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Abbildung 1: Verschiedene Bearbeitungsperspektiven (Controller-Icons: Sujaai/Noun Project)

Motivation

▶ Algorithmisches Denken wichtig in zunehmend digitaler Welt
▶ Positive Effekte von Gamification auf den Lernprozess (Segura

et al., 2019)
▶ Immersion und Motivation durch VR (Akbulut et al., 2018)
▶ Übergänge zwischen den Levels of Abstraction (LOA) fördern

(Waite et al., 2018)

Forschungsfragen

▶ Wie kann man Algorithmen erlebbar gestalten?
▶ Führt ein durch unterschiedliche Perspektiven erzeugter, hoher

Immersionsgrad zu einer besseren Lernerfahrung?
▶ Kann der Schritt vom 2. LOA (Design) zum 3. LOA (Code)

durch eine interaktive Lernumgebung und einen höheren
Immersionsgrad vereinfacht werden?

Konzept

Abbildung 2: Funktionalität

▶ Aufgabe: Zielkonstruktion erbauen (Algorithmus)
▶ Immersionsgrad (induziert durch verschiedene Perspektiven):

▷ niedrig (3rd-Person-Perspektive Bildschirm)
▷ mittel (3rd-Person-Perspektive VR)
▷ hoch (1st-Person-Perspektive VR)

▶ Ziele:
▷ Emotionale Aktivierung durch höhere Immersion (Waltemate

et al., 2018)
▷ Bessere Lernerfahrung durch Aktivierung (Tyng et al., 2017)
▷ Erleichtern des Übergangs vom 2. LOA zum 3. LOA
▷ Aktive Auseinandersetzung mit den Algorithmen

Geplantes Studiendesign

Abbildung 3: Studiendesign

▶ 1 Unabhängige Variable: Immersionsgrad (3 Stufen)
▶ 5 Abhängige Variablen

▷ Gefallen
▷ Intrinsische Motivation
▷ Kompetenz / Confidence
▷ User Experience
▷ Presence

▶ Hypothesen
▷ H1: 1st- und 3rd-Person VR > 3rd-Person Bildschirm
▷ H2: 1st-Person VR > 3rd-Person VR
▷ H3: Presence nimmt mit Immersionsgrad zu

Future Work

▶ Umsetzung und Test einer weiteren Perspektive (3rd-Person,
positioniert auf dem Spielfeld)

▶ Umsetzung weiterer und komplexerer Algorithmen
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