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Deutscher Titel: 

URL: 

Sprachen: 

Autoren: 
(falls vorhanden) 

Name der Institution / 
des Projekts: 

Abrufdatum: 

e-Civeles Code:

Hauptziel der Nutzergruppe, die das Spiel / die Plattform benutzen 
(nur größtmögliche Nutzergruppe angegeben)

International 

Europäisch 

National 

Regional 

Lokal 

Hauptzielgruppe: 
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Zweck des Spiels / der e-Plattform 

(mehrere Angaben möglich) 
 

 

Verbesserung der digitalen Kompetenzen   

Verbesserung des (inter-)kulturellen Bewusstseins   

Erwerb geografischer Kompetenzen   

Erlernen einer Sprache   

Verbesserung der kognitiven Funktionen / Gehirntraining  

Sensibilisierung für Einwanderer   

 
Zusammenfassung des Spiels 
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Highlights 

(besonders erwähnenswerte Aspekte des Spiels / der Plattform) 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Technische Voraussetzungen 

  ja nein 

Registrierung erforderlich   

Eigenständige Anwendung / Software muss installiert werden   

Direkt im Browser spielbar. (Wenn ja, in welchem?)   

   

Browser müssen Adobe Flash ausführen können   

Zusätzliche Software muss installiert werden (Wenn ja, welche?)   

  

Kostenlos verfügbar   
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Referenzen 
(zum Beispiel: URL zu Richtlinien für Lehrer, die das Spiel im Unterricht nutzen möchten) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Screenshot(s) vom Spiel 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.  
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	Deutscher Titel: while True: learn()
	URL: https://luden.io/wtl/
	Sprachen: Deutsch, Englisch, Russisch, Ungarisch, Koreanisch, Griechisch, Portugiesisch, Chinesisch, Polnisch, Französisch, Italienisch, Spanisch, Tschechisch, Japanisch
	Autoren falls vorhanden: –
	Name der Institution  des Projekts: Luden
	Abrufdatum: März 2019
	eCiveles Code: PM20
	Hauptzielgruppe: Personen, die an den Themen "Maschinen-Lernen" und "Programmieren" interessiert sind
	undefined_6: Maschinen-Lernen und künstliche Intelligenzen sind hochaktuelle Themen.  Forbes schreibt, dass Entwickler und Wissenschaftler in diesen Fachgebieten nahezu unglaubliche Gehälter beziehen. Elon Musk sagt, dass sie versehentlich eine KI schaffen könnten, die die Menschheit unterdrücken kann. Also, was machen diese Leute wirklich, wenn sie zur Arbeit kommen? "While True: learn()" ist ein Simulationsspiel über einen Spezialisten für maschinelles Lernen, der mit visueller Programmierung den Lebensunterhalt für sich und seine Katze verdient. Du spielst einen Spezialisten für maschinelles Lernen, der neuronale Netze herstellt, aber deine Katze scheint es besser zu können. Jetzt musst du Rätsel lösen, um ein Katze-Mensch-Übersetzungssystem aufzubauen (wer weiß, wozu diese Katze noch fähig ist!). Fun) Fakten zum Spiel:- "While True: learn()" wird an einer Reihe von Schulen und Universitäten in den USA, Deutschland, Großbritannien, Russland und China  verwendet;- Die Entwickler erhielten unzählige Katzenfotos von Spielern;- Versehentlich hat das Spiel einige YouTube- und Twitch-Streamer zu Lehrern gemacht;Über den Herausgeber:Luden.io ist ein unabhängiger Spielentwickler, der sich auf sinnvolle und lehrreiche Spiele konzentriert. Das erklärte Ziel ist es, Neugierde zu wecken und Menschen zu begeistern.
	undefined_11: Derzeit ist das Spiel nur für den PC-Gebrauch ausgelegt, aber der Publisher hat bereits App-Versionen für iOS und Android angekündigt. 
	undefined_12: 
	Original Titel einfügen: while True: learn()
	Nutzergruppe: Auswahl1
	Check Box2: 
	0: Ja
	1: Off
	2: Off
	3: Ja
	4: Off
	5: Off

	Technische: 
	0: 
	0: 
	0: 
	0: Ja
	1: Off

	1: 
	0: Ja
	1: Off

	2: 
	0: Off
	1: Ja

	4: 
	0: Off
	1: Ja

	5: 
	0: Off
	1: Ja

	7: 
	0: Off
	1: Ja




	Text1: Vorbereitung des Planspieles erfolgt online, das Spiel selbst ist offline zu spielen
	Text2: 
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