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Ausgangssituation: klassische Hochschullehre

. . m Vorlesung (Sprechstunde) Praktikum (Riicksprache)
o
A u Sga n gs Sl t ud t 1on 15 Orga (Zoom) || Git 1: Intro | Git 2: Basics — (extra Zoom fiir alle 10-11 Uhr)
16 Git 3: Branches | Git 4: Branching-Strategien || Logging || Javadoc B1: PM-Dungeon und Held
. 17 Git 5: Remote || Visitor-Pattern || Generics 1: Klassen & Methoden | Generics 2: B2: Logging, Monster und Kampf
- Klassische Vorlesung Bounds & Wildcards
18 Generics 3: Type Erasure | Generics 4: Polymorphie || Observer-Pattern || B3: Loot, Taschen und Kisten
Defaultmethoden
N . . . 19 E1 || JUnit 1: Testen mit JUnit | JUnit 2: Testfallerstellung B4: HUD, Fallen, Erfahrung und
« Wodchentliche Praktikumsaufgaben mit Skills
20 Bad Smells | Refactoring || Git 7: Bisect || Strategy-Pattern B5: Quests, JUnit
Vorstellung und Bewertung 21 - _
22 Funktions-Interfaces & Lambdas | Methodenreferenzen | | RegExp | | Git 6: B6: Fernkampf, schlaue Monster
Workflows und Refactoring
. 23 Annotationen || Reflection Pitch Projekt
¢ Kl ausur am E n d e d er VO rl esun gs e It 24 E2 || CLI/Konfiguration || Swing1 | Swing2 | Swing3 | Swing4 Meilenstein 1
25 Build 1: Ant | Build 2: Gradle | Build 3: CI | Docker Meilenstein 2
26 Threads 1: Intro | Threads 2: Synchronisation | Threads 3: High Level Présentation Projekt
Concurrency || Java2D
27 Build 4: Maven || Enumerationen || Riickblick || Priifungsvorbereitung -
- Probleme 8 - -

29 E3, E-Klausur Performanz -

- Grolle Heterogenitat der Studierenden
- Motivation bei wochentlichen kleinen Aufgaben niedrig

- Kontaktzeit vor allem far Bewertung von Aufgaben
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Gamification

Mit Spald zum Lernerfolg

& Was ist Gamification? [1]
Anwenden von spieltypischen Elemente (z.B Punkte, Level, Quests) In nicht spielerischen Kontexten
Funktioniert das?

e Erhoht intrinsische Motivation

e Macht Lernfortschritt sichtbar und greifbar

o Liefert kontinuierliches Feedback




Serious Games

Wenn das Spiel zum Klassenraum wird

Was sind Serious Games? [2]

Digitale Spiele, die nicht primar der Unterhaltung dienen, sondern ernsthaften Zwecken, dienen.

Funktioniert das?
e Spielmechanik & Lernziel sind verknupft
e Lernen ist integraler Bestandteil des Spiels

e Fortschritt im Spiel setzt Wissen oder Kompetenzen voraus




Game Based Learning

Wenn das Spiel zum Klassenzimmer wird

Was ist Game-Based Learning (GBL)?
Lernen durch ein vollstandiges Spiel, in dem das Spiel selbst das Lernmedium ist und Wissen direkt im Spielverlauf entsteht.
Il Funktioniert das?

e Lerninhalte werden in authentische Spielsituationen eingebettet

e Hohe Motivation durch Wettbewerb, Herausforderungen und Immersion

e Fordert aktives Lernen statt passiver Wissensaufnahme

e Spieler:innen Uben Fehlerkultur: Ausprobieren, Scheitern, Verbessern

e Abstrakte Inhalte werden konkret erfahrbar




Dungeon-Projekte

e Fellowships fir Innovationen in der digitalen Hochschulbildung (2020/21)
e Freiraum 2022 (2022/23)
e Pakt fir Informatik 2.0 (2025/26)

e Freiraum 2025 (2025/26)
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Das Dungeon




PM-Dungeon: Spiele-Framework fur Die Lehre

Aufgabe
Implementiere verschiedene Monster,

Mit verschiedenen Verhaltensweisen.

Manster

- texturen: Animation
- position: Poimt
- strategy: MonsterStrategy

N
winterfaces
-—-—--- _[;;. MonsterStrategy {]_ -1
+ execute(): void

| |
| |
: A :
| i |
| i :

ShootFireballs RunAway DoMothing

private Animation fexture;

private Polnt position;

private MonsterStrategy strateagy;

public (Animation texture, Point position, MonsterStrategy strategy) {

this.texture = texture;
this.position = position;
this.strategy = strategy;

Projekt "PM-Dungeon", Fellowships flir Innovationen in der digitalen Hochschulbildung (Digi Fellowships), DH.NRW




Dev-Dungeon







Dev-Dungeon




Dev-Dungeon
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D e v [ 1 usage Niklas Schumann
public SpeedEffect(float speedIncrease, int duration) {

this.speedIncrease = speedIncrease;
this.duration = duration;

}

VEZ
* Applies a temporary speed increase to the target entity, then reverts 1ts speed to nor
*# the specified duration. The 1ncrease 1n speed 1s applied immediately, and 1ts reversal
* scheduled to occur after the duration expires.
*
* <p>TODO: Implement the applySpeedEffect method to schedule the speed increase and its
* reversion.
*
* [@param target The entity to which the speed effect will be applied.
*/

2 usages Niklas Schumann *

public void applySpeedEffect(Entity target) {
Game.hero() .|

} m orElseThrow (Supplier<? extends X> exceptionSuppli.. Entity
} m isPresent () boolean
m get () Entity
@ ifPresent (Consumer<? super Entity> action) void
. m

orElseThrow () Entity |

_pmey _ _ Fp=__ 3 " 3 BRI D, 1 - __ 5 * 3




Dev-Dungeon







Escape Rooms
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FunXperience

BHU U YNHRHUSEN

I START (&) EVENTS &ANGEBOTE v @ ESCAPEROOMS v & PREISE ® FAQ 1 ALLE ERLEBNISSE

DIE GESCHICHTE DES ESCAPE ROOMS

Der Dunkle Lord... einer der machtigsten schwarzen Magier aller Zeiten...
einfach verschwunden? So scheint es. Doch wenn man genau hinhort, dann
dringt das Flustern und Tuscheln schon bald aus den Schatten aller Winkel
und Gassen. Es ist schnell kein Geheimnis mehr, dass irgendwo auf dem
Gelande der Zauberschule ein unvorstellbar machtiges magisches Artefakt
versteckt sein soll. So machtvoll, dass es sogar den Dunklen Lord
zuruckzuholen vermag. Seine Anhanger werden versuchen, die
Schutzzauber des Schlosses zu uberwinden, um in Besitz des Artefakts zu

kommen. Falls das gelingen sollte, steht die magische Welt erneut am
Abgrund.

Als ware das nicht genug, erfahrt lhr von einem Mitschuler, dass der
Wildhuter ein zauberhaftes Wesen verborgen halt. Wenn er erneut mit
einem verbotenen Wesen entdeckt wird, dann wird er der Schule
verwiesen. Jemand muss das verhindern! |hr musst das Wesen heimlich
vom Schlossgelande bringen! Als Ihr aus diesem Grund zur Hutte am

__ | . Waldrand geht, ahnt |hr noch nicht, dass |hr den ersten Schritt auf einer
o | - — - : ' - : magischen Spur gegangen seid. Einer Spur, deren Geheimnis schon bald
' ' nicht nur das Schicksal Eures tierlieben Freundes, sondern der gesamten
magischen Welt entscheiden wird...

b T Gelingt es Euch, das Zauberwesen zu finden und Euren Freund zu
" schutzen? Und was hat es mit dem magischen Artefakt auf sich? Eins ist
klar: die Schutzzauber des Schlosses halten maximal 60 Minuten. |hr habt
keine Sekunde langer, um das Geheimnis der magischen Spur zu ergrunden
und die Zauberwelt zu retten!

[F1] A







Escape Rooms (ER)

Was ist das? [3]

Begrenzter Spielbereich (ein Raum; Kellergewolbe; ...)
Vollgepackt mit Ratseln

Geschichte/narrativen Rahmen

Kooperativim Team

Zeitlimit

Hinweise/Tipps

19



Ratsel Typen

e Such- und Entdeckungsaufgaben, bei denen Objekte oder Informationen in der Umgebung gefunden
werden mussen.

e Logik- und Musteraufgaben, wie Symbolzuordnungen, Reihenfolgen erkennen oder einfache
mathematische Schlussfolgerungen.

e Hand-Auge-Koordinationsaufgaben, die gutes Timing oder raumliches Geschick erfordern.
e Orientierungs- und Navigationsaufgaben in labyrinthartigen Umgebungen.

e Kommunikationsabhangige Ratsel, bei denen Informationen zwischen Rollen oder Standorten
ausgetauscht werden mussen.

20
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Educational Escape Rooms




Educational ER (EER)

Spielerisch lernen

e Aufbau und Struktur von ER
e Ratsel mit didaktischem Bezug
e Immersion steigert den Lernerfolg [7]

e Zur Festigung von Wissen [6]

e Wichtig: Debriefing nach dem EER [5]




Digital EER (DEER)

EERs im Virtuellen s

wellbeing word that forms the solution.

FLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOM
FLAMIINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO
NFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO
FLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOD

e Als Interaktive Webseite FFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO Add the digits on
FLAMINGOFLAMINGOUFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO the ear tags and
FLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO O s
. . . FLAMINGOFLAMINGOFLAMINGONFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO cowculator
° ggf Anbindu Nng an Cloud-Tools wie Google drive EFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGO _
FLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOFLAMINGOSFLAMINGO @ oenially

e Einfache Erstellung durch Frameworks und Tools [6]

Pattern puzzles

e Automatische Auswertung

e \Wenig Immersion

Sam's patier

A pilece of pape

e Als Computer-Spiel r E Ko Balbwraini
, - of th
B, || o -
. "W = et | You see a list of «
® HOher EntWICklungsa Ufwand | The tiles on the board spell the "3Ps of i"- L -—K—'- foa) numbers. Click on
resilience” (click a P to find out more). Drag . ahing :
= the movable tiles to complete these words, | Ay below to pic
| and fit them onto the board. — . o o
. o o 2 Ta.
e Quasi keine non-programmer Tools zur Erstellung [8] Sy b el s .

Word puzzles

e Hohe Immersion

25




Vorteile von DEER

Warum sollte ich DEER einsetzen? [4,5]

Erhohen die Lernmotivation
Hohere Kognitive Auseinandersetzung mit dem Lernstoff

Fordern Future Skills wie kreatives und abstrakte Denken; Kommunikation; Teamarbeit; genaues Lesen,

Sofortiges Feedback fur Spieler

26



Dungeon als Escape Room Platform
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DEER-Toolkit

Escape the Dungeon

e Multiplayer

o Zeitlimits

e Schldsser und Schlussel

e Adaptives Hilfesysteme

e Untersuchungsmechaniken
e Crafting

e dutzende Objekte

e Charakterklassen und Spielerrollen




DEER-Baukasten

Eigene DEERs erstellen

e Kein Programmieren
e Einfach Konfigurierbar
e Raumeditoren
e Ratselbaukasten
e Tipps und Hilfestellungen erstellen
e Narrativer Rahmen durch eigene Texturen

e Erzeugt ausfuhrbares Spiel
(Windows/MacOS/Linux)




Eigenen (D)EER erstellen




Eigenen (D)EER erstellen

Was muss ich machen?

e Anwendungsfall und Rahmenbedingungen bestimmen
e Geschichte (narration) Gberlegen

e Ratsel gestalten

e (Technische) Umsetzung

e Durchfuhrung

32



Anwendungsfall

Lernziel: Welchen Zweck soll mein (D)EER erfullen?
Wann mochte ich meinen (D)EER einsetzen?
Digital oder Analog?

GruppengrolSe festlegen

Spielzeit festlegen (30-60 Minuten)

Andere Rahmenbedingungen?

33



Geschichte

Erinnerung: Immersion steigert den Lernerfolg und
gibt ein Ziel [7]

Einfaches narratives Setting
e Grund fur das Ratseln geben
Einleitung->Ratsel->Schluss

Umgebung an diese Narration anpassen

34



Ratsel

Lernziele im Fokus

e Jedes Ratsel sollte ein konkretes Lernziel adressieren
e Die Lernenden wenden Wissen praktisch an
Ratselvielfalt

Schwierigkeitsgrad beachten

Hinweise vorbereiten

Teamarbeit fordern

Story und Kontext

35



Ratsel

e Code oder Schloss als Motivation

e Objekte in der Umgebung haben Hinweise auf den Code
e Hinweise sind ,verschlisselt” ich muss Fachwissen anwenden
e Falsche Fahrten

e Variation

e Richtige Reihenfolge T —
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(Technische) Umsetzung

Umsetzen der Ratsel im Analogen oder Digitalen

Analog

e Raume vorbereiten

e Ggf. Bastelaufgaben erledigen

e Materialien vorbereiten

Digital

e Umsetzen der Level/Ratsel/Narration im (Dungeon)-Tool

Testen: Funktioniert alles?

37



DurchfUhrung

EinfUhrung in das Thema (z.B Vorlesung)

EinfUhrung in den (D)EER geben

e Analog: Hinweis geben: Was gehort zum Spiel, was nicht?
(D)EER spielen lassen

e Tipp: Beobachten was die Spieler machen => super Ratsel Ideen

Gemeinsame Reflexion

38



Reflexion

e Erfahrung besprechen
e Was hat gut funktioniert?
e Welche Ratsel waren schwierig?
e Wie hat die Gruppe zusammengearbeitet?
* Inhaltliches Feedback
e Welche Lerninhalte wurden verstanden, welche nicht?
e Gibt es Fragen zu den Themen, die aufgetaucht sind?
e Transfer auf den Alltag

e Wie kann das Gelernte im echten Leben angewendet werden?

39



Ausblick

Laufzeit bis zum 31.03.2027

Erganzen weiterer Spielmechaniken

Erste Studierenden-Evaluierung Anfang 2026
Implementation des DEER-Baukasten

Bereits im Austausch mit Kolleg:Innen im Fachbereich Wirtschaft und Gesundheit

40
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