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• 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

AUSGANGSSITUATION: KLASSISCHE HOCHSCHULLEHRE
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PM-DUNGEON: SPIELE-FRAMEWORK FÜR DIE LEHRE

Aufgabe 
Implementiere verschiedene Monster, mit 

verschiedenen Verhaltensweisen.
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DUNGEON: LEARNING BY QUESTING
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BEISPIEL-AUFGABE: KOCHEN MIT FOTOSYNTHESE
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AUSGANGSSITUATION: KLASSISCHE HOCHSCHULLEHRE

single_choice_task q1 { 
    description: "Was ergibt 3+3?", 
    answers: ["6", "3", "12", "0"], 
    correct_answer_index: 0 
}

multiple_choice_task q2 { 
    description: „Welche Elemente gehören zur 
Fotosynthese?“, 
    answers: ["C", "AU", "O2", "F"], 
    correct_answer_indices: [0, 2] 
}

task_dependency t { 
    q1 → chemie [type=„seq“] 
    q2 → chemie [type=„seq“] 
}



7

EINORDNUNG

• Einsetzbar in unterschiedlichen Fachbereichen und für verschiedene Aufgabentypen 

• Kein Entwickler Know-How notwendig 

• Beschränkt auf "generische" Aufgabentypen 

• Geringere Komplexität der Aufgaben im Vergleich zu spezifischen Anwendungen 

• Unser Ansatz ergänzt das normale Lernprogramm und soll es nicht ersetzen.



8

AUSBLICK

• Usability: Entwicklung einer Benutzeroberfläche für die einfache Erstellung von Aufgaben 

• Usability: Implementierung eines dynamischen Hilfesystems für Studierende 

• Bewertung: Integration von LLM 

• Erweiterung: Analyse von Spielertypen und Erstellung typenabhängiger Spielszenarien 

• Verbreitung: Erforschung der Einsatzmöglichkeiten außerhalb von Hochschulen
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ZUSAMMENFASSUNG



This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

