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Enthält:

– Kurze Übersicht Adventures &  
Room Escape Games. 

– Subgenre: (Mobile) Escape Rooms  
für Unternehmen. 

– Vorstellung unseres „Escape Rooms“,   
des „Live Learning Game“. 

– Learnings: welche Settings und Spiel- 
mechaniken funktionieren – und warum.



Enthält nicht:

– Ergebnisse der wissenschaftlichen Untersuchung. 
Ist in Arbeit. 

– Eine fundierte Antwort auf die Frage,  
ob, was und mit welcher Qualität man so lernt.  
Ich habe aber Ahnungen ;) 

– Einen richtigen Workshop. 
Ich habe Fragekarten!



Fragekarte

–In Ihrem Beruf:

Was müssen Sie dort lernen,  
was keinen Spaß macht? 

 
Was lernen Sie dort gern?



Adventures & Room Escape Games



„The Secret of Monkey Island“ von Lucasfilm Games (1990)



„Myst“ von Cyan Worlds (1993)



MOTAS (Mystery Of Time And Space)  
von Jan Albartus (2001)



„The Crimson Room“ von Toshimitsu Takagi (2004)



The Room Three  
von Fireproof Games (2015)



„The Big Bang Theory: The Intimacy Acceleration“ (2015, Season 8, Episode 15)



„EXIT– Das Spiel“-Spielereihe, Kosmos-Verlag (seit 2016)



„EXIT– Das Spiel“: exemplarisches Spielmaterial, Kosmos-Verlag



Das gibt’s auch  
für Unternehmen…



business-elephant.de



… und mobil.







business-elephant.de



Unser Live Learning Game



Projekt

– Unternehmensinhalte im Spiel / als Spiel. 

– Thema hier: Sicherheitsunterweisungen. 

– Transportabel (viele Niederlassungen). 

– Mindestens für Gruppen von 6-12 Leuten. 

– Wenig Aufbau, wenig Spielleitung. 

– Phase 1: spielbarer Prototyp. 

– Skalierbar von Frachtcontainer bis Trolley.



Ansätze

– Leicht, modular. 

– Klein anfangen, Erfahrungen sammeln. 

– Relativ selbstlaufend > manches digital. 

– Aktivitätenmix. 

– Leute nicht einsperren! 

– In Teams verteilen. 

– Miteinander gegeneinander. Miteinander. Hä?



Raumkonzept und Aufbau
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Spielelemente











Spielelemente (Auswahl)

– Setting: Insel mit Holodeck 
Fern vom Alltag, flexibles Framework 

– Story: Schnurps braucht Hilfe 
Empathie, Teilziele, finales Ziel 

– Zwei Teams versuchen zu helfen 
Freundschaftlicher Wettbewerb, Gruppenerlebnis 

– Tablets, Augmented Reality, Zauberstab 
„Magische“ Technik, Raum wird zur Lernumgebung 

– Lernmaterialien 
Fotos, Grafik, Klänge, Texte, Filme



Spielmechaniken
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Spielmechaniken (so far)

– Raumbasierte Puzzles 
Mit Objekten, Fotos, Texten, AR 

– Quizshow 
Gut zum „Abarbeiten“ von viel Sachinformation 

– Actionspiel 
Niemand lernt wirklich was, aber es macht voll Laune!



Learnings!



Learnings (1)

– Setting, Story & Sympathieträger sind wichtig. 

– 3D muss selten sein. 

– Leute sind sehr verschieden schnell >  
Puffer zum Abschmelzen. 

– Freiheit verwirrt / verängstigt bisweilen. 

– Ohne SpielleiterIn geht’s eigentlich nicht. 

– Diese Art Spiele können sehr abstrakt sein.



Learnings (2)

– Hilft generell viel: Spannendere Texte, bessere  
Grafik, Animation, Film, Interaktion, AR/VR usw. 

– Quiz geht immer und funktioniert.  
Und ist erstaunlich beliebt. 

– Eine frontale Slideshow vor 200 Leuten  
ist preislich kaum zu unterbieten. 

– Größerer Lernerfolg ist nicht garantiert.  
Viel mehr Spaß und Motivation meist aber schon.



Learnings (3)

– Man kann nahezu beliebige Inhalte in 
Spielhandlungen verwandeln.  

– Manches Lernen bleibt immer unliebsam. 

– Nachbereitungskonzept haben!  

– Die Umkehrung von Top-Down / frontal  
zu selbst gemeinsam machen lassen  
ist ein genereller Trend! 

– Der Unterschied zwischen Zwangs-Slideshows  
zu dieser Art Spielen ist frappierend!



Danke! 
ralf.hebecker@haw-hamburg.de 

www.gamesmaster-hamburg.de

mailto:ralf.hebecker@kayzerfish.com


Me, myself & Irene



Ralf Hebecker

Diplom-Designer (FH) mit über 30 Jahren Erfahrung als  
angestellter und selbständiger Designer, Geschäftsführer  
und Projektmanager für alle Formen von Medienprojekten.  

Eigene Unternehmen „nova“, „Kayzerfish“ & „Kuti“.  

Seit 20 Jahren zunehmend tätig als Forscher, Dozent und  
Autor für UX-, Spiele- und Communication Design.  

Spieleentwickler und -verleger mit Kayzerfish und Kuti.  

Seit 2012 Professor für Gamesdesign und -produktion an der  
Hochschule für Angewandte Wissenschaften in Hamburg.























Sackaroo





„Imagia“ von Kayzerfish







ralfhebecker.com: Game-Design für Welpen. Und Kinder.

http://ralfhebecker.com






Hamburg













„Fading Skies“ von Marc Fleps, Gewinner des Deutschen Computerspielpreises 2018



„Lost Ember“ von Mooneye Studios, 2. Platz Deutscher Nachwuchspreis Konzept 2016





„Marbloid“ von Supyrb, Apple Pick of the Week




