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Ausgangssituation: klassische Hochschullehre

• Ausgangssituation

• Klassische Vorlesung

• Wöchentliche Praktikumsaufgaben mit 
Vorstellung und Bewertung

• Klausur am Ende der Vorlesungszeit

• Probleme

• Große Heterogenität der Studierenden

• Motivation bei wöchentlichen kleinen Aufgaben niedrig

• Kontaktzeit vor allem für Bewertung von Aufgaben
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Mit Spaß zum Lernerfolg

Gamification 

🧠🧠Was ist Gamification? [1]

Anwenden von spieltypischen Elemente (z.B Punkte, Level, Quests) In nicht spielerischen Kontexten

📊📊 Funktioniert das?

• Erhöht intrinsische Motivation 

• Macht Lernfortschritt sichtbar und greifbar

• Liefert kontinuierliches Feedback 
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Wenn das Spiel zum Klassenraum wird

Serious Games

🎮🎮Was sind Serious Games? [2]

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

📊📊 Funktioniert das?

• Spielmechanik & Lernziel sind verknüpft

• Lernen ist integraler Bestandteil des Spiels

• Fortschritt im Spiel setzt Wissen oder Kompetenzen voraus
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Wenn das Spiel zum Klassenzimmer wird

Game Based Learning

🎲🎲Was ist Game-Based Learning (GBL)?

Lernen durch ein vollständiges Spiel, in dem das Spiel selbst das Lernmedium ist und Wissen direkt im Spielverlauf entsteht.

📊📊 Funktioniert das?

• Lerninhalte werden in authentische Spielsituationen eingebettet

• Hohe Motivation durch Wettbewerb, Herausforderungen und Immersion

• Fördert aktives Lernen statt passiver Wissensaufnahme

• Spieler:innen üben Fehlerkultur: Ausprobieren, Scheitern, Verbessern

• Abstrakte Inhalte werden konkret erfahrbar
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Dungeon-Projekte
• Fellowships für Innovationen in der digitalen Hochschulbildung  (2020/21) 

• Freiraum 2022 (2022/23) 

• Pakt für Informatik 2.0 (2025/26)

• Freiraum 2025 (2025/26)
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Dungeon Team

Prof. Dr. Ing. 
Carsten Gips

Dipl.-Inform.
Birgit Christina George

André Matutat (M.Sc)

Prof. Dr. math., Dipl.-Math.
Jörg-Michael Keuntje
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Das Dungeon
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10Projekt "PM-Dungeon", Fellowships für Innovationen in der digitalen Hochschulbildung (Digi Fellowships), DH.NRW

Aufgabe
Implementiere verschiedene Monster, 
mit   verschiedenen Verhaltensweisen.    

PM-Dungeon: Spiele-Framework für Die Lehre
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Dev-Dungeon
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Dev-Dungeon
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Dev-Dungeon
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Escape Rooms
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Was ist das? [3]

Escape Rooms (ER)

• Begrenzter Spielbereich (ein Raum; Kellergewölbe; …)

• Vollgepackt mit Rätseln

• Geschichte/narrativen Rahmen

• Kooperativ im Team

• Zeitlimit

• Hinweise/Tipps
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Rätsel Typen

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

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

• Hand-Auge-Koordinationsaufgaben, die gutes Timing oder räumliches Geschick erfordern.

• Orientierungs- und Navigationsaufgaben in labyrinthartigen Umgebungen.

• Kommunikationsabhängige Rätsel, bei denen Informationen zwischen Rollen oder Standorten 
ausgetauscht werden müssen.
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Educational Escape Rooms
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Educational ER (EER)

• Aufbau und Struktur von ER

• Rätsel mit didaktischem Bezug

• Immersion steigert den Lernerfolg [7]

• Zur Festigung von Wissen [6]

• Wichtig: Debriefing nach dem EER [5]
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EERs im Virtuellen

Digital EER (DEER)

• Als Interaktive Webseite

• ggf. Anbindung an Cloud-Tools wie Google drive

• Einfache Erstellung durch Frameworks und Tools [6] 

• Automatische Auswertung

• Wenig Immersion

• Als Computer-Spiel

• Hoher Entwicklungsaufwand

• Quasi keine non-programmer Tools zur Erstellung [8]

• Hohe Immersion 
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Warum sollte ich DEER einsetzen? [4,5]

Vorteile von DEER

• Erhöhen die Lernmotivation

• Höhere Kognitive Auseinandersetzung mit dem Lernstoff

• Fördern Future Skills wie kreatives und abstrakte Denken; Kommunikation; Teamarbeit; genaues Lesen, 
…

• Sofortiges Feedback für Spieler
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Dungeon als Escape Room Platform 
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Escape the Dungeon

DEER-Toolkit

• Multiplayer

• Zeitlimits

• Schlösser und Schlüssel

• Adaptives Hilfesysteme

• Untersuchungsmechaniken 

• Crafting

• dutzende Objekte 

• Charakterklassen und Spielerrollen

• … 
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Eigene DEERs erstellen

DEER-Baukasten

• Kein Programmieren

• Einfach Konfigurierbar

• Raumeditoren

• Rätselbaukasten

• Tipps und Hilfestellungen erstellen

• Narrativer Rahmen durch eigene Texturen

• Erzeugt ausführbares Spiel 
(Windows/MacOS/Linux)
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Eigenen (D)EER erstellen
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Was muss ich machen?

Eigenen (D)EER erstellen

• Anwendungsfall und Rahmenbedingungen bestimmen 

• Geschichte (narration) überlegen

• Rätsel gestalten

• (Technische) Umsetzung

• Durchführung
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Anwendungsfall

• Lernziel: Welchen Zweck soll mein (D)EER erfüllen?

• Wann möchte ich meinen (D)EER einsetzen?

• Digital oder Analog? 

• Gruppengröße festlegen 

• Spielzeit festlegen (30-60 Minuten)

• Andere Rahmenbedingungen? 
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Geschichte

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

• Einfaches narratives Setting 

• Grund für das Rätseln geben

• Einleitung->Rätsel->Schluss

• Umgebung an diese Narration anpassen
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Rätsel

• Lernziele im Fokus

• Jedes Rätsel sollte ein konkretes Lernziel adressieren

• Die Lernenden wenden Wissen praktisch an

• Rätselvielfalt

• Schwierigkeitsgrad beachten

• Hinweise vorbereiten

• Teamarbeit fördern

• Story und Kontext
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Rätsel
• Code oder Schloss als Motivation

• Objekte in der Umgebung haben Hinweise auf den Code

• Hinweise sind „verschlüsselt“ ich muss Fachwissen anwenden

• Falsche Fährten 

• Variation

• Richtige Reihenfolge

• Items kombinieren
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• Umsetzen der Rätsel im Analogen oder Digitalen

(Technische) Umsetzung

• Analog

• Räume vorbereiten

• Ggf. Bastelaufgaben erledigen

• Materialien vorbereiten

• Digital

• Umsetzen der Level/Rätsel/Narration im (Dungeon)-Tool

• Testen: Funktioniert alles? 
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Durchführung

• Einführung in das Thema (z.B Vorlesung) 

• Einführung in den (D)EER geben

• Analog: Hinweis geben: Was gehört zum Spiel, was nicht?

• (D)EER spielen lassen

• Tipp: Beobachten was die Spieler machen => super Rätsel Ideen

• Gemeinsame Reflexion 
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Reflexion

• Erfahrung besprechen

• Was hat gut funktioniert?

• Welche Rätsel waren schwierig?

• Wie hat die Gruppe zusammengearbeitet?

• Inhaltliches Feedback

• Welche Lerninhalte wurden verstanden, welche nicht?

• Gibt es Fragen zu den Themen, die aufgetaucht sind?

• Transfer auf den Alltag

• Wie kann das Gelernte im echten Leben angewendet werden?
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Ausblick

• Laufzeit bis zum 31.03.2027

• Ergänzen weiterer Spielmechaniken

• Erste Studierenden-Evaluierung Anfang 2026

• Implementation des DEER-Baukasten

• Bereits im Austausch mit Kolleg:Innen im Fachbereich Wirtschaft und Gesundheit
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Fragen?
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