
Funktion/ Beschreibung: Dies ist die offizielle App zur ,Sendung mit der Maus*“. Dort kdnnen SuS die
MausWelt interaktiv entdecken.
Bedienung: Die App bietet ein groBes Spektrum an Funktionen. Sie finden dort: Aktuelle
MausSendungen; Lach- und Sachgeschichten; einen Fotoautomat; Spiele etc. Klicken Sie sich einfach
durch die verschiedenen Funktionen der App und entdecken die Vielfalt der tollen MausWelt.
Vorteile: Mit der App kann unabhangig vom Fernsehprogramm eine Folge der Maus angeschaut
werden. Lach- oder Sachgeschichten, die den Kindern besonders gut gefallen haben, kdnnen erneut
angeschaut werden.
Nachteile: Dadurch, dass die App so vielfaltig ist und so viele Funktionen hat, missen sich sowohl

Eltern als auch Kinder erst einmal zurecht finden.
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Weitere Apps (fiir diltere SuS)

Im folgenden Bereich werden weitere Apps aufgezeigt, die flir SuS in hoheren Klassen genutzt werden

kénnen. Ebenso werden nun Apps genannt, die fir andere Schulfacher gebrauchlich sind.
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Bibel fiir Kinder

Preis: Gratis

Kurzbeschreibung: Durch interaktive Abenteuer erkunden die SuS die grofSen
Geschichten der Bibel. Die App ist aufgebaut wie eine Reise durch die Erzahlungen
Uber Gott und Jesus. Die Geschichten kdnnen als Horbuch oder als Lesebuch

verwendet werden. Ebenso gibt es schone Spiele zu den biblischen Geschichten.

Die Bibel fiir Kinder — Zeichnungen

Preis: Gratis

Kurzbeschreibung: In dieser App kdnnen SuS schone Motive zum ausmalen finden, die zu
verschiedenen Themen der Bibel passen. Innerhalb dieser App wird leider viel Werbung
angezeigt. Tipp: Bei dem Tablet den Flugmodus einstellen, dann wird keine Werbung

angezeigt.
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Preis: 3,49€

Lowe & Maus — Orchester

Kurzbeschreibung: In dieser App kdnnen SuS mit verschiedenen Tiermusikern klassische

Musikinstrumente sammeln und damit schone Musikstiicke spielen. Ebenso durchlaufen die

SuS schéne Geschichten, die auf Asops-Fabeln basieren und greifen interaktiv in das

Geschehen ein, indem sie verschiedene Puzzlespiele |6sen und Schritt fiir Schritt den

geheimen Wald erkunden.

Street Music Academy
Preis: gratis; In-App-Kaufe moglich

Kurzbeschreibung: Mit dieser App kdnnen SuS Rhythmus und Kreativitat verbinden.

Verschieden Objekte, die sonst augenscheinlich eher weniger mit Musik in Verbindung

gebracht werden, werden in der App zu lebendigen Objekten mit Rhythmus und Musikalitat

gemacht.
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Duolingo
Preis: Gratis, In-App Kaufe(DuolingoPlus 10,49€; Streakwiederherstellen 3,49€; Korb mit Juwelen 5,49¢€)
Kurzbeschreibung: Mit Duolingo kdnnen mehr als 23 Sprachen, wie Englisch, Spanisch,
Franzosisch und Tirkisch erlernt werden. SuS (iben im Rahmen eines vorher festgelegten
Zeitfensters sich durch unterschiedliche Kapitel/ Level zu arbeiten. Lesen, Schreiben und
Sprechen wird gelibt; Aufgaben zu Vokabeln, Grammatik und Ausdriicken in verschiedenen

Schwierigkeitsstufen

Englisch lernen 6000 Woérter

Preis: gratis
Kurzbeschreibung: 6000 Worter in den unterschiedlichsten Sprachen kénnen gelernt
werden. Englischaufgaben zu den Bereichen: Vokabeltraining mit verschiedenen Bildern und
Informationen zu der Lautsprache. Aufgenommene Muttersprachler sollen die richtige

Aussprache trainieren.

r o
¢ 3
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Englisch lernen mit Lini

Preis: gratis
Kurzbeschreibung: Mit dieser App kdnnen SusS viele englische Vokabeln lernen. Die App

unterstitzt das Lernen mit ansprechenden Bildern und Tonspuren, die von Muttersprachlern

gesprochen wurden.

Englisch fiir Kinder von PMG

Preis: gratis
Kurzbeschreibung: Das Programm in dieser App besteht aus 30 strukturierten

Unterrichtseinheiten, die den SuS helfen, sich mehr als 250 Worter einzupragen und damit

Phrasen zu bilden. In das Programm sind spannende Spiele integriert.
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Imagoras

Preis: gratis

Kurzbeschreibung: In dieser App kdnnen SuS gemeinsam mit Flux die vergessene Fantasie zu
neuem Leben erwecken. Sie konnen knifflige Ratsel I6sen und verschiedene Bilder und

Gemalde vor der Finsternis retten. SuS entdecken mit der App verschiedene kiinstlerische
Ansatze. Keine Werbung oder In-App-Kaufe vorhanden.

Preis: gratis Tiere-Quiz
Kurzbeschreibung: Eine simple App, die Ratsel zu Tierbildern und Tiernamen stellt. SuS

kdnnen so verschiedene Tierarten kennenlernen. In dieser App wird Werbung angezeigt.

Tipp: Benutzen sie die App im Flugmodus, dann wird ihnen keine Werbung angezeigt.




