Hinweise zur LUPE-App

LUPE Lehr- und Praxis-App

Cribster Lernen
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Die LUPE-App richtet sich an angehende frihpadagogische Fachkrafte. In der App werden beispielhaft
mathematische Phanomene im Kita-Alltag sichtbar gemacht und spielerisch Kompetenzen fir eine
professionelle Bildungsbegleitung vermittelt. Anhand von funf illustrierten Spielsituationen von

Kindern kénnen angehende Erzieher*inne: inieren, eine ,mathematische” Brille aufzusetzen, d.h

mathematische Ph@nomene in Spielsituationen von Kindern zu erkennen und Kinder zu begleiten,

Die LUPE-App entstand in Erganzung zu den beiden Handreichungen im Projekt LUPE —
Lehr- und Praxisentwicklung in der Erzieherinnenausbildung. Das Projekt LUPE wurde von
der Deutsche Telekom Stiftung initiiert und finanziert und lief von 2014 bis 2020.

Die LUPE-App richtet sich primar an angehende frilhpadagogische Fachkrafte in der
Ausbildung, kann aber auch von den Fachlehrer*innen in den Unterricht an den
Fachschulen, Fachakademien und Berufskollegs flr Sozialpddagogik integriert werden.

Spielerisch und in ihrem eigenen Tempo kdnnen Fachschiler*innen in der LUPE-App
Kompetenzen fur eine professionelle Bildungsbegleitung von Kindern im Bereich der friihen
alltagsintegrierten mathematischen Bildung aufbauen. Am Beispiel von funf illustrierten Spiel-
und Lernsituationen von zwei Kindern werden die User*innen aufgefordert,
zugrundeliegende mathematische Phdnomene in Alltagssituationen in den Kitas zu
erkennen. Sie kdnnen sich in die Rolle einer Fachkraft begeben, um auf der Basis einer
feinfihligen und kognitiv aktivierenden Gesprachsfiihrung Kinder in der Entdeckung
mathematischer Zusammenhange zu begleiten. In diesem Schritt erhalten sie sowohl
Beispiele fur Interaktionen, aus denen sie auswéhlen kénnen als auch die Mdglichkeit,
eigene Interaktionsbeitrdge zu formulieren. AbschlieRend kénnen die User*innen entlang von
Analyse- und Reflexionsfragen zu den Spiel- und Lernsituationen ihre eigene Rolle als
Fachkraft reflektieren. Die App enthalt zudem weiterfihrende Informationen zum Projekt
LUPE, zum Bereich friiher alltagsintegrierter mathematischer Bildung, zu Merkmalen
gelingender Gesprachsfuhrung zwischen frihpadagogischen Fachkraften und Kindern in der
Kita sowie zur Analyse und Reflexion von Bildungsgelegenheiten.

Die User*innen der LUPE-App konnen die eigenen notierten Beitrdge und Reflexionen in
einem eigenen Dokument in der App speichern und Uber Screenshots mit anderen teilen.



Dadurch wird es moglich, die eigenen Lernerfahrungen im Austausch im Fachunterricht
aufzugreifen und eigenstandige Lernphasen mit kooperativem Lernen im Unterricht zu
verbinden.

Die LUPE-App ist kostenlos. Sie entspricht aktuellen Datenschutzkonzepten (entsprechend
Vorgaben aus § 13 TMG e und DSGVO). Es werden keine personlichen Informationen der
User*innen gespeichert oder weitergegeben. Sie kann auf Smartphones und Tablets
installiert werden.

Hier geht’s zur App
Apple: https://itunes.apple.com/de/app/id1532785171

Google: https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.cribster.lupe
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