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Luxemburgische Forschungsgruppe entwickelt Spiel, dass Kindern dabei hilft Zahlen
zu lernen wahrend sie zur Wissenschaft beitragen

Im Rahmen eines Forschungsprojekts um den menschlichen Verstand besser zu verstehen
hat eine Forschungsgruppe der Universitat Luxemburg, unter Leitung von FNR ATTRACT
Fellow und Experimentalpsychologe Professor Pedro Cardoso-Leite, ein Spiel entwickelt das
Kindern hilft, das Zahlen zu lernen. Das Spiel ist ein Forschungsinstrument an sich: Ziel ist es,
durch das Verstehen wie Kinder lernen, den Kindern das Lernen zu erleichtern.

Spiele und Psychologie

In der experimentellen Psychologie geht es darum Experimente durchzufiihren um besser zu
verstehen wie der Verstand funktioniert. Es gibt verschiedene Aspekte des Verstandes, zum
Beispiel Emotionen und Erinnerungen. Der Fokus von FNR ATTRACT Fellow Prof. Pedro
Cardoso-Leite liegt auf den kognitiven Fahigkeiten: die Mechanismen des Lernens, der
Erinnerung, der Fahigkeit Probleme zu l6sen und der Aufmerksamkeit.

Forschung belegt, dass regelmafBliges Spielen bestimmter Arten von Spielen die Fahigkeit
verbessern kann auf Dinge um sich herum aufmerksam zu sein. Viel Arbeit ist jedoch noch
notig, um die dahinterstehenden Mechanismen zu verstehen, und wie diese Erkenntnisse
genutzt werden konnen um Spiele zu entwickeln die als Interventionen fiir die allgemeine
Bevolkerung genutzt werden konnen.

Prof. Cardoso-Leite erklart: "Spiele kénnen als Forschungsinstrument und Plattform genutzt
werden, um die Sammlung grof3er Datenmengen zu erleichtern, die sowohl fiir die
Untersuchung komplexer Phdnomene als auch fiir die grof3en individuellen Unterschiede, die
typischerweise bei Menschen beobachtet werden, entscheidend sind.”

"Diese Art von Daten mit traditionellen Mitteln zu sammeln - das heifl3t, indem man Menschen
einladt, zum Testen ins Labor zu kommen - ist keine praktikable Option. Viele Menschen
verbringen ohnehin viel Zeit mit Spielen - die meisten Menschen spielen haufig eine Art Spiel
auf ihrem Handy."

,Mathemarmite' - das Konzept der Menge verstehen

Ziel der Forschungsgruppe xCit, geleitet von Prof. Cardoso-Leite, ist es einerseits zu verstehen
wie sich Spiele auf kognitive Fahigkeiten auswirken konnen, und andererseits Spiele zu
entwickeln, die als Forschungswerkzeuge zur Beantwortung solcher Fragen eingesetzt werden
konnen - und diese Erkentnisse anschlieBend zu nutzen, um Spiele zur Starkung bestimmter
kognitive Kompetenzen zu entwickeln.

"Wir werden die Spiele zum Unterrichten verwenden. Sobald wir verstanden haben, wie die
Auswirkungen die Videospiele auf kognitiven Fahigkeiten haben dazu beitragen kénnen, das
Lernen zu verbessern, kénnen wir sie als Werkzeug zum Lehren und Verbessern des Lernens
nutzen”, erklart Pedro Cardoso-Leite.

Das erste von der Gruppe entwickelte Spiel -'Mathemarmite' - ist ein kostenloses Spiel,
welches im Apple und Play Store heruntergeladen werden kann. Ziel des Spiels ist es, den
Kindern zu helfen, z.B. das Konzept von Mengen zu verstehen, welches ihnen helfen kann, wenn
sie in der Schule anfangen Mathematik zu lernen. Der Fokus des Spiels liegt auf friihen
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mathematischen Kompetenzen, da diese fiir den zukiinftigen akademischen und beruflichen
Erfolg grundlegend sind.

Mathemarmite wurde in Zusammenarbeit mit Experten fiir der mathematische Kompetenz von
Kindern und maschinelles Lernen entwickelt, und bietet kleinen Kindern die Moglichkeit, ihre
Zahlfahigkeiten in einer gemiitlichen, zeitlosen und freundlichen Umgebung zu verbessern. Im
Rahmen des Spiels konnen Kinder verschiedenen Rezepten folgen und bestimmte Zutaten in
der richtigen Menge in einem Kessel mischen, um Zauberspriiche zu wirken und eine Vielzahl
von monstrosen Verwandlungen zu entdecken, die in einem Monster-Fotobuch verewigt
werden konnen.

"Das Thema des Spiels sind (nicht so bedngstigende) Monster, weil wir den Idee im Kopf der
Kinder pflanzen wollten, dass Monster und Mathematik nicht bedangstigend sein missen und
tatsachlich eine Quelle von Spaf3, Kreativitat und Freude sein kénnen”, erklart Prof. Cardoso-
Leite.

Die wahrend des Spiels gesammelten Daten werden verwendet, um die Lernerfahrung des
Einzelnen in Echtzeit zu personalisieren, aber auch ,offline’' umfassend verarbeitet, um das
Verstandnis von Prof. Cardoso-Leite und seinem Team fiir den menschlichen Verstand zu
verbessern und zur Entwicklung besserer Lernspiele fiir zukiinftige Generationen beizutragen:
Durch das Spielen des Spiels tragen die Kinder zur Wissenschaft bei.

xCIT: vom Spieldesign bis zur Psychologie

Die Forschungsgruppe xCIT wurde im Juni 2017 von Prof. Cardoso-Leite an der Universitat
Luxemburg mit Unterstiitzung eines ATTRACT-Stipendiums des Fonds National de la Recherche
(FNR) (ATTRACT/2016/1D/11242114/DIGILEARN) gegriindet. Digitales Lernen ist ein
Forschungsschwerpunkt an der Universitat Luxemburg und der Fakultat fiir Sprache und
Literatur, Geisteswissenschaften, Kunst und Bildung.

Die Einzigartigkeit der xCIT-Forschungsgruppe liegt in der Kombination von Expertise in
verschiedenen Bereichen: von Spieldesign und -entwicklung liber Machine Learning bis hin zu
Informatik und Psychologie. Ziel der Forschungsgruppe ist es, die Sorgfalt wissenschaftlicher
Untersuchungen mit dem uberzeugenden und ansprechenden Aspekt kommerzieller digitaler
Umgebungen zu verbinden, um unser Verstandnis von menschlichem Lernen zu verbessern
und wissenschaftlich validierte, effiziente Lernspiele und Apps zu entwickeln, die Menschen
tatsachlich nutzen wollen.

Cardoso-Leite’s Vision von fiir die Gruppe ist ein Labor zu etablieren, das teilweise ein ,Game
Studio’ und teilweise in ein Forschungslabor ist.

Zusatzliche Informationen

In Ubereinstimmung mit der Datenschutzgesetzgebung kénnen Personen die das Spiel spielen
verschiedene Optionen auswahlen und entscheiden welche Informationen sie teilen, es ist auch
maoglich anonyme Informationen angeben.

Der visuelle Aspekt von Mathemarmite wurde vom Grafiker und Spielentwickler Maxime
Magnin entworfen. Die Soundeffekte und die Musik des Spiels wurden vom Sounddesigner Jan
Morgenstein entworfen. Die Implementierung und Entwicklung des Spiels wurde von Aurélien
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Defossez organisiert. Das Design und die Einrichtung von Backend-Systemen zur effizienten
und sicheren Datenspeicherung wurde von Brice Clocher geleitet.

Pedro Cardoso-Leite's Projekt 'DIGILEARN: Wissenschaftlich validierte digitale
Lernumgebungen’ wird durch das ATTRACT-Programm des FNR fiir einen Zeitraum von fiinf
Jahren mit insgesamt 2 MEUR gefordert.

Website der Forschungsgruppe: http://xcit.org

Mathemarmite Website & Trailer: http://mathemarmite.lu/

Prof. Pedro Cardoso-Leite Forschungsvideo: https://youtu.be/RwHHs|7L.0cM
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