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Mathemarmite:

ein Forschungsinstrument und Lernvideospiel

Aurélien Defossez, Brice Clocher & Pedro Cardoso-Leite

chon vor der Einschulung
S unterscheiden sich die mathe-
matischen Fihigkeiten von Kin-
dern erheblich. Zahlreiche Studien
belegen, dass diese Unterschiede
langfristig weiterbestehen und
viele Faktoren im Erwachsenenal-
ter vorherbestimmen. Daher ist es
wichtig, die Ursachen dieser Unter-
schiede zu verstehen und Wege zu
finden, sie abzubauen und zugleich
die mathematischen Fihigkei-
ten aller Kinder zu verbessern.
Eine der Hauptursachen fiir diese
unterschiedlichen Ausgangsbedin-
gungen sind die Aktivititen der
Kinder vor dem Schuleintritt. Eine
Umgebung, in denen Kinder mehr
mathematische Impulse erhalten
(zum Beispiel durch Geschichten
oder Spiele mit Zahlen), wiirde die
Entwicklung dieser Ausgangsfihig-
keiten begiinstigen (Ubersicht iiber
das Thema bei Elliott und Bachman,
2018).

» ein Videospiel zu 100 %
made in University

Fir Kleinkinder
wurden verschie-
dene Trainingspro-
gramme fiir Mathe-  kostenlos «
matik entwickelt.

Ramani und Siegler haben beispiels-
weise gezeigt, dass ein einfaches
Ginsespiel, das Zahlen und Ent-
fernungen in Beziehung setzt, die
mathematischen Fihigkeiten von
Vorschulkindern verbessern kann.

Wir wissen heute noch recht wenig
dariiber, welche Ubungen welchem

of Luxembourg*,
mehrsprachig und

Kind angeboten werden sollten, um
dessen kognitive Entwicklung so
gut wie moglich zu férdern. Gleich-
wohl wird in einer neueren Studie
von Geary etal. (2018) hervorgeho-
ben, wie wichtig es ist, so frith wie
moglich (idealerweise vor dem vier-
ten Lebensjahr) ein fundiertes Zah-
lenverstindnis zu erwerben, da das
Alter des Erwerbs dieser Fihigkeit
den zukiinftigen Lernfortschritt
in Mathematik zu beeinflussen
scheint.

Vor diesem Hintergrund haben
wir Mathemarmite entwickelt: ein
Videospiel zu 100 % ,,made in Uni-
versity of Luxembourg®, mehr-
sprachig und kostenlos, fiir Tablets
und Smartphones zu beziehen iiber
Apple Store und Google Play.

Mathemarmite ist ein Videospiel
fir Kinder im Alter von drei bis
sechs Jahren. Es wurde
unter Bertcksichti-
gung unserer aktuel-
len wissenschaftlichen
Erkenntnisse entwi-
ckelt und soll Kindern
helfen, sich Zahlen-
konzepte und die unterschiedlichen
Darstellungsweisen von Zahlen
(zum Beispiel mit Fingern oder
Ziffern) anzueignen. Das Spiel bet-
tet ,,Zihlibungen® in ein freund-
liches und spielerisches Umfeld
ein. Das Kind wihlt eine Verwand-
lung, die seine Spielfigur durch-
laufen soll. Anschlief3end erhilt es

1: Dieses Forschungsprojekt wird vom Fonds National de la Recherche geférdert (ATTRACT/2016/1D/11242114/

DIGILEARN).
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ein Rezept fiir einen Zaubertrank,
fir den es eine bestimmte Menge
an Zutaten in einen blubbernden
Kessel geben muss, der explodiert,
wenn die Anzahl nicht stimmt. Das
Spiel passt sich kontinuierlich den
Fihigkeiten des Kindes an, damit
das Kind die Aufgaben in einem
angemessenen Schwierigkeitsgrad
absolvieren kann.

Neben dem Unterhaltungs- und
Lernaspekt fungiert Mathemarmite
auch als Forschungsinstrument.
Wenn ein Kind das Spiel spielt,
sammeln wir anonyme Daten, mit
denen wir die Entwicklung der kog-
nitiven und numerischen Fihigkei-
ten von Kindern besser verstehen
konnen. Diese Erkenntnisse kon-
nen dann genutzt werden, um das
Spiel so zu verandern, dass die Kin-
der besser Mathematik lernen.

Das Projekt befindet sich noch in
der Anfangsphase und die gesam-
melten Daten werden derzeit ausge-
wertet. Wir wollen Mathemarmite
demnichst verbessern, indem wir
das Feedback einbeziehen, das wir
von anderen Forscherinnen und For-
schernund Lehrerinnen und Lehrern
erhalten haben. Wir planen auch, das
Spiel mit Bildungsdaten zu verkniip-
fen, um seinen langfristigen Einfluss
auf die schulischen Leistungen zu
beurteilen.
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