
Singularity – Ein Serious Game für AI Literacy1 

Laura Platte und Malte Persike2 

Im Projekt Singularity – A Journey to AI Literacy entwickelt das Center für Lehr- und Lern
services (CLS) der RWTH Aachen University ein Serious Game, das Studierende aller Fächer 
spielbasiert an die Grundlagen der AI Literacy heranführt. Die Lernenden finden sich in der 
Rolle als Notfall-Operator*in auf einem Raumschiff und interagieren mit verschiedenen his
torischen und modernen KI-Systemen. Ziel ist es, Kompetenzen im kritischen Umgang mit KI, 
im Anwenden von Prompting-Techniken und im Hinterfragen KI-generierter Informationen 
zu fördern. Das Spiel integriert unterschiedliche didaktische Formate wie Videos, Texte, Quiz
zes, interaktive Aufgaben und Storytelling. Bei der Spieleentwicklung experimentieren wir als 
Projektteam bewusst mit dem Einsatz generativer KI, etwa in Form von bildgenerativen Mo
dellen bei der Entwicklung der Spielgrafik oder durch die Einbindung eines textgenerativen 
Modells als Teil des Spiels. 
  
Singularity – A Serious Game for AI Literacy 
In the project Singularity – A Journey to AI Literacy, the Center for Teaching and Learning Ser
vices (CLS) at RWTH Aachen University is developing a serious game that playfully introduces 
students from all disciplines to the basics of AI literacy. Players take on the role of an emer
gency operator aboard a spaceship and interact with various historical and modern AI systems. 
The game aims to foster competencies in critically engaging with AI, applying prompting tech
niques, and questioning AI-generated information. It integrates diverse didactic formats such 
as videos, texts, quizzes, interactive tasks, and storytelling. During development, the project 
team deliberately experiments with the use of generative AI – for instance, by employing im
age-generating models for the game’s graphics and incorporating a text-generative model as 
part of the gameplay experience. 

1 Basiert auf einem Impulsbeitrag im Rahmen der Tagung. 
2 ORCID: 0000–0002-7825-089X 
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120 Künstliche Intelligenz

Setting und Story des Spiels

Das browser-basierte Serious Game Singularity – A Journey to AI Literacy soll Stu
dierende aller Fächer spielerisch an die Grundlagen der AI Literacy heranführen.
Zu Beginn des Spiels finden sich die Lernenden als Notfall-Operator*in an Bord ei
nes ansonsten menschenleeren Raumschiffs wieder. Die Mission besteht darin, eine
Gruppe von genetisch weiterentwickelten Waschbären auf einem fernen Planeten
auszusetzen. Die Lernenden wurden aus dem Kälteschlaf geweckt, um verschiedene
unerwartete Probleme zu beheben, die durch die Waschbären, aber auch durch die
unausgereiften technischen Lösungen zur Automatisierung des Raumschiffs ent
stehen. Als Begleiterin und Mentorin steht den Lernenden die sprechende Hündin
Velka zur Seite (siehe Abbildung 1).

Abbildung 1: Maschinenraum des Raumschiffs (Grafiken generiert mit
Midjourney. Nachbearbeitung und Szenendesign: Frida Klein).

Gemeinsam mit Velka erkunden Spielende ihre Umgebung Raum für Raum und
begegnen dabei verschiedenen Systemen künstlicher Intelligenz (KI): So begleitet
der historische Chatbot ELIZA (vgl. Weizenbaum 1966) das Aufwachen aus dem Käl
teschlaf; in einem anderen Raum spielt der Schachcomputer Deep Blue (vgl. IBM
o.J.) eine Partie Schach. Im weiteren Spielverlauf üben die Lernenden Prompting-
Techniken für textgenerative Modelle ein, erleben die möglichen negativen Auswir
kungen der unzureichenden Faktentreue von Large Language Modellen und führen
letztendlich die Raummission zum Erfolg.
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Was verstehen wir unter AI Literacy? 

AI Literacy wurde bereits vor der rasanten Entwicklung und Verbreitung genera
tiver Modelle als zunehmend wichtige überfachliche Kompetenz diskutiert. Long 
und Magerko (2020) definieren AI Literacy als »Set an Kompetenzen, das Individu
en dazu befähigt, KI-Technologien kritisch zu bewerten; effektiv mit KI zusammen
zuarbeiten und zu kommunizieren und KI online, zu Hause und am Arbeitsplatz 
als Werkzeug zu benutzen« (Long/Magerko 2020: 2; eigene Übersetzung). In den 
letzten Jahren haben Publikationen zu diesem Thema deutlich zugenommen und es 
besteht Einigkeit darüber, dass diese Kompetenz in der Hochschulbildung adres
siert werden muss (vgl. Laupichler et al. 2022). Ein einheitliches Verständnis von 
AI Literacy oder gar ein etablierter Kompetenzrahmen existiert jedoch noch nicht. 
Verschiedene Ansätze unterschieden sich etwa in der Frage, welche Rolle Program
mierfähigkeiten und Ethik spielen sollten, wie Kenntnisse und Anwendung gewich
tet werden und inwiefern es sich tatsächlich um eine eigene Kompetenz oder ledig
lich um eine neue Wissensdomäne handelt. Zudem legen die Ansätze einen unter
schiedlich starken Fokus auf generative Technologien. 

Angesichts der beschriebenen Ambiguitäten bei Kompetenzbegriffen zur AI Li
teracy verorten wir unser Vorhaben wie folgt: 

Breites Verständnis von künstlicher Intelligenz: Wir beschränken uns nicht auf 
generative Technologien, sondern berücksichtigen auf Ebene der Kenntnisse auch 
die historische Einordnung verschiedener Methoden und Anwendungen sowie ver
einfachte allgemeine Modelle von Informationsverarbeitung durch KI. Die Lernen
den sollen in die Lage versetzt werden, die aktuellen Entwicklungen im Bereich ge
nerativer KI-Anwendungen sowie den Diskurs über ihre Potentiale und Risiken zu 
kontextualisieren. 

Strategien zur Anwendung textgenerativer Modelle: Lernende sollen grundle
gende Prompting-Strategien (vgl. Schulhoff et al. 2025) zur effektiven Arbeit mit ge
nerativen Technologien einüben und verschiedene Beispiele für mögliche Einsatz
szenarien erproben. 

Kritisches Hinterfragen von Information: Lernende sollen Informationen, die 
sie aus (generativen) KI-Anwendungen erhalten, hinterfragen und überprüfen (vgl. 
Reinmann 2023). Darüber hinaus wird an verschiedenen Stellen im Spiel die einsei
tige, überoptimistische Darstellung der Potentiale von KI-Technologien aufgezeigt 
und mit historischen Fehleinschätzungen sowie Fehlfunktionen von Systemen auf 
dem Raumschiff kontrastiert. 

Eine Besonderheit am Konstrukt AI Literacy ist zudem, dass sich einige kon
krete Lernergebnisse im Bereich der Kenntnisse über generative Modelle oder 
auch der Prompting-Techniken im Zuge der rapiden technischen Entwicklung 
vergleichsweise schnell verändern. In unserer Projektarbeit bewegen wir uns daher 
bei einigen Lernzielen in einer feinen Abwägung zwischen momentaner Relevanz 
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und einer ›Halbwertszeit‹ der Inhalte. Unsere wichtigste Strategie ist hierbei die
Modularisierung des Spiels: Das Raumschiff besteht aus verschiedenen Räumen,
die jeweils weitgehend abgeschlossene Spielszenen und Lernressourcen beinhal
ten. So können Spielinhalte mit vergleichsweise geringem Aufwand ausgetauscht
oder erweitert werden.

Warum ein Serious Game?

Ein Serious Game ist ein Spiel, das über den reinen Unterhaltungswert hinausgeht
und explizite pädagogische Ziele verfolgt (vgl. Abt 1970). Es kombiniert also spiele
rische Elemente mit »ernsthaften«, lernbezogenen Inhalten und Erfahrungen.

Kapp (2016) arbeitet drei Elemente heraus, die charakteristisch für Spiele sind:
Engagement, Autonomy und Progression. Diese spielerischen Elemente müssen in
einem Serious Game effektiv mit den lernbezogenen integriert sein statt nur neben
einander zu stehen (vgl. Caserman et al. 2020). Dies lässt sich anhand des Spielde
signs von Singularity illustrieren:

Engagement bezeichnet die aktive Einbindung von Lernenden, z.B. durch Sto
rytelling oder Rätsel. In Singularity arbeiten wir stark mit der Story und nutzen
sie nicht nur, um einen narrativen Rahmen zu schaffen: Die diversen Probleme mit
KI-Technologien, mit denen die Lernenden auf dem Raumschiff umgehen müssen,
werden als Beispiel für einen übertreibenden Technikoptimismus aufgegriffen und
in den Spieldialogen kritisch eingeordnet.

Autonomy meint die Möglichkeit, im Spiel innerhalb bestimmter Regeln selbst
bestimmte Entscheidungen treffen zu können und Raum zum Ausprobieren und so
gar zum Scheitern zu haben. In Singularity wechseln sich vorgegebene Spielsequen
zen mit solchen ab, in denen die Lernenden durch freie Exploration eigene Erfah
rungen machen. So erleben sie direkt am Anfang des Spiels den historischen Chat
bot ELIZA, mit dem sie durch freie Texteingabe interagieren. Tatsächlich stellt sich
ELIZA in der betreffenden Spielsituation als nutzlos heraus. Die Lernenden machen
also die Erfahrung, dass nicht jede Situation durch den Einsatz verfügbarer Tech
nologien zu lösen ist.

Progression bezieht sich auf richtungsweisende Strukturen wie Spielziel(e),
Levels, Belohnungen und Feedback. Der Spielfortschritt in Singularity wird durch
verschiedene narrative und auch visuelle Feedbacks signalisiert. Ein zentraler Me
chanismus ist das Öffnen weiterer Räume des Raumschiffs und das Sammeln von
KI-Modulen, auf die die Lernenden zurückgreifen können.

Trotz langjähriger Forschung zur Wirksamkeit von Games gibt es in einigen Fra
gen noch keine eindeutigen Ergebnisse. In Bezug auf die kognitiven Wirkungen
können die meisten untersuchten Spiele mindestens mit anderen digitalen Lernfor
maten mithalten. In einigen Fällen erzielen sie sogar bessere Ergebnisse, wobei die
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Effektstärken im kleinen bis moderaten Bereich liegen (vgl. Gentry et al. 2019; Lamb 
et al. 2018). Besondere Potentiale zeigen Serious Games in vielen Studien in der af
fektiven Wirkung, etwa in der Motivation (vgl. Arias-Calderón et al. 2022) und im 
Selbstwirksamkeitserleben (vgl. Perlwitz/Stemmann 2022) der Lernenden. Erwähnt 
sei jedoch, dass oft schwer unterscheidbar ist, inwiefern Effekte auch durch inhalts
unabhängige Faktoren bedingt sind. Diskutiert werden in diesem Zusammenhang 
etwa eine hohe Verweildauer in Serious Games und damit eine im Vergleich zu tra
ditionellen Lernmedien signifikant erhöhte Lernzeit (vgl. Hummel et al. 2024) sowie 
der Novelty-Effekt, also eine zunächst erhöhte Motivation durch den Neuheitswert 
des Formats (vgl. Romero Rodríguez et al. 2025). Der aktuelle Stand der Forschung 
zeigt also Potentiale auf, mahnt aber gleichzeitig zu einem sorgfältigen Spieldesign 
und einer begleitenden Evaluation kritischer Faktoren. 

Für Singularity sind insbesondere die Potentiale durch das freie Explorieren (im 
Sinne der Autonomy) und die positive affektive Wirkung von Bedeutung. Da sich 
viele Studierende aktuell selbstständig und außercurricular mit AI Literacy beschäf
tigen (vgl. Budde/Friedrich 2024), kann ein Serious Game einen motivierenden, nie
derschwelligen Einstieg bieten. 

Didaktische Formate 

Das Spiel integriert verschiedene didaktische Formate: Neben klassischen Informa
tionsmedien wie kurzen Lernvideos, Texten und erklärenden Abbildungen dienen 
an einigen Stellen auch die Story und Dialoge dazu, Erkenntnisse zu entwickeln 
und hervorzuheben. Quizzes und interaktive Drag-and-Drop-Abbildungen sollen 
Wissen durch Wiederholung und aktive Interaktion verfestigen. Quizformate kön
nen außerdem – im Sinne der Autonomy – als Raum zum spielerischen Scheitern 
dienen: In einem Quiz sollen Lernende identifizieren, welches von drei Bildern 
künstlich generiert wurde, was an dieser Stelle nicht möglich ist. Durch diese Er
fahrung und die Erläuterungen im Spieldialog sollen die Lernenden verinnerlichen, 
wie wichtig es ist, KI-generierte Bilder gewissenhaft als solche zu kennzeichnen. 

Für das Erproben von Prompting-Techniken arbeiten wir außerdem an der Ein
bindung eines generativen Modells. 

Spielentwicklung mit generativen Technologien 

Im Prozess der Spielentwicklung experimentieren wir bewusst damit, text- und 
bildgenerative Technologien nicht nur als Thema des Spiels zu fokussieren, son
dern auch an verschiedenen Stellen der Spielproduktion einzubinden. Mithilfe 
von textgenerativen Modellen wie dem OpenAI-basierten RWTHgpt haben wir 
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beispielsweise Ideen zur Spielstory gebrainstormt oder Texte für Formate wie Vi
deos oder Quizzes optimiert. Auch in der Spielgrafik – also Hintergrundgrafiken,
Charaktere und Objekte – arbeiten wir umfangreich mit der Plattform Midjourney.
Andere Arbeitsschritte sind jedoch weiterhin rein »menschlich«, etwa das Zeichnen
der Storyboards in der Entwicklung des Szenendesigns (siehe Abb. 2).

Abbildung 2: Ausschnitt aus einem Storyboard (Grafik: Frida Klein).

Alle Ideen, Texte und Grafiken werden in regelmäßigen Terminen im Team gere
viewt und angepasst. Dabei liegt das Augenmerkt zum einen auf der Konsistenz: So
werden beispielsweise alle Hintergrundgrafiken händisch nachbearbeitet, um vi
suelle Details wie die Raumschiffarchitektur zu vereinheitlichen oder ablenkende
Bildelemente zu reduzieren. Zum anderen müssen lerngegenstandsbezogene Kri
terien berücksichtigt und im Zweifel gegenüber den spielbezogenen Überlegungen
priorisiert werden (vgl. Caserman et al., 2020). Ein Beispiel hierfür ist der Compan
ion-Charakter, der sowohl Hilfe in der Spielnavigation anbietet als auch Lerninhalte
erklärt. Sowohl im Brainstorming im Team als auch mit RWTHgpt entstand wie
derholt der Vorschlag eines niedlichen Roboters im Stil von R2D2 in Star Wars. Dies
stünde jedoch in Konflikt zum angestrebten Lernergebnis, Informationen aus tech
nischen Systemen – sei es Roboter oder GPT-Modell – immer kritisch zu überprü
fen. Die Lernenden werden daher nun von der sprechenden Hündin Velka begleitet,
die in Abbildung 1 zu sehen ist.

Fazit und Ausblick

Unsere bisherigen Erfahrungen in der Spielentwicklung zeigen, dass Serious Games
einen vielversprechenden Ansatz darstellen, die bestehenden Bildungsangebote in
diesem Bereich zu diversifizieren und Lernende einzuladen, die Grundlagen von AI
Literacy spielerisch zu erkunden. Der gezielte Einsatz generativer KI kann dabei den
anspruchsvollen, zeit- und ressourcenintensiven Entwicklungsprozess eines Spiels
wirksam unterstützen.

Wie im Abschnitt zu Serious Games erläutert, stellt die Entwicklung eines lern
wirksamen Spiels hohe Anforderungen an das Spieldesign sowie an die Konzeption
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und Integration didaktischer Formate. Im Rahmen einer Evaluation mit Studieren
den sollen daher unter anderem Verständlichkeit, Lernzeit, Spielerlebnis und Lern
effekte untersucht werden, bevor das Spiel einer größeren Zielgruppe, etwa über 
den KI-Campus, zugänglich gemacht werden soll. 
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