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1. Altersgruppe 6 bis 7 Jahre
a. Geschichten lesen
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Stand: 01/22

Milli und ihre Freunde (2,99€)
Beschreibung: Mit "Milli und ihre Freunde" begeben sich die Lese-
rinnen und Leser gemeinsam mit der Schnecke Milli auf ein span-—

nendes Abenteuer quer durch den heimischen Garten. Die Ge-
schichte kann vom Kind alleine oder mit einem Erwachsenen ge-
meinsam gelesen werden. Dazu bietet die App die Moglichkeit, sich
die Geschichte auch von einer Erzihlstimme vorlesen zu lassen.
Neben den Lesepassagen zeichnet sich "Milli" durch zur Handlung
passende Spielepisoden aus, in denen die Leserin oder der Leser
versuchen muss, gemeinsam mit Milli das Gleichgewicht zu halten,
die Farbe eines Chamaéleons zu verdndern oder aber die Brille des
Marienkifers Wanda zu reparieren.

Die Olchis: Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl (3,99€)

Beschreibung: "Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl" erzihlt eine neue
Geschichte rund um die bekannte griine Olchi-Familie, in der ihr
Hausdrache Feuerstuhl Geburtstag feiert. Die Geschichte kann vom
Kind alleine oder mit einem Erwachsenen gemeinsam gelesen wer-
den. Dazu bietet die App die Moglichkeit, sich die Geschichte auch
von einer Erzihlstimme vorlesen zu lassen. Besonders interessant
bei dieser App ist die Verkniipfung von Text— und Bildelementen.
Oft kann man auf den Bildern viel mehr entdecken, als im Text ge—
schrieben steht. Daher eignet sich die App — neben dem Geschich-
tenlesen — auch hervorragend fiir literarische Anschlusskommuni-
kation.

Ich warte (3,49€)
Beschreibung: In "Ich warte" erlebt die Leserin oder der Leser die
Lebensgeschichte eines Jungen vom Hochstuhl bis ins hohe Alter

mit und wie sich das "auf etwas oder jemanden warten" wie ein roter
Faden durch das Leben zieht. Die Geschichte kann vom Kind alleine
oder mit einem Erwachsenen gemeinsam gelesen werden. Dazu bie—
tet die App die Moglichkeit, sich die Geschichte auch von einer Er-
zahlstimme vorlesen zu lassen. Die eher leise und sehr zarte Ge-
schichte hilt aufgrund ihrer Gestaltung zahlreiche Anschlusspunkte
fiir Gespriche {iber das Erlesene (bspw. "Worauf wartest Du?") so-
wie direkte Interaktionsangebote bereit, die die Leserin oder der
Leser erst wahrnehmen muss, bevor es in der Geschichte weiter—
gehen kann.
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Wuwu & Co. Ein magisches Bilderbuch (6,99€)
Beschreibung: "Wuwu & Co." hilt eine interaktive Ritselgeschichte
fiir Kinder am Anfang des Leselernprozesses bereit. Durch Kippen

und Drehen des Tablets gelangt die Leserin oder der Leser direkt
in die Welt der Hauptfiguren, welche auf dem Tabletbildschirm ab-
gebildet und durch die Bewegungen des Kindes gesteuert wird. Die
Textpassagen konnen entweder vom Kind oder gemeinsam mit ei—
nem Erwachsenen gelesen werden. Dazu bietet die App die Mog—
lichkeit, sich die Geschichte auch von einer Erzihlstimme vorlesen
zu lassen.

7 Geschichten zum Lesenlernen (12,99€)

Hieraus folgende Geschichten:

Geschichte 1: Die Geschichte "Giinter, der griine Ritter" ist Teil der
Geschichtenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Be-
sonderheit an diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Text-
menge von Beginn an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer
entweder ausfiithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzihlt wer—
den. Hierdurch konnen die Leserinnen und Leser oder auch die mit—
lesenden Erwachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeits-
grad gelesen wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte noch-
mal mit einem hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll.
Auch in dieser App kann eine zusitzliche Erzidhlerstimme einge-
schaltet werden. Die Geschichte "Giinter, der griine Ritter" handelt
von dem Oktopus Giinter, der als Ritter die Meere beschiitzt.
Geschichte 2: Die Geschichte "Hatschi" ist Teil der Geschichtenbox
"Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Besonderheit an diesen
Geschichten ist, dass die zu lesende Textmenge von Beginn an an-
gepasst werden kann, sodass die Abenteuer entweder ausfiihrlicher
oder nur mit wenigen Worten erzdhlt werden. Hierdurch konnen die
Leserinnen und Leser oder auch die mitlesenden Erwachsenen ent-
scheiden, mit welchem Schwierigkeitsgrad gelesen wird oder ob

eine bereits bekannte Geschichte nochmal mit einem hoheren
Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll. Auch in dieser App kann
eine zusitzliche Erzihlerstimme eingeschaltet werden. Die Ge-
schichte "Hatschi" handelt von einem erkilteten Marienkifer, der
bei jedem Niesen einen seiner Punkte verliert.

Geschichte 3: Die Geschichte "Hinschen, der Dickkopf" ist Teil der
Geschichtenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Be-

sonderheit an diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Text-
menge von Beginn an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer
entweder ausfithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzihlt wer—
den. Hierdurch koénnen die Leserinnen und Leser oder auch die mit—
lesenden Erwachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeits—
grad gelesen wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte
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nochmal mit einem hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden
soll. Auch in dieser App kann eine zusitzliche Erzihlerstimme ein-
geschaltet werden. Die Geschichte "Hinschen, der Dickkopf" han-
delt von einer schusseligen Schildkroéte, die auf den Riicken fillt und
versucht, wieder aufzustehen.

Geschichte 4: Die Geschichte "Wildus Miauzina" ist Teil der Ge-
schichtenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Beson—
derheit an diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Textmenge
von Beginn an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer ent—
weder ausfithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzihlt werden.
Hierdurch konnen die Leserinnen und Leser oder auch die mitle—
senden Erwachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeitsgrad
gelesen wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte nochmal mit
einem hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll. Auch in
dieser App kann eine zuséitzliche Erzdhlerstimme eingeschaltet
werden. Die Geschichte "Wildus Miauzina" handelt von einer muti—
gen Miusefamilie, die sich mit der Hauskatze anlegt und dabel
merkt, dass auch Katzen ganz nette Tiere sein konnen.

b. Lesespiele
— Buchstabenerkennung

Stand: 01/22

Das Monster-ABC (5,49€)

Beschreibung: Im "Monster ABC" setzen sich die Kinder spielerisch
mit den Lauten einzelner Worter auseinander. Mithilfe einer Dreh-
scheibe konnen die entsprechenden Buchstaben einzelnen Bildkar-
ten zugeordnet werden. Je nachdem wie schwierig die einzelnen
Worte waren, bekommen die Kinder mehr oder weniger Monster—
punkte, sodass die Schwierigkeit gezielt variiert, spezifische Worte
geiibt oder einzelne Laute nochmal wiederholt werden konnen. Fiir
Kinder, die Belohnungssysteme spannend finden, hilt die App zu-
dem eine Eintauschoption der Punkte gegen Monsterfiguren in der
App bereit, mit welchen weitere Lesespiele gespielt werden
konnen.

Der Lowe (3,99€)

Beschreibung: Nachdem der Lowe im Bilderbuch ,Die Geschichte
vom Lowen, der nicht schreiben konnte“ seine Lowin gewinnen
konnte und mit ihr schreiben lernt, begleiten die Kinder den Lowen
in der App bel sechs neuen Sprach—-Abenteuern. Buchstaben werden
gesammelt, dem Krokodil verschiedene Leckereien mit den richti—-
gen Anfangsbuchstaben gereicht oder Worte aus Dung geschrieben.
Nach jedem Abenteuer bekommt die Lowin eine Postkarte, die erst
gelesen, spiter aber auch geschrieben werden kann.
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Lies mich! (1,09€)

Beschreibung: Die App "Lies mich" umfasst eine wortfokussierte
Anlauttabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Bei-
spielwort abgebildet sehen. Besonders ist dabei die farbliche Kenn-—
zeichnung von Vokalen (blau) und Konsonanten (rot), sodass hier
bereits mit den verschiedenen Lautarten gearbeitet werden kann.
Zu jedem Wort besteht die Moglichkeit, sich die einzelnen Laute
noch einmal anzuhoren und in der Abspielgeschwindigkeit zu vari—
leren, sodass auch die Lesefliissigkeit einzelner Worte der Kinder
trainiert werden kann. Dazu werden bei einzelnen Lauten Vernet-

zungen zu Worten mit demselben Laut priasentiert.

Wald Tastatur (Lauterkennung) (2,29€)

Beschreibung: Die Waldtastatur beinhaltet eine spielerische Anlaut-
tabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Tier oder
einen Gegenstand in einer Waldumgebung abgebildet vorfinden. Je—
der Buchstabe kann angetippt werden, wodurch die Bezeichnung
des Tiers oder Gegenstands vorgelesen wird. Die Waldtastatur
zeichnet sich dadurch aus, dass auch doppelte Lautungen bei glei—
chem Buchstabe - wie bei "Ente" oder "Elefant" — aufgefiihrt und
auch voneinander unterschieden werden. Dazu besteht die Moglich—
keit, mit der Tastatur und den entsprechenden Lauten eigene Worte
zu tippen und sich dabei lautgetreu vorlesen zu lassen. Dadurch eig—
net sich die Waldtastatur insbesondere fiir die Foérderung der Buch-
staben—-Wort—-Erkennung.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlaumiuse" beinhaltet zahlreiche Ubun-
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, konnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-
ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben—
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe—
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei
den Schlauméiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii-
cken, sodass in vielfiltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.

— Wortschatz

o

Stand: 01/22

x

Der Wérterfresser (Gratis)

Beschreibung: Der "Worterfresser" ist ein furchtbar hungriges
Monster, dass sich auf das Verspeisen von Worten spezialisiert hat.
Die App fokussiert dabei die ersten 500 Worte des Grundwortschat—
zes, die von den Kindern gelesen und geschrieben werden miissen,
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bevor der Worterfresser sie verspeisen kann. Dabei folgt die Dar-
bietung der Worte einem klaren Aufbau, sodass die Worte mit der
Zeit immer komplexer und schwieriger werden. Die App eignet sich
daher insbesondere fiir die Wortschatzarbeit von Erst— und Zweit—
klisslern, sowie zur Anbahnung der automatisierten Worterken-—
nung.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlaumiuse" beinhaltet zahlreiche Ubun—
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, konnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-

ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben—
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe-
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei
den Schlaumiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii—
cken, sodass in vielfiltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.

Happi Words (2,29€)

Beschreibung: In "Happi Words" steht die Vernetzung von Worten
zu Wortfamilien im Zentrum. Die Kinder bekommen auf Bildkarten
drei Gegenstinde prisentiert, die zu einer Wortfamilie gehoren

(bspw. Trommel - Gitarre — Trompete —-> Instrumente) und die sie
benennen miissen. Hierzu ziehen sie die entsprechenden Buchsta-
ben in die richtige Reihenfolge, wobei die Begriffssuche doch
manchmal ziemlich kniffelig sein kann. Durch das gemeinsame Rit—
seln kann daher der Wortschatz der Kinder gefordert werden. Fir
Kinder, die Belohnungssysteme mogen, hilt die App nach Abschluss
einer jeden Begriffssuche ein paar Sammelkarten bereit, die zur
Festigung der Laut-Buchstabenbeziehung genutzt werden kénnen.

— Leseflussigkeit

Stand: 01/22

*

Lies mich! (1,09€)

Beschreibung: Die App "Lies mich" umfasst eine wortfokussierte
Anlauttabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Bei-
spielwort abgebildet sehen. Besonders ist dabei die farbliche Kenn-
zeichnung von Vokalen (blau) und Konsonanten (rot), sodass hier
bereits mit den verschiedenen Lautarten gearbeitet werden kann.
Zu jedem Wort besteht die Moglichkeit, sich die einzelnen Laute
noch einmal anzuhoren und in der Abspielgeschwindigkeit zu vari—
ieren, sodass auch die Lesefliissigkeit einzelner Worte der Kinder
trainiert werden kann. Dazu werden bei einzelnen Lauten Vernet-—
zungen zu Worten mit demselben Laut priasentiert.
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— Textverstehen

x*
N
c. Games
*x

)

Stand: 01/22

x

Antolin Lesespiele 1/2 (2,99€)

Beschreibung: Die App "Antolin" hilt verschiedene Lesespiele rund
um den Erwerb der Lesefihigkeit bereit. Neben Spielen zur Wort-—
Buchstabenerkennung oder dem Erlernen von Lauten, gibt es auch
die Moglichkeit, Fragen zu bereits gelesenen Geschichten zu beant—
worten und somit das Textverstehen zu iiberpriifen.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlaumiuse" beinhaltet zahlreiche Ubun-
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, kénnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-
ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben-
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe-
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei
den Schlaumiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii—
cken, sodass in vielfaltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.

Botanicula (5,49€)

Beschreibung: In "Botanicula" begeben sich die Spielenden in die
wortlose Welt kleiner Waldbewohner, die vor einer monstrosen
Spinne fliichten und dabei verschiedene Aufgaben durch kreatives
Denken und eigene Problemlosestrategien bewéltigen miissen. Die
eher leise Geschichte von der Flucht der Waldbewohner zeichnet
sich dabei insbesondere durch die liebevolle Grafik und die kleinen
Geschichten der einzelnen Figuren aus, die beim Spielen sofort eine
emphatische Verbindung erlauben.

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 6
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2. Altersgruppe 8 bis 9 Jahre
a. Geschichten lesen

&

AN

Stand: 01/22

Die groBe Worterfabrik (2,99€)
Beschreibung: "Die groBe Worterfabrik" erzidhlt von einem phantas—
tischen Land, in welchem die meisten Menschen nicht miteinander

sprechen konnen, denn Worte muss man im Land der Worterfabrik
erst kaufen, um sie auszusprechen. Neben der wunderschénen und
zarten Geschichte rund um die Bedeutung von Sprache und dem
Wert von Worten steht der Leserin oder dem Leser verschiedene
Interaktionsangebote zur Verfiigung, in welchen sie Worte zuord-
nen, alte, neue, schoéne und auch komische Worte kennenlernen und
bemerken, dass manchmal einzelne Worte viel wichtiger sind als
viele. Die Geschichte kann vom Kind alleine oder mit einem Er-
wachsenen gemeinsam gelesen werden. Dazu bietet die App die
Moglichkeit, sich die Geschichte auch von einer Erzdhlstimme vor-—
lesen zu lassen. Die App eignet sich insbesondere fiir das Geschich-
tenverstehen, Wortschatzarbeit und die Sensibilisierung fiir sprach-
liche Gestaltungen.

Knard (2,29€)

Beschreibung: "Knard" erzihlt die Geschichte eines kleinen Ko-
bolds, der gemeinsam mit seiner Freundin der Eule ein mirchen-
haftes Abenteuer durch Trollhohlen, dunkle Wilder und phantasti—
sche Schlosser erlebt. Die Geschichte kann vom Kind alleine oder
mit einem Erwachsenen gemeinsam gelesen werden, wobei zu-
nichst immer der Text und anschlieBend eine Interaktionsseite pra—
sentiert wird. Dazu bietet die App die Moglichkeit, sich die Ge-
schichte auch von einer Erzahlstimme vorlesen zu lassen. Die Be-
sonderheit von "Knard" besteht in der Gestaltung der Geschichte:
In fiinf Kapiteln wird ein klassisches Marchen erzihlt, sodass die
lesenden Kinder bereits auf ihr Vorwissen rund um die Strukturen
von Mirchen zuriickgreifen konnen und sich so leichter in der Ge-

schichte orientieren konnen. Dazu lassen sich alle Kapitel und Sei-
ten einzeln auswihlen, sodass auch ein spiteres Weiterlesen mog-—
lich ist.

Die Olchis: ein Drachenfest fiir Feuerstuhl (3,99€)

Beschreibung: "Ein Drachenfest fiir Feuerstuhl" erzihlt eine neue
Geschichte rund um die bekannte griine Olchi—-Familie, in der ihr
Hausdrache Feuerstuhl Geburtstag feiert. Die Geschichte kann vom
Kind alleine oder mit einem Erwachsenen gemeinsam gelesen wer—
den. Dazu bietet die App die Moglichkeit, sich die Geschichte auch
von einer Erzihlstimme vorlesen zu lassen. Besonders interessant

beil dieser App ist die Verkniipfung von Text— und Bildelementen.
Oft kann man auf den Bildern viel mehr entdecken, als im Text

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 7
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geschrieben steht. Daher eignet sich die App — neben dem Ge-
schichtenlesen — auch hervorragend fiir literarische Anschlusskom-
munikation.

Spot (5,49€)
Beschreibung: David Wiesner's "Spot" erzihlt eine fantasievolle

Geschichte ganz ohne Worte. Die Leserin oder der Leser erkundet
in dieser App die Geschichte rund um die namensgebenden Mari—
enkifer lediglich durch zoomen auf dem Tabletbildschirm und ge—
langt so immer tiefer in die gezeichnete Welt. Durch den verschach—
telten Aufbau gibt es in "Spot" immer wieder neues zu entdecken,
wobeil sich die illustrierte Umsetzung hervorragend fiir anschluss-—
kommunikative Prozesse eignet. So kénnen Kind und Erwachsener
gemeinsam die Welt von "Spot" entdecken, sich iiber das Gesehene
austauschen und auch tiberlegen, wieso sich hinter manchen Bild-
punkten doch manchmal nur Marienkifer mit Regenschirmen ver-
bergen.

Wuwu & Co. Ein magisches Bilderbuch (6,99€)

Beschreibung: "Wuwu & Co." hilt eine interaktive Ritselgeschichte
fir Kinder am Anfang des Leselernprozesses bereit. Durch Kippen
und Drehen des Tablets gelangt die Leserin oder der Leser direkt

in die Welt der Hauptfiguren, welche auf dem Tabletbildschirm ab-
gebildet und durch die Bewegungen des Kindes gesteuert wird. Die
Textpassagen konnen entweder vom Kind oder gemeinsam mit ei—
nem Erwachsenen gelesen werden. Dazu bietet die App die Mog-
lichkeit, sich die Geschichte auch von einer Erziahlstimme vorlesen
zu lassen.

7 Geschichten zum Lesenlernen (12,99€)

Hieraus folgende Geschichten:

Geschichte 1: Die Geschichte "Ein Wettlauf" ist Teil der Geschich-
tenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Besonderheit an

diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Textmenge von Beginn
an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer entweder aus-—
fithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzihlt werden. Hierdurch
konnen die Leserinnen und Leser oder auch die mitlesenden Er-—
wachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeitsgrad gelesen
wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte nochmal mit einem
hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll. Auch in dieser
App kann eine zusitzliche Erzidhlerstimme eingeschaltet werden.
Die Geschichte "Ein Wettlauf" handelt von einem spannenden Wett—
rennen zwischen den beiden Kindern Paula und Daniel, die testen,
wer als erstes an der Schule ankommt. Doch Daniel sitzt im Roll-
stuhl. ...was ist also schneller? FiiBe oder Rader?

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 8
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Geschichte 2: Die Geschichte "Thomat Roboter" ist Teil der Ge-
schichtenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Beson-—

derheit an diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Textmenge
von Beginn an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer ent—
weder ausfithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzihlt werden.
Hierdurch koénnen die Leserinnen und Leser oder auch die mitle—
senden Erwachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeitsgrad
gelesen wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte nochmal mit
einem hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll. Auch Iin
dieser App kann eine zusitzliche Erzidhlerstimme eingeschaltet
werden. Die Geschichte "Thomat Roboter" handelt von dem kleinen
Spielzeugroboter Thomat, der sich nichts mehr wiinscht, als dass
seine Menschen endlich wieder mit ihm spielen.

Geschichte 3: Die Geschichte "Wildus Miauzina" ist Teil der Ge-
schichtenbox "Sieben Geschichten zum Lesenlernen". Die Beson—
derheit an diesen Geschichten ist, dass die zu lesende Textmenge

von Beginn an angepasst werden kann, sodass die Abenteuer ent—
weder ausfiithrlicher oder nur mit wenigen Worten erzahlt werden.
Hierdurch kénnen die Leserinnen und Leser oder auch die mitle—
senden Erwachsenen entscheiden, mit welchem Schwierigkeitsgrad
gelesen wird oder ob eine bereits bekannte Geschichte nochmal mit
einem hoheren Schwierigkeitsgrad wiederholt werden soll. Auch in
dieser App kann eine zusitzliche Erzidhlerstimme eingeschaltet
werden. Die Geschichte "Wildus Miauzina" handelt von einer muti-
gen Miusefamilie, die sich mit der Hauskatze anlegt und dabei
merkt, dass auch Katzen ganz nette Tiere sein konnen.

b. Lesespiele
— Buchstabenerkennung

Stand: 01/22

Das Monster-ABC (5,49€)

Beschreibung: Im "Monster ABC" setzen sich die Kinder spielerisch
mit den Lauten einzelner Worter auseinander. Mithilfe einer Dreh—
scheibe konnen die entsprechenden Buchstaben einzelnen Bildkar—

ten zugeordnet werden. Je nachdem wie schwierig die einzelnen
Worte waren, bekommen die Kinder mehr oder weniger Monster—
punkte, sodass die Schwierigkeit gezielt variiert, spezifische Worte
geiibt oder einzelne Laute nochmal wiederholt werden konnen. Fiir
Kinder, die Belohnungssysteme spannend finden, hilt die App zu-
dem eine Eintauschoption der Punkte gegen Monsterfiguren in der
App bereit, mit welchen weitere Lesespiele gespielt werden
konnen.

Der Lowe (3,99€)
Beschreibung: Nachdem der Lowe im Bilderbuch ,Die Geschichte
vom Lowen, der nicht schreiben konnte“ seine Lowin gewinnen

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 9
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konnte und mit ihr schreiben lernt, begleiten die Kinder den Lowen
in der App bei sechs neuen Sprach—Abenteuern. Buchstaben werden
gesammelt, dem Krokodil verschiedene Leckereien mit den richti—
gen Anfangsbuchstaben gereicht oder Worte aus Dung geschrieben.
Nach jedem Abenteuer bekommt die Lowin eine Postkarte, die erst
gelesen, spiter aber auch geschrieben werden kann.

Lies mich! (1,09€)

Beschreibung: Die App "Lies mich" umfasst eine wortfokussierte
Anlauttabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Bei-
spielwort abgebildet sehen. Besonders ist dabei die farbliche Kenn—
zeichnung von Vokalen (blau) und Konsonanten (rot), sodass hier
bereits mit den verschiedenen Lautarten gearbeitet werden kann.
Zu jedem Wort besteht die Moglichkeit, sich die einzelnen Laute
noch einmal anzuhoren und in der Abspielgeschwindigkeit zu vari—
leren, sodass auch die Lesefliissigkeit einzelner Worte der Kinder
trainiert werden kann. Dazu werden bei einzelnen Lauten Vernet—
zungen zu Worten mit demselben Laut priasentiert.

Wald Tastatur (Lauterkennung) (2,29€)

Beschreibung: Die Waldtastatur beinhaltet eine spielerische Anlaut-
tabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Tier oder
einen Gegenstand in einer Waldumgebung abgebildet vorfinden. Je—
der Buchstabe kann angetippt werden, wodurch die Bezeichnung
des Tiers oder Gegenstands vorgelesen wird. Die Waldtastatur
zeichnet sich dadurch aus, dass auch doppelte Lautungen bei glei—
chem Buchstabe — wie bei "Ente" oder "Elefant" — aufgefithrt und
auch voneinander unterschieden werden. Dazu besteht die Moglich—
keit, mit der Tastatur und den entsprechenden Lauten eigene Worte
zu tippen und sich dabei lautgetreu vorlesen zu lassen. Dadurch eig-
net sich die Waldtastatur insbesondere fiir die Forderung der Buch-
staben—-Wort-Erkennung.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlauméuse" beinhaltet zahlreiche Ubun-
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, kénnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-
ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben—
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe-
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei

den Schlaumiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii—
cken, sodass in vielfiltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 10



ZfdC
AN

Zentrum fir didaktische
Computerspielforschung

Happi & der Worterdieb (3,49€)

Beschreibung: In Happi und der Worterdieb begibt sich das Kind auf
die Suche nach versteckten Worten in einem Gitterritsel. Die Worte
werden dabei vorgegeben, sodass insbesondere die automatisierte
Worterkennung geschult werden kann. Im Anschluss an die Suche

erhilt das Kind noch die Aufgabe, die vom Worterdieb gestohlenen
Gegenstinde in einem Wimmelbild wieder zu finden. Dabei bekommt
es Hinweise, die es zum richtigen Gegenstand fithren, wodurch der
Transfer von Textinformationen in die Suche miteinbezogen werden
muss.

— Wortschatz

o

Stand: 01/22
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Der Worterfresser (Gratis)

Beschreibung: Der "Worterfresser" ist ein furchtbar hungriges
Monster, dass sich auf das Verspeisen von Worten spezialisiert hat.
Die App fokussiert dabei die ersten 500 Worte des Grundwortschat—
zes, die von den Kindern gelesen und geschrieben werden miissen,
bevor der Worterfresser sie verspeisen kann. Dabei folgt die Dar-
bietung der Worte einem klaren Aufbau, sodass die Worte mit der
Zeit immer komplexer und schwieriger werden. Die App eignet sich
daher insbesondere fiir die Wortschatzarbeit von Erst— und Zweit—
klasslern, sowie zur Anbahnung der automatisierten Worterken-—

nung.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlaumiuse" beinhaltet zahlreiche Ubun—
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, konnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-

ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben—
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe-
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei
den Schlaumiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii—
cken, sodass in vielfiltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.

Happi Words (2,29€)

Beschreibung: In "Happi Words" steht die Vernetzung von Worten
zu Wortfamilien im Zentrum. Die Kinder bekommen auf Bildkarten
drei Gegenstinde prisentiert, die zu einer Wortfamilie gehoren
(bspw. Trommel - Gitarre — Trompete ——> Instrumente) und die sie
benennen miissen. Hierzu ziehen sie die entsprechenden Buchsta-
ben in die richtige Reihenfolge, wobei die Begriffssuche doch
manchmal ziemlich kniffelig sein kann. Durch das gemeinsame
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Riatseln kann daher der Wortschatz der Kinder gefordert werden.
Fur Kinder, die Belohnungssysteme mogen, hilt die App nach Ab-
schluss einer jeden Begriffssuche ein paar Sammelkarten bereit, die
zur Festigung der Laut—-Buchstabenbeziehung genutzt werden kon-—
nen.

— Leseflussigkeit

Lies mich! (1,09€)

Beschreibung: Die App "Lies mich" umfasst eine wortfokussierte
Anlauttabelle, in welcher die Kinder zu jedem Buchstaben ein Bei-
spielwort abgebildet sehen. Besonders ist dabei die farbliche Kenn-—
zeichnung von Vokalen (blau) und Konsonanten (rot), sodass hier
bereits mit den verschiedenen Lautarten gearbeitet werden kann.
Zu jedem Wort besteht die Moglichkeit, sich die einzelnen Laute
noch einmal anzuhoren und in der Abspielgeschwindigkeit zu vari—
ieren, sodass auch die Lesefliissigkeit einzelner Worte der Kinder
trainiert werden kann. Dazu werden bei einzelnen Lauten Vernet-—

zungen zu Worten mit demselben Laut priasentiert.

— Textverstehen

*x

*

Stand: 01/22

Antolin Lesespiele 3/4 (2,99€)

Beschreibung: Die App "Antolin" hilt verschiedene Lesespiele rund
um den Erwerb der Lesefidhigkeit bereit. Neben Spielen zur Wort-
Buchstabenerkennung oder dem Erlernen von Lauten, gibt es auch
die Moglichkeit, Fragen zu bereits gelesenen Geschichten zu beant—
worten und somit das Textverstehen zu iiberpriifen.

Schlaumduse (Gratis)

Beschreibung: Die App "Schlaumiuse" beinhaltet zahlreiche Ubun-
gen rund um den Leseerwerb. Eingebettet in eine Geschichte rund
um die Schlaumiuse, konnen die Kinder im Humboldthain Buchsta-—
ben und ihre Laute kennenlernen, im Wortersee durch Buchstaben-
verschiebung ein Wort zu einem anderen werden lassen (bspw. Kuh
- Schuh), im Redefluss Wortfamilien finden oder in der Schatzhohle
an ihrem Worterschatz arbeiten. Neben den zahlreichen und liebe-
voll gestalteten Ubungen zum Leseerwerbsprozess finden sich bei
den Schlaumiusen ebenso Ubungen zum Satzbau oder zu Eselsbrii-
cken, sodass in vielfiltiger Art und Weise das Lesen geiibt werden
kann.
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The Whispered World (5,49€)
Beschreibung: "Whispered World" erzihlt die Geschichte des trau-—
rigen Clowns Sadwick, der mit seiner Raupe Spot versucht, die Welt

vor dem sicheren Untergang zu bewahren. In dem Abenteuerspiel
miissen die Spielenden gemeinsam mit Sadwick und Spot verschie—
dene Ritsel 16sen, die durch Kombinatorik neue Dinge entstehen
lassen. Hierbei konnen die Spielenden in den Gesprichen mit den
Haupt—- und Nebenfiguren der Geschichte verschiedene Ge-
sprichsoptionen wihlen, sodass sie Informationen rund um die
Spielwelt erhalten, die sie im Anschluss fiir die folgenden Rétsel
benotigen. Dadurch eignet sich das Spiel insbesondere fiir die Aus—
pragung handlungslogischen Verstehens sowie den Nachvollzug von
Figurenperspektiven.

The Inner World (3,49€)

Beschreibung: "The Inner World" erzihlt die Geschichte von Robert,
der in der fantasievollen Welt Asposiens lebt, einem groB3en Hohl-
raum im Erdinneren. Da Asposien jedoch der Untergang droht, ist
es an Robert gemeinsam mit seiner Freundin Laura die Welt zu ret-
ten und dabei noch Lauras Vater zu befreien. In dem Abenteuerspiel
miissen die Spielenden gemeinsam mit Robert und Laura verschie—
dene Ratsel losen, die durch Kombinatorik neue Dinge entstehen
lassen. Hierbei konnen die Spielenden in den Gespriachen mit den
Haupt—- und Nebenfiguren der Geschichte verschiedene Ge-
sprachsoptionen wihlen, sodass sie Informationen rund um die
Spielwelt erhalten, die sie im Anschluss fiir die folgenden Ritsel

benotigen. Dadurch eignet sich das Spiel insbesondere fiir die Aus—
prigung handlungslogischen Verstehens sowie den Nachvollzug von
Figurenperspektiven.

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 13
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3. Altersgruppe 10 bis 12 Jahre
a. Geschichten lesen

$7

¢

Stand: 01/22

*x

Lindbergh (3,99€)
Beschreibung: "Lindbergh" handelt von der namensgebenden Maus

"Lindbergh", die sich nichts mehr wiinscht, als endlich fliegen zu
konnen. Die Geschichte lehnt sich dabei an die Entwicklungen erster
Flugmaschinen des Erfinders Lindbergh an, sodass nicht nur die
Geschichte der fliegenden Maus der des Erfinders #hnelt, sondern
auch in den Illustrationen Originalzeichnungen der ersten Flugma-
schinen zu finden sind. Neben dem Geschichtenlesen steht daher
insbesondere der Austausch iiber die grafische Gestaltung sowie
das gemeinsame Nachrecherchieren der Entwicklung von Flugma-
schinen im Zentrum der Appanwendung.

Spot (5,49€)

Beschreibung: David Wiesner's "Spot" erzdhlt eine fantasievolle
Geschichte ganz ohne Worte. Die Leserin oder der Leser erkundet
in dieser App die Geschichte rund um die namensgebenden Mari—
enkifer lediglich durch zoomen auf dem Tabletbildschirm und ge-
langt so immer tiefer in die gezeichnete Welt. Durch den verschach-

telten Aufbau gibt es in "Spot" immer wieder neues zu entdecken,
wobei sich die illustrierte Umsetzung hervorragend fiir anschluss-
kommunikative Prozesse eignet. So kénnen Kind und Erwachsener
gemeinsam die Welt von "Spot" entdecken, sich iiber das Gesehene
austauschen und auch iiberlegen, wieso sich hinter manchen Bild-
punkten doch manchmal nur Marienkifer mit Regenschirmen ver-—
bergen.

Wuwu & Co. Ein magisches Bilderbuch (6,99€)

Beschreibung: "Wuwu & Co." hilt eine interaktive Ritselgeschichte
fiir Kinder am Anfang des Leselernprozesses bereit. Durch Kippen
und Drehen des Tablets gelangt die Leserin oder der Leser direkt
in die Welt der Hauptfiguren, welche auf dem Tabletbildschirm ab-
gebildet und durch die Bewegungen des Kindes gesteuert wird. Die

Textpassagen konnen entweder vom Kind oder gemeinsam mit ei—
nem Erwachsenen gelesen werden. Dazu bietet die App die Mog—
lichkeit, sich die Geschichte auch von einer Erzihlstimme vorlesen
zu lassen.

Imagoras (Gratis)

Beschreibung: In "Imagoras" betritt die Leserin oder der Leser ge-
meinsam mit einem kleinen Monster eine Welt der Gemalde und da-
rin erzihlten Geschichten. In einem spannenden Abenteuer spielen
und lesen sich die Rezipientinnen und Rezipienten von einem

Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 14
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Gemailde des Stiadel Museums in Frankfurt am Main zum anderen,
suchen spezifische Gegenstinde und losen damit in anderen Gemal-
den kleine Geschichtenritsel. Das gemeinsame Rétseln rund um die
Geschichten in den Gemailden steht im Mittelpunkt der App, wobel
es immer wieder neue Geschichten zu entdecken gibt.

7 Geschichten zum Lesenlernen (12,99€)

Hieraus folgende Geschichten:

Geschichte 1: Die Geschichte "Thomat Roboter" handelt von dem
kleinen Spielzeugroboter Thomat, der sich nichts mehr wiinscht, als

dass seine Menschen endlich wieder mit ihm spielen.

b. Lesespiele
— Kreativitit und Wortschatzarbeit

\ N7
B
.‘-‘ l‘."l

x

Scribblenauts Remix (1,09€)

Beschreibung: "Scribblenauts" ist ein kreatives Lesespiel, dass dem
Kind oder Jugendlichen beinahe keine Grenzen setzt. Ziel ist es, eine
kleine Aufgabe moglichst kreativ zu losen, wobei der Spielende
selbst eingeben kann, mit welcher Idee er gerne das Problem losen
mochte. So kann er oder sie — beispielsweise um einen Baum zu
fallen — auf die Idee kommen, dies mit einer Axt zu tun. ...oder eben

mithilfe eines riesigen, aber netten Bibers. Neben der kreativen
Problemlosekompetenz steht dabei insbesondere die Wortschatzar-
beit im Zentrum. Dariiber hinaus kann und muss der Spielende seine
Ideen selbststandig frei eintippen, sodass der bekannte zu erwei-
ternde Wortschatz nicht nur erworben, sondern bereits angewendet
werden muss.

— Wahrnehmung von Graphemsequenzen trainieren

A
SN

Stand: 01/22
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Letter Rooms (Gratis)

Beschreibung: Worter entdecken leicht gemacht! In iitber 200 Wort-
ritseln bietet die App Letter Rooms (Klemens Strasser) kleinen,
aber vor allem groBen Entdecker*innen die Moglichkeit, sich mit
durcheinandergeratenen Buchstaben auseinanderzusetzen. Aufgabe
ist es, die Buchstaben wieder in die richtige Reihenfolge zu bringen,
denn diese werden zu Beginn in verkehrter Reihenfolge priasentiert.
Durch einfaches Schieben auf dem Tablet konnen die einzelnen
Grapheme an eine andere Stelle befordert werden. Doch dies ist gar
nicht so leicht, wie es zunichst klingt. Je nach Schwierigkeitsgrad
handelt es sich entweder um Worte des aufbauenden Grundwort-
schatzes oder aber um Fachtermini oder lingt vergessene Worter.
Die Ritsel bauen in ihrer Komplexitit aufeinander auf und ermogli—
chen damit sowohl einen progressiven Lernfortschritt beziiglich der

Wahrnehmung von Graphemsequenzen und der weiterfithrenden,
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automatisierten Wortidentifikation als auch eine adaptive Anpas-—

sung an die sprachlichen Fihigkeiten der Schiiler*innen. Besonders
bemerkenswert ist der barrierefreie Aufbau der App, in dem die
einzelnen Worte vorgelesen werden und eine legastheniefreundli—-
che Schriftart verwendet wird.

— Leseflussigkeit

* Lesefliissigkeitstrainer (Gratis)

Beschreibung: Mit spielerischen Ubungen bietet der "Lesefliissig-

&l

keitstrainer" die Moglichkeit, die Lesegeschwindigkeit von Kindern
und Jugendlichen zu trainieren. Hierzu wird zunichst die aktuelle
Lesegeschwindigkeit ermittelt und anschlieBend passende Ubungen
prasentiert, die iiber einen langeren Zeitraum durchgefithrt werden
sollen.

Schneller lesen (2,99€)

Beschreibung: Das Lesen fallt immer noch schwer oder man ist im-
mer die*r Letzte, die*r mit einem Text fertig ist? Die App Schneller
lesen (HeKu IT) halt zahlreiche Ubungen fiir die grundlegende Aus-
pragung und Forderung der Lesefliissigkeit und —geschwindigkeit
bereit. Nach einer kurzen Geschwindigkeitsermittlung iiber einen
WpM-Test (Worter-pro—Minute) konnen individuelle Trainings—
plane erstellt werden, die sich je nach Bedarf und Wunsch in kurzen
oder auch liangeren Ubungseinheiten ausbauen lassen. Die Lernen-
den stehen hierbei neben unbewerteten Speed—-Up—Runden vor al-
lem verschiedene Einzeltibungen zur Verfiigung, die sich u.a. auf das
Finden von Wortpaaren, das Merken von Wértern, Sitzen oder kur-—
zen Texten oder auch auf typische Fehlschreibungen innerhalb von
Texten beziehen. Dariiber hinaus verfiigt die App iiber einen eige-

Lx}
()N
.

l

nen Bereich zum Thema Lesekompetenz, in welchem der WmP-
Test nach einiger Zeit wiederholt oder das Textverstidndnis zu kur-
zen Ubungstexten iiberpriift werden kann. Detaillierte Statistiken
geben einen Uberblick tiber den Ubungsfortschritt und die individu-
elle Leseleistung.

— Textverstehen

* Antolin Lesespiele 3/4 (2,99€)

ﬁlm Beschreibung: Die App "Antolin" hilt verschiedene Lesespiele rund

- um den Erwerb der Lesefihigkeit bereit. Neben Spielen zur Wort-
Buchstabenerkennung oder dem Erlernen von Lauten, gibt es auch
die Moglichkeit, Fragen zu bereits gelesenen Geschichten zu beant-
worten und somit das Textverstehen zu iiberpriifen.

— Textverstehen & Argumentationsfihigkeit

Stand: 01/22 Prof. Dr. Jan M. Boelmann & Dr. Lisa Kénig 16
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Konterbunt (Gratis)

Beschreibung: ,Das siehst Du leider ganz falsch!“ In der App Kon-
terBUNT (Niedersichsische Landeszentrale fiir politische Bildung)
setzen sich die Spieler*innen mit vielfiltigen Meinungen auseinan-—

der und lernen, wie auf diese plausibel und argumentativ reagiert
werden kann. Die App ist in eine aufeinander aufbauende Level-
struktur gegliedert; in jedem der Level steht ein anderer Themen-
bereich zentral, sodass die Anwender*innen Strategien bspw. im
Umgang mit Antisemitismus, Behindertenfeindlichkeit, Sexismus
und Rassismus kennenlernen. Die App prisentiert hierzu verschie—
dene Auswahloptionen, die anschlieBend hinsichtlich kommunikati—
onsstrategischer Theorien und plausiblen Argumentationsketten
kontextualisiert werden. Die Lernenden werden so durch verschie-
dene Gespréachssituationen begleitet, die in Abhdngigkeit zum The-
menbereich mal kiirzer und mal linger andauern. Nach jeder ken-
nengelernten Strategie werden die Erkenntnisse des Levels im ,,Pa-
rolenverzeichnis® abgelegt, sodass ein anschlieBender Austausch
{iber die gemachten Erfahrungen moglich wird. Im , Strategieguide®
konnen die Merkmale der unterschiedlichen Gesprachsmoglichkei-
ten nochmals nachgelesen werden und als Ausgangspunkt fiir wei-
terfithrende Diskussionen dienen.

— Sachtexte lesen

Stand: 01/22

Barefoot Atlas (4,99€)

Beschreibung: Die Welt in der Hand halten? Mit Barefoot Atlas
(Barefoot Books Inc.) und einem Tablet geht das wie von selbst.
Mithilfe der App konnen die Lernenden sich auf einer interaktiven
Weltkugel bewegen, Linder, Kontinente und die entsprechende

Kultur erkunden. Mit einfachen Klicks kénnen Informationen zur ge-
ographischen Lage, kulturellen Praktiken und Gegenstanden, der
Tier— und Pflanzenwelt und landestypischen Mahlzeiten ein—- und
ausgeblendet werden. Auf einzelnen Routen erfahren Schiiler*innen
mehr {iber spezifische Regionen der Welt, konnen aber auch eigen-—
stindig nach individueller Interessenslage auf Erkundungstour ge—
hen. Die Informationstexte und Abbildungen unterstiitzen dabei die
Vorstellungsbildung der Lernenden. In anschlieBenden Quizrunden
konnen die Lernenden ihr Wissen rund um das Entdeckte erproben,
Flaggen und Informationen zuordnen oder ihre geographische Ori-
entierung auf die Probe stellen. Die App bietet damit eine interak—
tive Alternative zum klassischen Sachbuch und eroffnet zahlreiche
Moglichkeiten zum gemeinsamen Austausch.

Der menschliche Kérper (3,99€)
Beschreibung: Wie sieht der menschliche Kérper eigentlich von in—
nen aus? Wie schnell schlagen Herzen, wenn man rennt, und wie
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funktionieren unsere Gehirne? Antworten auf die Fragen finden An-
wender*innen unterschiedlicher Altersstufen in der App Der
menschliche Korper (Tinybop Inc.). Ahnlich wie bei einem schrift—
losen Bilderbuch konnen die Lernenden Schritt fiir Schritt einzelne
Organe und Systeme des menschlichen Korpers erkunden. Mit we-
nigen Klicks kdnnen dabei einzelne Bereiche hervorgehoben, in der
Ansicht vergroBert und verkleinert werden — von der Zell- bis zur
Organebene. Schiiler*innen erhalten somit einen konkreten Einblick,
der sie in ihrer Vorstellungsbildung unterstiitzen kann, konnen mit
den dargestellten Elementen jedoch zusitzlich interagieren. So kén—
nen die Parameter von Umwelteinfliissen und korperlichen Bedin—
gungen angepasst werden: Wie schnell lduft der abgebildete
Mensch, wie wirkt sich das auf den Herzschlag, Venen und Adern
aus? Ist er krank oder gesund und wie schaffen es Viren in den
Korper. Die schriftlosen Darstellungen sind dabei inshesondere fiir
die eigene Weiterverarbeitung oder zum Kliren von spezifischen
Fragen geeignet, die gemeinsam oder auch alleine gekliart und damit
mentale Konzepte gebildet werden konnen.

SWR Honigbiene VR (Gratis)

Beschreibung: Sich einmal ganz klein schrumpfen und die Welt mit
anderen Augen sehen — mit der App Honigbiene VR des SWR kein
Problem. Die Lernenden schliipfen mithilfe der App in den Koérper
einer Biene und konnen gemeinsam mit ithren Artgenossen die ver—
schiedenen Lebensrdume der Pollensammler*innen erkunden. Von
der Blumenwiese geht es daher auch in den eigenen Bienenstock,
in welchem eindrucksvoll das Leben und Arbeiten von Bienen in
unserer Lebenswelt erldutert wird. Das besondere an der App ist
die Steuerung, die sich leicht einstellen ldsst: Durch das Umherge—
hen mit dem Tablet kénnen sich die Lernenden auch durch die ani—
mierten Lebenswelten der Bienen bewegen und mithilfe von kleinen
Informationspunkten in einen anderen Abschnitt gelangen. Hier-

durch lernen die Anwender*innen die Insekten anhand von beglei—
tenden Informationstexten nidher kennen, sondern koénnen dieses
Wissen erfahrungsbasiert verankern. Dariiber hinaus kann die App
als Virtual Reality Anwendung genutzt werden. Zum Beispiel wird
mit einem Cardboard ein Smartphone aufgesetzt, um das Erleben im
Bienenstock noch immersiver zu gestalten.
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The Inner World (3,49€)

Beschreibung: "The Inner World" erzihlt die Geschichte von Robert,
der in der fantasievollen Welt Asposiens lebt, einem groBen Hohl-
raum im Erdinneren. Da Asposien jedoch der Untergang droht, ist

es an Robert gemeinsam mit seiner Freundin Laura die Welt zu ret-
ten und dabei noch Lauras Vater zu befreien. In dem Abenteuerspiel
miissen die Spielenden gemeinsam mit Robert und Laura verschie-
dene Ritsel losen, die durch Kombinatorik neue Dinge entstehen
lassen. Hierbei konnen die Spielenden in den Gesprichen mit den
Haupt— und Nebenfiguren der Geschichte verschiedene Ge-
sprichsoptionen wihlen, sodass sie Informationen rund um die
Spielwelt erhalten, die sie im Anschluss fiir die folgenden Rétsel
benotigen. Dadurch eignet sich das Spiel inshesondere fiir die Aus-—
prigung handlungslogischen Verstehens sowie den Nachvollzug von
Figurenperspektiven.

The Day of the Tentacle (5,49€)

Beschreibung: "The Day of the Tentacle" erzihlt die Geschichte ei—
nes purpurfarbenen Tentakels, das versucht, die Welt zu erobern.
Ihr Besitzer Dr. Fred Edison versucht daraufhin gemeinsam mit sei—
nem Team Bernard, Hoagie und Laverne die Tentakel aufzuhalten
und begibt sich auf ein Abenteuer quer durch Raum und Zeit. In dem
Abenteuerspiel miissen die Spielenden gemeinsam mit den Wissen-—
schaftlern verschiedene Ritsel l¢sen, die durch Kombinatorik neue
Dinge entstehen lassen. Hierbei konnen die Spielenden in den Ge-
sprichen mit den Haupt— und Nebenfiguren der Geschichte ver-

schiedene Gesprichsoptionen wihlen, sodass sie Informationen
rund um die Spielwelt erhalten, die sie im Anschluss fiir die folgen-—
den Ritsel bendtigen. Dabel springt das Spiel immer wieder von ei—
nem humorvollen Strang der Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
hin und her wobei sich das Spiel insbesondere fiir die Auspragung
handlungslogischen Verstehens sowie der Nachvollzug von Figu-
renperspektiven.
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4. Altersgruppe 13 bis 16 Jahre
a. Geschichten lesen

*x

yt

Stand: 01/22

Imagoras (Gratis)

Beschreibung: In "Imagoras" betritt die Leserin oder der Leser ge—
meinsam mit einem kleinen Monster eine Welt der Gemailde und da-
rin erzihlten Geschichten. In einem spannenden Abenteuer spielen

und lesen sich die Rezipientinnen und Rezipienten von einem Ge-
mailde des Stadel Museums in Frankfurt am Main zum anderen, su-—
chen spezifische Gegenstinde und losen damit in anderen Gemailden
kleine Geschichtenritsel. Das gemeinsame Ritseln rund um die Ge-
schichten in den Gemailden steht im Mittelpunkt der App, wobei es
immer wieder neue Geschichten zu entdecken gibt.

Netwars-Project (Gratis)

Beschreibung: Das "Netwars—Project" ist eine Geschichte, die iiber
mehrere Medien (transmedial) erzahlt wird. Ausgangspunkt fiir die
Geschichte sind die interaktiven Graphic Novels, in denen {iber
mehrere Episoden von einer Cyberattacke und dem dahinterstehen-
den Netzwerk berichtet wird. Neben den Graphicnovels auf dem
Tablet stehen auf der Website des Projekts weitere Informationen
zur Verfiigung, die die lesenden Jugendlichen hinzuziehen konnen,
um Hintergriinde, Nebenhandlungsstrange und auftretende Figuren
besser zu verstehen und damit literarische Kompetenzen auszupria—
gen.

An Old Man's Journey (5,49€)

Beschreibung: In "An Old Man’s Journey " lernen die Kinder die Ge-
schichte eines alten Mannes kennen, der sich auf eine Reise iiber
Verlust und Hoffnung begibt. Durch die Interaktionen mit der Um-
welt des Mannes verdndern die Leserinnen und Leser die Ge-

schichte, gestalten seine Umgebung und helfen ihn, in seiner Reise
weiterzukommen. Die Geschichte eignet sich durch die Vor- und
Riickblenden iiber das Leben des Protagonisten insbesondere fiir
die Ausprigung eines handlungslogischen Verstehens sowie dem
Nachvollzug der Figurenperspektive.

Duskwood (Gratis)

Beschreibung: Ein verschwundenes Maidchen, eine mysteridse
Chatgruppe, das eigene Handy und iiber allem die Frage: Wie bin
ich da hineingeraten. In Duskwood (Everbyte) erleben die Spie-
ler*innen eine interaktive Story direkt tiber das Tablet. Die Jugend-
liche Hannah ist verschwunden, niemand wei3, wo sie ist. Den ein—

zigen Hinweis, den sie ihren Freunden hinterlassen hat, ist eine Te-
lefonnummer - die Telefonnummer der Spielenenden. Hannahs
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Freundeskreis nimmt daher sofort Kontakt auf, 14dt die Anwen-—
der*innen in eine eigene Chatgruppe ein, unterhilt sich, gibt Hin-
weise. Die Spiler*innen auf der anderen Seite des Bildschirms kon—
nen dabel in die Unterhaltung eingreifen, Fragen stellen, im Internet
nach Hinweisen auf Hannahs Verbleib suchen und rekonstruieren so
Stiick fiir Stiick, was mit ihr passiert ist. Durch die Gestaltung der
App als interaktive digitale Erzihlung werden die Spieler*innen di—
rekt in der Geschichte beteiligt und miissen selbst aktiv werden, um
die Handlung voranzutreiben oder mehr tiber die literarischen Fi-
guren zu erfahren. Durch das Kombinieren der Hinweise auf Hannas
Verbleib wenden sie so konkret ihr Textverstindnis an und erwei—
tern ihre literarischen Kompetenzen im Bereich des Handlungs— und
des Figurenverstehens.

b. Lesespiele
— Kreativitit und Wortschatzarbeit

"".
Ny

|} /]
'_. I\‘

*x

Scribblenauts Remix (1,09€)
Beschreibung: "Scribblenauts" ist ein kreatives Lesespiel, dass dem

Kind oder Jugendlichen beinahe keine Grenzen setzt. Ziel ist es, eine
kleine Aufgabe moglichst kreativ zu losen, wobei der Spielende
selbst eingeben kann, mit welcher Idee er gerne das Problem losen
mochte. So kann er oder sie — beispielsweise um einen Baum zu
fallen — auf die Idee kommen, dies mit einer Axt zu tun. ...oder eben
mithilfe eines riesigen, aber netten Bibers. Neben der kreativen
Problemlosekompetenz steht dabei insbesondere die Wortschatzar—
beit im Zentrum. Dariiber hinaus kann und muss der Spielende seine
Ideen selbststindig frei eintippen, sodass der bekannte zu erwei—
ternde Wortschatz nicht nur erworben, sondern bereits angewendet
werden muss.

— Wahrnehmung von Graphemsequenzen trainieren

A
SN

Stand: 01/22

*

Letter Rooms (Gratis)

Beschreibung: Worter entdecken leicht gemacht! In itber 200 Wort-
ratseln bietet die App Letter Rooms (Klemens Strasser) kleinen,
aber vor allem groBen Entdecker*innen die Moglichkeit, sich mit
durcheinandergeratenen Buchstaben auseinanderzusetzen. Aufgabe
ist es, die Buchstaben wieder in die richtige Reihenfolge zu bringen,
denn diese werden zu Beginn in verkehrter Reithenfolge prisentiert.
Durch einfaches Schieben auf dem Tablet konnen die einzelnen
Grapheme an eine andere Stelle befordert werden. Doch dies ist gar
nicht so leicht, wie es zunichst klingt. Je nach Schwierigkeitsgrad
handelt es sich entweder um Worte des aufbauenden Grundwort-
schatzes oder aber um Fachtermini oder lingt vergessene Worter.
Die Ratsel bauen in ithrer Komplexitiat aufeinander auf und ermogli—-
chen damit sowohl einen progressiven Lernfortschritt beziiglich der
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Wahrnehmung von Graphemsequenzen und der weiterfithrenden,
automatisierten Wortidentifikation als auch eine adaptive Anpas-—
sung an die sprachlichen Fihigkeiten der Schiiler+*innen. Besonders
bemerkenswert ist der barrierefreie Aufbau der App, in dem die
einzelnen Worte vorgelesen werden und eine legastheniefreundli—-
che Schriftart verwendet wird.

— Leseflussigkeit

Lx}
[~
.

*x

Lesefliissigkeitstrainer (Gratis)

Beschreibung: Mit spielerischen Ubungen bietet der "Lesefliissig—
keitstrainer" die Moglichkeit, die Lesegeschwindigkeit von Kindern
und Jugendlichen zu trainieren. Hierzu wird zunichst die aktuelle
Lesegeschwindigkeit ermittelt und anschlieBend passende Ubungen
prasentiert, die {iber einen langeren Zeitraum durchgefithrt werden
sollen.

Schneller lesen (2,99€)
Beschreibung: Das Lesen fillt immer noch schwer oder man ist im—

mer die*r Letzte, die*r mit einem Text fertig ist? Die App Schneller
lesen (HeKu IT) halt zahlreiche Ubungen fiir die grundlegende Aus-
pragung und Forderung der Lesefliissigkeit und —geschwindigkeit
bereit. Nach einer kurzen Geschwindigkeitsermittlung iiber einen
WpM-Test (Worter-pro—Minute) konnen individuelle Trainings—
plane erstellt werden, die sich je nach Bedarf und Wunsch in kurzen
oder auch liangeren Ubungseinheiten ausbauen lassen. Die Lernen-
den stehen hierbei neben unbewerteten Speed—-Up—Runden vor al-
lem verschiedene Einzelitbungen zur Verfiigung, die sich u.a. auf das
Finden von Wortpaaren, das Merken von Wortern, Siatzen oder kur—
zen Texten oder auch auf typische Fehlschreibungen innerhalb von
Texten beziehen. Dariiber hinaus verfiigt die App iiber einen eige-
nen Bereich zum Thema Lesekompetenz, in welchem der WmP-
Test nach einiger Zeit wiederholt oder das Textverstindnis zu kur—
zen Ubungstexten iiberpriift werden kann. Detaillierte Statistiken
geben einen Uberblick tiber den Ubungsfortschritt und die individu-
elle Leseleistung.

— Textverstehen

| 4
DEUTSGH

HOREN & LESEN

Stand: 01/22

*  Deutsch Héren und Lesen (Gratis)

Beschreibung: Lernenden unterschiedlicher Altersstufen sind in ith-
rer Lebenswelt {iberall von Texten umgeben. Nur was soll man tun,
wenn man diese aufgrund sprachlicher Herausforderungen nicht gut
versteht? Die App Deutsch horen und lesen (Zhivko Gerasimov) er—
moglicht die Verbesserung des individuellen Textverstindnisses
auf unterschiedlichen Sprachniveaus des Deutschen. Untergliedert
in die Sprachniveaus Al, A2, Bl und B2 stehen den Anwender*innen
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verschiedene kurze Sachtexte oder Geschichten zur Verfiigung,
welche sie themenorientiert auswihlen konnen und sich dabei an
threm Sprachstand orientieren. Die Texte konnen entweder selbst
oder durch die Sprecher*innenstimme der App vorgelesen werden.
Das simultane Lesen und Vorgelesen bekommen unterstiitzt dabei
die Ausprigung basaler Lesefihigkeiten und der Lesefliissigkeit und
fithrt zu einer ausgeprigteren Lesekompetenz. AnschlieBend wer—
den den Lernenden kurze Multiple-Choice—-Optionen prisentiert, in
welchen Fragen zum gelesenen oder gehorten Text gestellt werden.
An diesen konnen die Lernenden ihr Wissen rund um den Text iiber—
priiffen und damit ihr Leseverstehen dokumentieren bzw. ausbauen.
Das Menii ldsst sich dabei zusitzlich auf Englisch einstellen, sodass
die Arbeit mit Sprachneulingen erleichtert werden kann.

— Textverstehen & Argumentationsfihigkeit

*x

Konterbunt (Gratis)

Beschreibung: ,,Das siehst Du leider ganz falsch!“ In der App Kon-—
terBUNT (Niedersichsische Landeszentrale fiir politische Bildung)
setzen sich die Spieler*innen mit vielfiltigen Meinungen auseinan-—
der und lernen, wie auf diese plausibel und argumentativ reagiert
werden kann. Die App ist in eine aufeinander aufbauende Level-
struktur gegliedert; in jedem der Level steht ein anderer Themen-—
bereich zentral, sodass die Anwender*innen Strategien bspw. im
Umgang mit Antisemitismus, Behindertenfeindlichkeit, Sexismus

und Rassismus kennenlernen. Die App prisentiert hierzu verschie-
dene Auswahloptionen, die anschlieBend hinsichtlich kommunikati—
onsstrategischer Theorien und plausiblen Argumentationsketten
kontextualisiert werden. Die Lernenden werden so durch verschie—
dene Gesprachssituationen begleitet, die in Abhingigkeit zum The-
menbereich mal kiirzer und mal linger andauern. Nach jeder ken-—
nengelernten Strategie werden die Erkenntnisse des Levels im ,,Pa-
rolenverzeichnis® abgelegt, sodass ein anschlieBender Austausch
{iber die gemachten Erfahrungen moglich wird. Im , Strategieguide®
konnen die Merkmale der unterschiedlichen Gespriachsmoglichkei-
ten nochmals nachgelesen werden und als Ausgangspunkt fiir wei—
terfithrende Diskussionen dienen.

— Handlungslogische Zusammenhinge

Stand: 01/22

*x

Framed (4,49€)

Beschreibung: "Framed" ist ein Puzzleabenteuer zur Forderung des
handlungslogischen Verstehens. Die Jugendlichen begleiten einen
Geheimagenten auf der Flucht, der iiber einzelne Comicpanels hin-
weg versucht, einen Ausgang zu erreichen. Der Spielende muss sich
die Bewegungsrichtung des Geheimagenten anschauen und die Pa-
nels dementsprechend sortieren. Zu beachten ist hierbei, dass sich
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die Figur nicht nur von links nach rechts bewegt, sondern ebenfalls
vom Bildhintergrund in den Bildvordergrund, was das logische Zu-
sammensetzen nochmal vor eine groBere Herausforderung stellt.

— Sachtexte lesen

S ‘ *
SWR»
HONIG

\

Stand: 01/22

SWR Honigbiene VR (Gratis)

Beschreibung: Sich einmal ganz klein schrumpfen und die Welt mit
anderen Augen sehen — mit der App Honigbiene VR des SWR kein
Problem. Die Lernenden schliipfen mithilfe der App in den Korper
einer Biene und konnen gemeinsam mit ihren Artgenossen die ver—
schiedenen Lebensrdume der Pollensammler*innen erkunden. Von
der Blumenwiese geht es daher auch in den eigenen Bienenstock,
in welchem eindrucksvoll das Leben und Arbeiten von Bienen in
unserer Lebenswelt erldutert wird. Das besondere an der App ist
die Steuerung, die sich leicht einstellen ldsst: Durch das Umherge—
hen mit dem Tablet kénnen sich die Lernenden auch durch die ani-
mierten Lebenswelten der Bienen bewegen und mithilfe von kleinen
Informationspunkten in einen anderen Abschnitt gelangen. Hier-

durch lernen die Anwender*innen die Insekten anhand von beglei—
tenden Informationstexten nidher kennen, sondern konnen dieses
Wissen erfahrungsbasiert verankern. Dariiber hinaus kann die App
als Virtual Reality Anwendung genutzt werden. Zum Beispiel wird
mit einem Cardboard ein Smartphone aufgesetzt, um das Erleben im
Bienenstock noch immersiver zu gestalten.

MauAR (Gratis)

Beschreibung: ,Das ist doch viel zu lange her!* Die App MauAR
(BetaRoom) holt die Vergangenheit zuriick in die Gegenwart und
fithrt interaktiv die Zeit vor dem Mauerfall vor Augen. Mithilfe der
Augmented—-Reality—-Technologie werden rekonstruierte Aufnah-
men des Mauerverlaufs, Ubergangsstationen und Grenzpatrouillen

durch die Tabletkamera in die eigene Umgebung projiziert. Die
Spielenden lernen dabei Andreas und Johanna kennen; ein zehnjih-
riger Junge aus Ostberlin und eine 15jihrige Westberliner. Beide
erzahlen in aufeinander aufbauenden Episoden von ithrem Leben im
geteilten Berlin und ihren Eindriicken beziiglich historischer Ereig-
nisse bis hin zum Mauerfall im Jahr 1989. Die Kombination von ge-
schichtenerzihlenden Kapiteln und realistischer Visualisierung
durch die App ermoglicht es Anwender+*innen so einen multidimen—
sionalen Zugang zum Thema , Geteiltes Berlin — Geteiltes Deutsch-
land” zu finden und sich nachhaltig mit diesem auseinanderzusetzen.
Anders als bei Sachtexten miissen sich die Schiiler*innen dabei
nicht Vergangenes vorstellen, sondern bekommen durch die Visu—
alisierung direkt einen Eindruck von dieser Zeit, was sie in ihrem
Verstehensprozess unterstiitzt. Kliarender Hinweis: Die App ist nicht
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nur in Berlin nutzbar, sondern projiziert die entsprechenden Grenz-—
streifen und —iiberginge auch auf anderen Plitzen. Weitere Infor-
mationen finden sich auch auf der appeigenen Website:
https://mauar.berlin/.

WDR AR 1933-1945 (Gratis)

Beschreibung: Mit fortschreitender Zeit sterben die Zeitzeugen des
Zweiten Weltkriegs langsam aus. Mit ithnen verschwinden nicht nur
Menschen, sondern auch Geschichten, die es zu bewahren gilt. Die
Augmented-Reality—-App WDR AR 1933-1945 (WDR) hat die Ge-
schichten verschiedener Zeitzeug*innen gesammelt und fiir Kinder
und Jugendliche aufbereitet. Mit dem Starten der App werden Zeit—
zeugen digital in die eigene Umgebung projiziert, die zu einem be—
stimmten Themenbereich (bspw. ,Meine Freundin Anne Frank®;
»Mit 18 an die Front“; ,Kriegskinder®) berichten und die Anwen-
der*innen an ihren Erlebnissen teilhaben lassen. Durch die direkten
Erzahlungen werden die Geschichten lebendig und Kindern und Ju-
gendlichen deutlicher gemacht, als es ein Text in einem Schulbuch
kann. Die Berichte der Zeitzeug*innen werden dabei durch ani-
mierte Umgebungen verdeutlicht. Die Verkniipfung von gesproche-
nem Bericht und visueller Umgebung unterstiitzt die Lernenden da-
bei in threm Verstehens— und ErschlieBungsprozess und dient als
Stiitzsystem fiir Lernende, die sich ansonsten mit abstrakten The-
men schwertun. Weitere Informationen zur App finden sich unter:

https://wwwl.wdr.de/fernsehen/unterwegs—-im-westen/ar—app/in—
dex.html.

Valient Hearts (1. Kapitel gratis)
Beschreibung: In "Valiant Hearts" lernen die Spielenden Karl und
seinen Schwiegervater Emil kennen, die beide als Soldaten im Ers-—

ten Weltkrieg kimpfen — Karl auf der Seite der Deutschen, Emil auf
der Seite der Franzosen. Anfinglich tibernimmt der/die Spielende
die Rolle Emiles und lernt den Drill und das Grauen der frithen
Schlachten kennen. Mit zunehmender Spieldauer schliipft er jedoch
auch in andere Figuren, die ihre Perspektive auf den Krieg deutlich
machen. Wihrend der sehr feinfithlig erzihlten Handlung lernen die
Spielenden daher die Sichtweisen verschiedener Figuren kennen
und versuchen, deren Geschichten zu einem guten Ende zu fithren.
Besonders spannend wird das Spiel, durch die im Spiel integrierten
originalen Feldbriefe echter Soldaten.

House of DaVinci (5,49€)
Beschreibung: In "The House of DaVinci" begeben sich die Spielen—
den auf ein ritselhaftes Abenteuer rund um die Erfindungen
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Leonardo DaVincis, die der alte Meister vor einer dunklen Gilde
versteckt hat. Die Spielenden erhalten wihrend des Spiels immer
wieder Hinweise zur Entschliisselung der teilweise kniffeligen Rit-
sel, die sie mit kombinatorischem Geschick und der Fihigkeit durch
die Zeit zu reisen losen miissen. Durch die Uberschneidungen der
Handlungsachsen eignet sich das Spiel insbesondere fiir die Aus—
prigung eines handlungslogischen Verstehens sowie zur Forderung
der Informationsentnahme aus literarischen Texten.

Triberbrook (4,99€)

Beschreibung: Geschichten stehen nur in Biichern? Keineswegs. In
Tritberbrook (Headup GmbH) begeben sich die Anwender*innen ge—
meinsam mit dem Protagonisten Dr. Hans Tannhauser auf ein Aben-
teuer mitten in den 1960er Jahren. Der Wissenschaftler hat eine
Reise in ein verschlafenes Dorf gewonnen, in dem es jedoch nicht
so ruhig zugeht, wie es auf den ersten Blick scheint. Kurz nach sei-
ner Ankunft wird Dr. Tannhauser eine wichtige Abhandlung iiber
Quantenphysik gestohlen, er lernt verschrobene Einheimische und
geheimnisvolle Psychiatriebetreiber kennen und findet einiges iiber
Tritberbrook heraus, nur um ein paar Ritsel spidter nicht weniger
als die Welt retten zu miissen. Hierbei steht tihm Paldoanthropologin
Gretchen Lemke zur Seite, die ihm wihrend seiner Reise begegnet
und ihn — dhnlich wie die Spielenden — unterstiitzt---oder auch ins
Verderben fithrt. Genauso wie bei der Auseinandersetzung mit einer
Ganzschrift im Literaturunterricht, ist es mit Triiberbrook moglich,
grundlegende literarische Kompetenzen zu erlernen, sie mit der

Handlung auseinanderzusetzen, einzelne Erzdhlstringe zu entwirren
und in die Perspektive literarischer Figuren zu schliipfen.

My Child Lebensborn (2,99€)

Beschreibung: Die Perspektive von anderen Menschen in der Ver-—
gangenheit einzunehmen, ist oftmals gar nicht so leicht. Umso
schwerer, wenn man fiir diese dann auch noch Verantwortung iiber—
nehmen muss. In My Child Lebensborn (Teknopilot und Sarepta Stu—
dio) fordert die Spielenden zu einer Erziehungssimulation auf, in der
sie sich um Klaus oder Karin — beide sind im Spiel 7 Jahre alt —
kiimmern, die im Rahmen des Erziehungsprojekts Lebensborn auf-
wachsen. Das Spiel startet mit Schuleintritt von Klaus oder Karin im
Jahr 1951. Die Spielenden entscheiden mit fortschreitendem Spiel-
verlauf immer weitreichendere Aspekte im Leben des gewihlten
Kindes, das von Angst, Mobbing und Unsicherheit geprigt ist. Wah-
rend sich in printbasierter Literatur Jugendliche meistens schwer
tun, unterschiedliche Perspektiven beschriebener literarischer Fi-
guren einzunehmen, werden sie hier sowohl durch die Thematik als
auch durch 1ihre Rolle dazu gebracht, sich aktiv mit den
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Hintergriinden Karls oder Karins und ihrer Lebenswelt auseinan-—
derzusetzen. Die aktive Rolle des Eingreifenden befordert dabei die
Auspriagung literarischer Kompetenzen, insbesondere im Bereich
des Figurenverstehens, die unabdingbar fiir das Textverstehen auch
von anderen literarischen Erzeugnissen ist.
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