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Abstract: Zur Entwicklung adaptiver Komponenten für ein Programmierlernspiel sollen 
Verhaltensmuster der Spielenden mit Hilfe eines Eye-Trackers untersucht werden. Hierzu werden 
zuerst die mit der Eye-Tracking-Methode messbaren Metriken und Problemlösestrategien der 
Literatur vorgestellt. Anschließend wird ein auf die Serious-Game Umgebung angepasster 
Versuchsaufbau vorgestellt. Die Daten aus dem Eye-Tracker werden mit den Daten aus dem 
Serious-Game verglichen, um Synergien zu generieren und das Feedback adaptiver und zur 
richtigen Zeit geben zu können. 
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1 Motivation 

Eye-Tracking ist eine geeignete Technologie, um die visuelle Aufmerksamkeit und die 
kognitiven Prozesse von Studierenden beim Lösen von Programmieraufgaben zu 
untersuchen [ORB19]. Neben der visuellen Aufmerksamkeit liefern Interaktionsdaten 
interessante Einblicke in Lernprozesse. In diesem Beitrag stellen wir ein 
Experimentaldesign vor, dass geloggte Interaktionen mit Blickbewegungsdaten 
kombiniert, um Erkenntnisse über die Problemlösestrategien von Studierenden zu 
erhalten, die Programmiergrundlagen in einem Serious Game erlernen. Die gewonnenen 
Einblicke in die Verhaltensmuster und das Lernverhalten können genutzt werden, um 
Probleme der Studierenden zu erkennen und Hilfestellungen zu verbessern. 

2 Theoretischer und empirischer Hintergrund 

Problemlösestrategien beim Programmieren werden schon viele Jahre untersucht. 
Hierbei wurden verschiedene Untersuchungsdesigns und Modelle genutzt, die 
unterschiedliche Strategien propagieren, siehe [Pe86], [HHB14], [Ki10]. Neben 
Logdaten wurde zum Beispiel die Think-Aloud-Methode genutzt, um einen Einblick in 
das Verhalten der Probanden zu erhalten. 

Eine weitere Methode, um Lernerdaten zu erfassen, während diese sich 
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Programmieraufgaben widmen, ist die Blickverfolgungsanalyse [PSA20], [AK20]. Eine 
Untersuchung, die diese Ansätze miteinander verknüpft, hat gezeigt, dass die Zuordnung 
von Problemlösestrategien mittels Eye-Tracking allein zu keinen eindeutigen 
Ergebnissen führt [ORB19]. 

3 Empirische Untersuchung 

Folgende Fragen sollen in der geplanten Untersuchung beantworten werden:  

• Welche Problemlösestrategien in einem Serious Game in dem Programmieren 
gelernt werden kann lassen sich durch die Kombination von Blick- und 
Logdaten identifizieren? 

• In welchem Maß unterscheiden sich die Daten im Kontext eines Serious Games 
von Studien, die sich allein mit der Programmierung beschäftigen? 

Dieser Beitrag stellt die Hypothesen, das Experimentaldesign und das geplante 
Untersuchungssetting vor, um die Forschungsfragen zu beantworten. Die Auswahl der 
spielerischen Elemente und ein passender Schwierigkeitsgrat sind wichtige Parameter, 
um eine Studie zu designen, die einerseits valide ist und andererseits eine hohe 
Reliabilität aufweist.  
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