Aus der Rolle gefallen?
Entwicklung von Kl-gesteuerten Spielfiguren mit Studierenden’

Luke West? und Esther Fink®

Die an der Universitit Tiibingen entwickelte Spieleplattform Graveler ermiglicht Lehren-
den und Studierenden ohne Programmierkenntnisse Spiele und Rollenspiele fiir Lehrzwecke
zu entwickeln. Mit KI-gesteuerten Spielfiguren (KI-NPCs) kinnen Studierende alltigliche
Situationen, Probleme oder Konflikte in einer sicheren Umgebung durchspielen und analy-
sieren, ohne Druck sich zu exponieren oder beurteilt zu werden. Allerdings sind KI-gesteuerte
Rollenportrits nicht unproblematisch und konnen leicht durch unprizise Prompts oder Bias
beeinflusst werden. Gerade das macht die Entwicklung von KI-NPCs aber zu einer span-
nenden Lernerfahrung fiir Studierende, die sie herausfordert, ihr Verstindnis von Rollen und
Szenarien zu veflektieren und zu diskutieren. Wir berichten iiber ein Lernszenario, das dazu
anregt, Rollenspielszenarien mit generativer KI zu entwickeln und Ergebnisse auf Effektivitit
und ethische Uberlegungen hin zu bewerten. Im Bereich Global Awareness Education ent-
wickeln Studierende KI-NPCs im Kontext der Migration nach dem Zweiten Weltkrieg, als
Spiegel fiir die heutige Migrationsdebatte.

Breaking character? — Development of AI-Powered Game Characters with Students

The Graveler game platform developed at the University of Tiibingen, enables teachers and
students to create games and role-playing games for teaching purposes, even without pro-
gramming skills. With AI-controlled game characters (AI-NPCs), students can simulate and
analyse everyday situations, problems or conflicts in a safe environment without the pressure of
exposing themselves or being judged. However, AI-driven character portraits are not without
challenges and are easily affected by ambiguous prompts or bias. This is precisely what makes
the development of AI-NPCs an exciting learning experience for students, challenging them
to reflect on and discuss their understanding of roles and scenarios. We report on a learning
scenario from Global Awareness Education, that encourages the development of role-play
scripts with generative Al evaluate its effectiveness and discuss ethical considerations. In this
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learning activity students develop AI NPCs in the context of migration after the Second World
War to reflect on today’s migration debate.

Mehr als Unterhaltung: Die kulturelle Bedeutung digitaler Spiele

Spiele sind seit alters her eine kulturelle Praxis, die soziale Konventionen und Regeln
vermittelt und die Auseinandersetzung mit Gegenwart und Vergangenheit férdert.
Digitale Spiele machen in virtuellen Welten Geschichte und Wissen erlebbar und
ermoglichen es Spielenden, durch Zeit und Raum zu reisen, um reale und fiktive
Welten aus verschiedenen Perspektiven zu entdecken. Sie sind seit zwei Generatio-
nen fiir viele ein selbstverstindlicher Teil des Lebens. Dariiber hinaus haben sie sich
zu einer eigenstindigen kreativen Ausdrucksform entwickelt (Clark 2024).

GBL & Serious Games

Game-based Learning hat das Potential Interesse zu fesseln und die Motivation der
Studierenden zu férdern. Serious Games regen zu aktivem und forschendem Ler-
nen an, und verbessern die Lernergebnisse sowohl kurz- als auch langfristig (Wou-
ters et al. 2013), insbesondere dann, wenn die Spiele mit realen Situationen und
Herausforderungen verkniipft sind. Spielbasiertes Lernen fordert Fihigkeiten wie
kritisches Denken und zwischenmenschliche Kommunikation (Lombardi/Oblinger
2007). Digitale Serious Games machen Szenarien und Situationen erlebbar, die auf-
grund von Zugangs- oder Sicherheitsrestriktionen schwer zuginglich sind, und bie-
tenvielfiltige multisensorische Erfahrungen (Whitton, 2014). In Deutschland haben
Serious Games bereits einen festen Platz in der praxisorientierten Lehrerausbildung
(Riith/Kaspar 2024) sowie in der Hochschul- und Weiterbildung erobert (Deckert et
al. 2018) — insbesondere in den Bereichen der Medizin (Bykova/Frank 2016) und In-
genieurswissenschaften (Sobke/Reichelt 2018). Spielerische Erkundung ist ein star-
ker Katalysator fir Kreativitit und neue Entdeckungen - sei es auf personlicher,
beruflicher oder akademischer Ebene (James/Nerantzi 2019). Noch wirkungsvoller
im Hinblick auf Motivation und Schliisselqualifikationen sind Lernerfahrungen, bei
denen die Studierenden selbst gestalten und eigene Spiele entwickeln, anstatt nur
ein Spiel zu spielen (Whitton 2012).

Al NPCs & Immersive Learning

Non-Player-Characters (NPCs) sind skriptgesteuerte Spielfiguren, die die Spielen-
den in die Erzihlung eines Spiels einbinden, indem sie Aufgaben stellen, Infor-
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mationen und Hinweise liefern und auf die Aktionen der Spielenden reagieren.
Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit adaptiven KI-gesteuerten NPCs
in virtuellen Rollenspielen ist noch liickenhaft, solange sich KI-NPCs aber glaub-
wiirdig und rollenadiquat verhalten, werden sie als eigenstindig und intelligent
wahrgenommen (da Silva/da Souza 2021). KI-gestiitzte NPCs konnen Spielenden
vielfaltig Interaktionsmoglichkeiten bieten und ermdglichen emotionale Erfah-
rungen, die zuvor nur im realen Raum moglich waren (Schwing 2025). Mit Hilfe
von KI-NPCs konnen alltigliche Situationen, Probleme oder Konflikte in einer
sicheren Umgebung durchgespielt und analysiert werden, ohne dass Studierende
durch Rollenspiele vor Publikum gehemmt sind (Gonzales et al. 2024). Allerdings ist
dies nicht unproblematisch: durch bestehende Sprachmuster oder gesellschaftliche
Stereotypen kann es zu Voreingenommenheit in KI-Algorithmen oder Trainingsda-
tensitzen kommen. KI-gesteuerte Figurenportrits konnen ungenau sein, von der
geplanten Handlung abweichen, und Nuancen der Figuren gehen leicht verloren.
Figuren konnen aus der Rolle fallen oder unlogisch handeln, weil sie nicht genii-
gend Informationen iiber die Rolle haben oder weil sie auf Wissen auflerhalb des
Rollenspielszenarios zuriickgreifen. In realen Szenarien geht es oft um komplexe
Probleme und unerwartete Situationen, die sich nicht ohne Weiteres nachstellen
lassen und auf Hintergrundinformationen beruhen, die leicht fehlinterpretiert
werden konnen.

Dieses Verzerrungspotential bei KI-gestiitzten Rollenspielen macht daher Lern-
aktivititen, die itber den simulierten Dialog hinausgehen, wie etwa das gemeinsa-
me Erarbeiten neuer Rollen und Szenarien oder die Reflexion der gemachten Er-
fahrungen besonders wichtig. Sie sind es, die die kritische KI-Kompetenz férdern
(Dillig et al. 2024). Yuan et al. (2025) sehen grofRes Potenzial in KI-gestiitztem im-
mersivemn Rollenspiel mit historischen Figuren, deren Dialoge auf der Grundlage
historisch akkurater Datenbanken generiert werden, um eine moglichst authenti-
sche Darstellung zu gewihrleisten. Steinmaurer et al. (2024) entwickelten ein Mo-
dell fiir immersiven Geschichtsunterricht mit LLMs (iHELLM), das ebenfalls histo-
rische Quellen und Kontexte integriert, um die immersive Lernumgebung zu ver-
bessern. Gleichzeitig birgt der Einsatz von KI bei der Darstellung historischer Figu-
ren die Gefahr von Fehlinformation oder unethischer Darstellung, durch Bias, Filter
oder algorithmische Verzerrung, insbesondere fiir Angehérige und Opfergemein-
schaften deren Geschichte sensibel oder traumatisch ist. Wie sich KI-gestiitzte Dia-
loge entwickeln, lisst sich moglicherweise nur schwer vorhersagen, oder Informa-
tionen kénnen auf dem Weg von Fachleuten zu Softwareentwicklern verloren gehen
oder falsch dargestellt werden (Shorey et al. 2019). Andererseits zeigt das Feedback
der Studierenden, dass die spielerische Form die Lernerfahrung besonders interes-
sant macht, und Studierende zudem kritisch denken, Probleme lésen und ihr Ver-
standnis von Rollen und Szenarien diskutieren miissen. Vor dem Hintergrund von
Holocaust Zeitzeugenaussagen empfehlen Kozlovski & Makhortykh, (2025) daher
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KI-gestiitzte digitale Figuren auf der Basis folgender Kriterien zu bewerten authen-
tische Prisenz, Einverstindnis der Betroffenen, positiver Nutzen, Transparenz und
Minderung von Schadensrisiko.

Gamedesign als didaktisches Prinzip

Serious Games bieten nicht nur Lernpotenzial, sondern auch groRes Gestaltungs-
potenzial (Marone 2016). Die Entwicklung solcher Spiele fordert neben strukturier-
ten Lernzielen auch selbstgesteuerte, erfahrungsbasierte Lernprozesse und person-
liche, soziale und kognitive Kompetenzen (Kafai/Burke 2015), und macht Game De-
sign zu einem vielversprechenden Lehrformat in der Hochschulbildung. Es verbin-
det formelles und informelles Lernen und fordert itber ko-kreative Designprozesse
zugleich praxisrelevante Haltungen, Kompetenzen und Ausdrucksformen wie Em-
pathie, Sinn- und Bedeutungsorientierung, Kreativitit und Teamarbeit fiir die be-
rufliche Zukunft (Arnab et al. 2019; Yang et al. 2024).

Die Software Graveler (Korner et al. 2024) wurde als Lernplattform konzipiert,
die die Erstellung von Spielen und Rollenspielen fiir Lehrzwecke ermdglicht. Nut-
zende kénnen einfach interaktive webbasierte virtuelle 2D-Welten erstellen, die die
Spielenden dazu herausfordern, Welten zu erkunden, Aufgaben zu erfiillen und
Herausforderungen zu meistern. Die Spielenden kénnen mit der Spielwelt, ande-
ren Spielenden (Avataren) und KI-gesteuerten Non-Player-Charakteren (KI-NPCs)
auf vielfiltige Weise interagieren, sowohl in fiktionalen als auch in realen Szena-
rien. Graveler unterstiitzt artefaktbasierte Interaktionen, Diskurse und soziale
Interaktionen und ermoglicht damit Studierenden und Lehrenden, auf einfache
Weise interaktive Lernerfahrungen zu erstellen, zu teilen, wiederzuverwenden
und anzupassen. Die Plattform wurde zunichst fiir die Lehrveranstaltung »What
is Globalization« des Bereichs Global Awareness Education an der Universitit Tii-
bingen konzipiert, die sich mit den vielfiltigen Auswirkungen der Globalisierung
auf Politik, Kulturen, Umwelt und zwischenmenschliche Interaktionen beschif-
tigt. Dariiber hinaus wurden bereits eine Reihe weiterer Spiele wie »Geschichte
der antiken und chinesischen Numismatik« und »Klimawandel« entwickelt und
umgesetzt. Angesichts der immersiven Lernvorteile und ethischen Bedenken
KI-basierter Rollenspiele in Serious Games sowie der Lernvorteile der gemein-
samen Spieleentwicklung bedarf es eines kreativen Raums, in dem Studierende
aktiv an Gestaltung, Reflexion und Diskussion teilnehmen konnen. Vor diesem
Hintergrund dient Graveler als Spieleentwicklungsplattform, auf der KI-basierte
Rollenspiele nicht nur gespielt, sondern auch kollaborativ entwickelt werden kén-
nen. Die Artefakte bleiben im Lernkontext erhalten und die Studierenden haben
die Méglichkeit, ihre promptgesteuerten KI-NPCs zu testen, deren Rollentreue zu
reflektieren und zu tiberarbeiten.
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Mit Ki-gesteuerten NPCs in die Geschichte eintauchen

Hier berichten wir tiber ein Lernszenario in dem Studierende mit Graveler KI-NPCs
fiir »Displaced Persons« im zweiten Weltkrieg entwickeln, um dann die Charaktere
und deren Dialoge kritisch auf ihre Wirkung und ethische Aspekte zu priifen.
Dabei reflektieren sie die Qualitit ihrer Prompts und den verantwortungsvollen
KI-Einsatz. Da das Seminar online stattfand, wurde die Aktivitit synchron tiber
Videokonferenz durchgefiihrt und die Lernenden teilten ihre Hintergrundrecher-
che, KI-NPC-Beschreibungen, Bewertungen und Uberlegungen iiber ein virtuelles
Whiteboard mit Lehrenden und anderen Studierenden. Das Graveler NPC-Dash-
board ermoglichte Studierenden ein Spielszenario zu beschreiben und Mechaniken
und Interaktionen fir den KI-NPC festzulegen und den Charakter anschlieRend im
Dialog mit verschiedenen LLM-Modellen zu testen. Die Prompt-Struktur bestand
aus vier Teilen: (1) dem Shell-Prompt, der festlegt, dass der Agent immer mit 1 bis 2
kurzen Sitzen antwortet, (2) der Szenariobeschreibung einschliefilich historischer
Referenzen, fiktiver Ausarbeitung und Verbindung zum Spielkontext, (3) der vom
Spielenden wihrend des Rollenspiels eingegebenen Dialoge und (4) den letzten 3
Dialogrunden als Konversationsgedichtnis des Agenten.

Lehren und Lernen durch Game Design im Hochschulalltag

Elf Studierende nahmen an der KI-NPC-Designaktivitit im Rahmen eines englisch-
sprachigen Blockkurses zum Thema Gamedesign teil. Zunichst erhielten die Stu-
dierenden eine Einfithrung in das Serious Game »PostWar«, das gemeinsam von
Studierenden und Lehrenden an der Universitit Tiibingen entwickelt wurde. Die
Geschichte spielt im frithen Nachkriegsdeutschland, wo ein Postangestellter Ver-
triebene durch die Zustellung von Briefen und Gegenstinden zu verbinden sucht.
Zu den Lernzielen gehorten die Auseinandersetzung mit fiktiven und nicht-fikti-
ven Geschichten von Vertriebenen und die Reflektion ihrer Lebensbedingungen im
historischen Kontext. Im Rahmen der Lernaktivitit wihlten die Studierenden eine
deutsche Stadt als Ausgangspunkt fiir eine historische Recherche zu digitalen Quel-
len iiber eine vertriebene Person oder Personengruppe nach dem Zweiten Weltkrieg.
Auf der Basis der recherchierten und verifizierten Informationen entwickelten sie
eine fiktive Figur und eine kurze Charakterbeschreibung mit Geburtsort, Kriegs-
erfahrungen, Hindernisse der Riickkehr und daraus resultierende Schwierigkeiten.
Die gesammelten Informationen wurden anschliefRend konsolidiert und mit Spiel-
anweisungen verkniipft, um narrative Elemente fiir das Serious Game zu entwi-
ckeln. Angesichts der im Kapitel »AI NPCs & Immersive Learning« beschriebenen
Herausforderungen hinsichtlich Authentizitit und ethische Fragestellungen lag ein
besonderer Fokus auf umfassendem Testen und Reflexion. Dabei testeten die Ler-
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nenden ihre entworfenen KI-NPCs im Spiel, um deren Verhalten im Dialog zu er-
proben. Die Qualititsbewertung der KI-NPCs erfolgte mithilfe des Godspeed Ques-
tionnaire (Bartneck 2023) und des Chatbot Usability Questionnaire (Holmes et al.
2023) und einer Abschlussreflexion. Durch die Einfithrung dieser standardisierten
Bewertungsverfahren zur Beurteilung von Robotern und Chatbots erhielten die Ler-
nenden wertvolle Anregungen, um KI-gesteuerte Spielfiguren in Bezug auf deren
Wirkung und Verstandlichkeit kritisch zu reflektieren.

Aus der Rolle fallen, um neue Perspektiven zu gewinnen

Das Ziel der Lernaktivitit war in erster Linie die Auseinandersetzung mit dem The-
ma kriegsbedingte Migration und die Gefahren und Herausforderungen bei der Ge-
staltung von KI-NPCs.

Insgesamt fithrten die elf Lernenden wihrend der Test- und Bewertungsaktivi-
tit 310 Dialogrunden mit ihren KI-NPCs durch, um Input zu identifizieren, das den
KI-NPC dazu brachte, aus der Rolle zu fallen. Als Beispiele wurden Anachronismen
wie Fragen zu modernen Personlichkeiten der Gesellschaft, unsinnige Phrasen, De-
duktionsfragen und sogar sehr einfache Eingaben wie Begriiffungen genannt.

Die Riickmeldungen der Studierenden auf die Reflexionsfragen spiegeln die in-
tendierten Lernergebnisse wider und zeigen, dass sowohl KI-affine als auch KI-kri-
tische Studierende die Lernaktivitit interessant und motivierend fanden. Dabei wa-
ren sie in der Lage die Stirken und Schwichen der entwickelten KI-NPCs realistisch
einzuschitzen und mit der Qualitit der eigenen Prompts in Verbindung zu bringen,
insbesondere in Bezug auf Informationen zum Kontext, wie z.B. relevante Hinter-
grundinformationen oder historische Quellen. Gleichzeitig regte die Aktivitit zur
Auseinandersetzung mit der Situation von Flucht und Vertreibung betroffener Men-
schen und deren Herausforderungen an.

Ethische Uberlegungen betrafen die Zuverlissigkeit von Informationen, die
Rolle der Opfer und deren Leiden, respektvolle Reprisentation und die Gefahr
unangemessener Darstellung. Einige Studierende hinterfragten die Nutzung von
KI in diesem sensiblen Kontext aus ethischen Griinden. Die Riickmeldungen der
Studierenden decken sich weitgehend mit den Hauptanliegen von Kozlovski &
Makhortykh (2025), die auf die Ambivalenz solcher digitalen Figuren hinweisen
und Leitlinien fir eine reflektierte ethische Bewertung bieten. In den Antworten
wurden die folgenden ihrer Prinzipien aufgegriffen: authentische Prisenz (z.B. his-
torische und psychologische Genauigkeit), das Einverstindnis Betroffener (z.B. die
Frage der Zustimmung verstorbener Personen), Wertschitzung (z.B. detaillierte,
einfithlsame Darstellung) und Transparenz (z.B. um die Gefahr der Uberschitzung
der Genauigkeit durch Spielende zu minimieren). Kozlovski & Makhortykl's finf-
tes Anliegen, das Risiko, dass digitale Figuren die Erinnerungskultur beschidigen,
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indem sie Erfahrungen von Zeitzeugen verzerren, trivialisieren oder gar kommer-
zialisieren, wurde in den Reflexionen der Studierenden nur am Rande gestreift,
mit dem Verweis auf Stereotypen. In zukiinftigen Lehrveranstaltungen kénnte
dieser Aspekt gezielt durch einen Denkanstof iiber die Gefahren und Risiken,
die mit der Gestaltung von KI-NPCs in historischen Lernkontexten verbunden
sind, unterstiitzt werden. Angesichts unserer Pilotergebnisse glauben wir, dass
solche Lernaktivititen im Rahmen kollaborativer Spieleentwicklung fruchtbare
Diskussionen anregen, die die Selbstwirksambkeit als Designer verbessern und die
KI-Kompetenz steigern konnen. Die Graveler-Plattform hat sich dabei als zuging-
liche Plattform mit Potential zur Skalierfihigkeit fir das Lernen durch Design-
und Co-Creation-Aktivititen fiir Lehrende und Studierende im Hochschulbereich
gezeigt.

Zukunftig planen wir, diese praxisorientierte Reflexionsitbung in jedem Semi-
nar zu integrieren, in dem Studierende die KI-NPC-Funktion in Graveler nutzen
und durch iterative Testzyklen zu erweitern. Wir sind iiberzeugt, dass dies zu ei-
nem besseren funktionalen und ethischen Verstindnis der Potenziale und Risiken
dieser Technologie beitrigt.
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