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Zusammenfassung
Künstliche Intelligenz und GPT-basierte Systeme werden an Lehrer:innen als Interaktions
partner:innen für Schüler:innen vermarktet. Zwar wird in der bisherigen Forschung auf Bias 
in text- und bildgenerativen KI-Systemen hingewiesen, jedoch existiert in der Unterrichts-
forschung eine Forschungslücke in Bezug auf die Erforschung plattformbasierter textgene-
rativer KI-Systeme, wie KI-Assistenten, im Unterricht. Im Rahmen partizipativer Forschung 
mit Lehrer:innen wurde eine Rollenspielsimulation als KI-Assistent im Unterricht erprobt. Es 
wurden sowohl teilnehmende Beobachtungen als auch Interviews mit Lehrer:innen erho-
ben sowie die verwendete Plattform Fobizz mithilfe der ‹walkthrough method› untersucht.
Die machtkritische und intersektionale Analyse zeigt, dass KI-Assistenten nicht nur die in 
die Technologie eingeschriebenen Algorithmischen Bias reproduzieren, sondern darüber 
hinaus die Möglichkeiten eines diversitätssensiblen Promptings begrenzt sind. In der par-
tizipativen Forschung werden Spannungen zwischen den pädagogischen Motiven und den 
Logiken der Technik sichtbar. Es zeigen sich Machtdynamiken und Pfadabhängigkeiten in 
durch Plattformen strukturierten Bildungsräumen.

Beyond Prompting. Challenges of Diversity-Sensitive Teaching with Generative AI

Abstract
Artificial intelligence and GPT-based systems are marketed to teachers as interaction 
partners for students. While previous research has pointed to biases in text- and image-
generative systems, a research gap exists regarding the study of platform-based text-
generative systems, like AI-assistants, in classroom-teaching. This research investigates 
an AI-based role-play-simulation through a participatory research project. Therefore, 
participant observations data, as well as interviews with teachers were collected. The 
platform Fobizz was investigated using the walkthrough method.

http://www.medienpaed.com
https://doi.org/10.21240/mpaed/74/2026.11.08.X
https://orcid.org/0000-0002-2516-359X


100

Rebecca Schmidt www.medienpaed.com > 08.11.2026

Pädagogik
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung

Medien

The power-critical and intersectional analysis shows that AI-based text-generative systems 
reproduce algorithmic biases inscribed in the technology. The possibilities for diversity-
sensitive prompting are limited. The participatory research demonstrates tensions between 
pedagogical motives and the logics of technology. Power dynamics and path dependencies 
become apparent in educational spaces.

1.	 Einleitung
Seit der breiten Zugänglichkeit zu textgenerativen KI-Systemen wie z. B. ChatGPT haben 
diese Technologien eine sehr starke öffentliche Aufmerksamkeit erhalten. Lehrer:innen 
nutzen textgenerative KI-Systeme zur Materialerstellung oder zur Anpassung von Material 
an unterschiedliche Sprachniveaus und Leistungsstände. Auch in den Unterrichtsalltag 
können textgenerative KI-Systeme aufgenommen werden, wenn z. B. Chatbots als Inter-
aktionspartner im Unterricht eingesetzt werden (Engemann 2024; Joecks 2025; Zhang 
und Tur 2024). Zudem werden von unterschiedlichen Institutionen – wie dem Medien-
institut der Länder (FWU) – Chatbots angeboten.1 Auch kommerzielle Unternehmen wie 
Fobizz bieten sogenannte KI-Assistenten für Lehrende und Schüler:innen an, die z. B. 
über Lizenzen der Bundesländer Rheinland-Pfalz oder Sachsen-Anhalt, aber auch über 
die Lizenzen einzelner Schulträger, Schulen oder individueller Lehrer:innen DSGVO-
konform genutzt werden können.

Die Nutzung digitaler Technologien erfordert nicht nur ein ständig aktualisiertes 
Wissen über diese, sondern auch eine kritisch-reflexive Auseinandersetzung mit den 
mit den Anwendungen einhergehenden Anforderungen und Risiken (Hartong 2024). 
Auch die KMK fordert in den Strategiepapieren (KMK 2016, 2021), dass Lehrer:innen die 
grundlegenden Funktionsmechanismen algorithmischer Strukturen, wie z. B. textgene-
rativer KI-Systeme, vermitteln. Schüler:innen sollen befähigt werden, KI-Systeme mit-
hilfe von Prompts zu steuern und eine KI-Anwendungskompetenz zu erlangen (Klar und 
Schleiss 2024; Ng et al. 2024). Darüber hinaus sollen Lehrende einen kritisch-reflexiven 
Umgang mit KI-basierten text- und bildgenerierenden Systemen vermitteln (Raudonat 
und Mayweg 2024).

In der bisherigen wissenschaftlichen Diskussion wurden auf Bias der verwendeten 
Algorithmen und Trainingsdaten text- und bildgenerativen KI-Systemen hingewiesen 
(Allert und Richter 2023; Baker und Hawn 2022; Eynon 2023; Rzepka et al. 2023; Skilton 
und Cardinal 2024), jedoch existiert aktuell eine Lücke in Bezug auf die Erforschung text-
generativer KI-Systeme im Unterricht (Joecks 2025). Schon seit geraumer Zeit beschäftigt 
sich die Medienpädagogik mit der diversitätssensiblen Gestaltung von Bildungsprozessen 
(Überblick: Budde 2022). Im Zuge der zunehmenden Digitalisierung von Unterricht und 

1	 KI-Chatbot «AIS.chat» wird vom Ministerium für Schule und Bildung Lehrkräften länderübergreifend bereitge-
stellt. Vormals war das Projekt unter dem Namen Telli beim FWU angesiedelt. https://www.schulministerium.
nrw/ki-chatbot-aischat.

http://www.medienpaed.com
https://www.schulministerium.nrw/ki-chatbot-aischat
https://www.schulministerium.nrw/ki-chatbot-aischat
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des Einsatzes textgenerierender KI-Systeme stellen sich viele Fragen neu. Bisherige Kon-
zeptualisierungen einer diversitätssensiblen Medienpädagogik (Heidkamp und Kergel 
2019; Heidkamp-Kergel und Kergel 2022) adressieren den Bereich textgenerierender 
Systeme (noch) nicht explizit. Erste Arbeiten zu einer diversitätssensiblen Verwendung 
von KI sind zwar bereits erschienen (Raudonat und Mayweg 2024), jedoch steht eine dif-
ferenzierte Analyse der unterrichtlichen Einbettung von textgenerativen KI-Systemen mit 
einem Bezug auf deren diversitätssensible Nutzung noch aus. Dieser Beitrag fokussiert 
daher die Frage, welche Potenziale der Einbezug von KI-Assistenten unter Berücksich-
tigung des diversitätssensiblen Promptings bietet, und reflektiert kritisch die struktu-
rellen Bedingungen plattformbasierter KI-Systeme im Unterricht.

Dieser Beitrag fasst im Folgenden zuerst den aktuellen Forschungsstand zu Ein-
satzszenarien von KI-Systemen in der Schule zusammen (2.1). Dann wird auf die Frage 
eingegangen, welche Bias von textgenerativen KI-Systemen reproduziert werden (2.2) 
und wie diversitätssensible Lehre unter der Bedingung von Digitalität gestaltet werden 
kann (2.3). Mithilfe empirischer partizipativer Forschung wird das Einsatzszenario eines 
KI‑Assistenten als Rollenspielsimulation über die Plattform Fobizz analysiert. Hierfür wird 
zuerst das Vorgehen der partizipativen Forschung beschrieben (3), bevor die Ergebnisse 
vorgestellt und diskutiert werden. Die Analyse fokussiert zuerst auf die Auswertung der 
Erstellung der Rollenspielsimulation (4.1) sowie der generierten Szenarien (4.2), bevor 
auf die unterrichtliche Einbettung eingegangen wird (4.3). Anschliessend wird mit Bezug 
auf die Normativität und den epistemischen Konformismus (4.4) kritisch diskutiert, ob 
und wie die Reproduktion von Stereotypen und Heteronormativität in generierten Sze-
narien durch diversitätssensibles Prompting verhindert werden kann. Abschliessend 
wird ein Fazit gezogen (5) und kritisch diskutiert, wer die Verantwortung für den Einsatz 
von KI-Systemen im Unterricht trägt (6).

2.	 Forschungsstand

2.1	 Chatbots und KI-Assistenten im Unterricht
Mit dem Begriff des Chatbots werden Softwareanwendungen bezeichnet, die (mithilfe 
von datenbasiert-selbstlernenden oder regelbasierten Programmierungen) eine Inter-
aktionsmöglichkeit für die Nutzenden über Text und/oder Audio bereitstellen. Für den 
schulischen Bereich wurden spezielle Chatbots als intelligente tutorielle Systeme entwi-
ckelt, die Schüler:innen sowohl im Unterricht als auch ausserhalb des Unterrichts beim 
Lernen unterstützen sollen (Allert und Richter 2023; Aufenanger et al. 2023). Ausser-
halb des Unterrichts werden Chatbots als Lernassistenten/intelligente Tutoren oder 
Lern-Coaches eingesetzt, um Schüler:innen beispielsweise bei den Hausaufgaben zu 

http://www.medienpaed.com
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unterstützen und um das Üben vor Prüfungssituationen zu begleiten (Mah et al. 2023; 
Zhang und Tur 2024; Döbeli Honegger 2025).

Aktuell wird der Einsatz von textgenerativen KI-Systemen sowohl in naturwissen-
schaftlichen Fächern (Ding et al. 2023; Zeller und Bohrmann-Linde 2026) als auch im 
Sprachunterricht erforscht (Barenkamp und Barenkamp 2026; Bornewasser 2026; Jeon 
und Lee 2024; Schmid-Meier und Schulz 2025). Chatbots als textgenerative KI-Systeme 
sollen im Einsatzszenario des Unterrichts nicht die Lehrperson ersetzen, sondern bei-
spielsweise Lernanregungen geben oder Fragen stellen, die die Schüler:innen zum Nach-
denken anregen. Sie sollen motivieren oder Vorwissen der Schüler:innen aktivieren 
(Mah et al. 2023). Dies wird auch in der Selbstpräsentation von Plattformanbietern wie 
Fobizz betont (Joecks 2025).

In der Didaktik der politischen Bildung werden Chatbots als Dialog-Systeme bei-
spielsweise eingesetzt, um im Rahmen spielbasierter Lernszenarios (Rollenspiele) 
Schüler:innen die Möglichkeit zu geben, herausfordernde Entscheidungssituationen, 
wie beispielsweise ethische Dilemmata, zu thematisieren (Schrader 2022; Wenzel 
et al. 2026; Hauk 2021). Es wird die emanzipative Funktion von Rollenspielen betont, 
die den Schüler:innen ermöglicht, ungewohnte Rollen einzunehmen und konflikthafte 
Alltagsszenarien (oft zwischen Mächtigen und Abhängigen) mit verschiedenen Lösungs-
optionen durchzuspielen (Petrik 2021, 220). Die Verwendung textgenerativer KI-Systeme 
in sozial- und gesellschaftswissenschaftlichen Fächern steht jedoch noch am Anfang 
(Engemann 2024; Barenkamp und Barenkamp 2026).

Allerdings zeigen erste Studien mit sprachdidaktischem Fokus, dass beim Einsatz 
textgenerativer KI-Systeme im Sprachunterricht die Gefahr einer epistemischen Eng-
führung beziehungsweise eines erkenntnistheoretischen Konformismus (Miragoli 2024; 
Richter und Allert 2025) besteht. Die Trainingsdaten der Sprachmodelle, auf denen die 
KI-Chatbots aufbauen, reproduzieren dominante Narrative und epistemische Überzeu-
gungen. Richter und Allert (2025) weisen darauf hin, dass KI-basierte Schreibassistenten 
zwar dabei unterstützen können, einen Text zu verfassen und zu überarbeiten. Dabei 
werden jedoch dominante Konventionen des Schreibens, nicht nur auf orthografischer 
Ebene, sondern auch in Bezug auf den Sprachstil, reproduziert, indem gängige Voka-
beln, Metaphern, und Formulierungen genutzt werden. Die Sprache der Schüler:innen 
wird einem normativen (im Trainingsdatensatz vorhandenen) Schreibstil angepasst.

Obwohl sich KI-Chatbots weiterentwickeln, sind konzeptuelle Probleme – wie die 
Faktentreue textgenerativer KI-Systeme (Weßels 2022; Deutscher Bundestag 2026; von 
Garrel und Mayer 2025) – eine Herausforderung für den Einsatz dieser Systeme im Unter-
richt. Zwar kann mithilfe von Retrieval Augmented Generation Systemen (RAG)2 die Fak-
tentreue verbessert werden (Schulhoff et al. 2025), trotzdem ist eine Nachvollziehbarkeit 

2	 Im Bereich der textgenerierenden KI-Systeme wird mit dem Begriff RAG (retrieval-augmented-generation) 
beschrieben, dass das textgenerative KI-System auf Datenbanken/Dokumente oder Suchmaschinen zugrei-
fen kann und diese Daten über verschiedene Modelle bzw. Prozesse in die Generierung von Output einbe-
zogen werden.

http://www.medienpaed.com
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der Antwortgenerierung aufgrund des technischen Aufbaus des Systems, das auf eine 
auf Wahrscheinlichkeit basierende Generierung setzt (Bender et al. 2021), nicht oder 
nur schwer zu gewährleisten.

2.2	 Bias in algorithmischen Systemen
Bereits in den 1990er-Jahren entwickelten Friedman und Nissenbaum (1996) ein the-
oretisches Rahmenwerk zur Identifizierung von Bias in computerbasierten Systemen 
und damit den Begriff des Algorithmic Bias. Dieser beschreibt, dass computerbasierte 
Entscheidungsmechanismen durch menschliche Vorannahmen und gesellschaftliche 
Hierarchien beeinflusst werden. Diese historische Einordnung zeigt, dass Algorithmic 
Bias kein neues Phänomen ist, sondern ein strukturell gewachsenes Problem, das sich 
durch die Digitalisierung und Automatisierung von Entscheidungsprozessen fortschreibt.

Dies bildet die Grundlage für die aktuelle Kritik an Algorithmen, insbesondere in 
textgenerierenden KI-Systemen. Algorithmic Bias bedeutet hier, dass textgenerative KI-
Systeme bestehende gesellschaftliche Machtasymmetrien, Ungleichheiten und Unge-
rechtigkeiten spiegeln und fortschreiben (Perrotta 2022; Eynon 2023). Dies ist vielfach 
empirisch belegt (Baker und Hawn 2022; Suresh und Guttag 2021; Eynon 2023; Verständig 
2019). Es wird nicht nur darauf hingewiesen, dass verschiedene Personengruppen in 
den Trainingsdaten ungleich häufiger vorkommen als andere (Eynon 2023; Ahlborn 
und Verständig 2023). Darüber hinaus reproduzieren textgenerative KI-Systeme in der 
Gesellschaft existierende Vorurteile, Stereotype und Ungleichheiten. Dies zeigen Arbei-
ten aus dem Bereich Learning Analytics oder der automatisierten Bewertung von Essays 
(Ahlborn und Verständig 2023; Eynon 2023; Macgilchrist et al. 2023). Eynon (2023) weist 
zudem darauf hin, dass in der bisherigen Forschung zu Algorithmic Bias im Bildungsbe-
reich vermehrt auf eine Untersuchung der Unterschiede zwischen bestimmten Gruppen 
(Differenzmerkmal class, race, gender) fokussiert wird und eine intersektionale Betrach-
tung (Crenshaw 2023) noch aussteht.

In den Fachdidaktiken der jeweiligen Fächer wird aktuell diskutiert, wie KI-basierte 
Systeme im Unterricht eingesetzt werden können (Überblick: Barenkamp und Barenkamp 
2026; Scheiter et al. 2025). Der vorliegende Artikel fokussiert jedoch nicht auf fachdi-
daktische Überlegungen, sondern adressiert die Frage, ob und inwieweit Lehrer:innen 
Steuerungsmöglichkeiten durch diversitätssensibles Prompting von textgenerativen 
KI-Systemen haben. Der Beitrag fokussiert Herausforderungen in Bezug auf die Algo-
rithmischen Bias der plattformbasierten Systeme und hinterfragt die Potenziale von 
diversitätssensiblem Prompting.

http://www.medienpaed.com
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2.3	 Diversitätssensible Lehre unter der Bedingung von Digitalität
Unter diversitätssensibler Lehre wird verstanden, die Konstruktionsbedingungen sowie 
die Reproduktion von Normen und Differenzen innerhalb der Strukturen von (formalen) 
Bildungsprozessen zu analysieren und Diskriminierung abzubauen (Heidkamp-Kergel 
und Kergel 2022; Massumi 2019). Diversitätssensibilität kann als Kompetenz verstanden 
werden und ist in der Lehrer:innenbildung äusserst relevant (BMBF 2016). So beschreibt 
die Hochschulrektorenkonferenz

«Lehrkräfte benötigen professionelle Kompetenzen, um besondere Begabungen 
oder etwaige Benachteiligungen, Beeinträchtigungen und andere Barrieren von 
und für Schülerinnen und Schüler zu erkennen und entsprechende pädagogische 
Präventions- und Unterstützungsmassnahmen zu ergreifen» (HRK und KMK 2015).

Diversitätssensible Lehre geht davon aus, dass Kategorisierungen und gesellschaft-
liche Machtdynamiken in Schulen (re-)produziert werden (Kleiner 2015; Oldenburg und 
Sterzik 2020). Ziel diversitätssensibler Lehre unter der Bedingung von Digitalität ist, dass 
Lehrer:innen ein Bewusstsein für und ein Wissen um Kategorisierung und daraus entste-
hende Diskriminierung entwickeln und diese in ihrem eigenen pädagogischen Handeln 
kritisch hinterfragen (Heidkamp-Kergel und Kergel 2022).

Hierbei wird davon ausgegangen, dass textgenerative KI-Systeme wie Chatbots 
und KI-Assistenten auf statistischen Wahrscheinlichkeiten basierende Narrative über 
bestimmte Personen wie stochastische Papageien (Bender et al. 2021) wiedergeben. 
Dies bedeutet, dass bestimmte Personen bzw. Entscheidungen und Handlungsoptionen 
entlang von statistisch dominanten Mustern widergespiegelt werden (Miragoli 2024) 
und es zu einer Verengung bzw. Einschränkung entlang stereotyper Darstellungsmuster 
kommen kann. Diese kann sich auf den Einsatz von KI-basierten Rollenspielsimulatio-
nen im Unterricht insofern auswirken, dass im Trainingsdatensatz dominante Narrative 
auch in den Outputs reproduziert werden.

Aktuell wird diskutiert, inwieweit unterschiedliche Prompt-Strategien genutzt wer-
den können, um sowohl Bias im Output zu verhindern als auch diversitäts- bzw. kul-
tursensiblen Output zu erzeugen (Joecks 2025; Skilton und Cardinal 2024; Schulhoff 
et al. 2025). Hierbei kann beispielsweise im Prompt ein Absatz vorhanden sein, der die 
Rolle des LLMs als «unbiased» beschreibt. Auch die Eingabe von Beispielen für diversitäts-
sensible Sprache/Formulierungen soll bessere Resultate erzielen (Schulhoff et al. 2025). 
Erste Untersuchungen zur kulturellen Sensibilität von KI-Systemen zeigen, dass Prompt-
ing/Prompt Engineering zwar als Strategie verwendet werden kann, damit der generierte 
Output in einem grösseren Masse bestimmte kulturelle Eigenschaften abbildet, jedoch 
muss dies mit mehreren Prompts geschehen und das KI-System teilweise mehrfach 
dazu aufgefordert werden, den Output zu überarbeiten (ebd.). Es stellt sich die Frage, 
wie viel Einfluss Lehrer:innen auf die jeweiligen KI-Systeme ausüben können, wenn sie 
diese im Unterricht einsetzen. Dies wird anhand der Analyse eines Einsatzszenarios 

http://www.medienpaed.com
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einer Rollenspielsimulation untersucht. Der Beitrag geht damit über das diversitäts-
sensible Prompting hinaus und bezieht die Dynamiken des Unterrichtsgeschehens ein 
um zu analysieren, inwieweit ein kritisch-konstruktiver Umgang mit KI-Systemen in der 
Post-Digitalität möglich ist.

3.	 Partizipative Forschung mit Lehrkräften zum Einsatz von textgenerativen 
KI‑Assistenten im Unterricht

Im Rahmen partizipativer Forschung wurde gemeinsam mit Lehrkräften der Frage nach-
gegangen, ob und wie KI-Assistenten über die Plattform Fobizz in den Unterricht integriert 
werden können. Dabei haben die Lehrer:innen eine Unterrichtsreihe zum Thema Flucht 
und Migration entwickelt, in der sie den Einsatz einer Rollenspielsimulation erprobt 
haben. Das von den Lehrer:innen entwickelte Rollenspiel wurde im Kontext des Projek-
tunterrichts (fachübergreifende Unterrichtsreihe zu Flucht und Migration, Deutsch und 
Politik/Gesellschaftslehre) in einer 7. Klasse verwendet. Die Schüler:innen hatten sich 
bereits mit unterschiedlichen Biografien zum Thema Flucht und Migration auseinander
gesetzt, bevor die Rollenspielsimulation eingesetzt wurde. Ziel des Einsatzes der Rol-
lenspielsimulation war, im Rahmen eines spielbasierten Lernszenarios (Schrader 2022; 
Wenzel et al. 2026; Hauk 2021) die Schüler:innen für die herausfordernden Entschei-
dungssituationen flüchtender Personen zu sensibilisieren und ethische Dilemmata im 
anschliessenden Unterrichtsgespräch zu thematisieren. In einer Unterrichtsstunde unge-
fähr in der Mitte der Unterrichtsreihe stellte Frau Baumgarten Gruppen von drei bis vier 
Schüler:innen zusammen, die das Rollenspiel gemeinsam durchführten. Jeder Gruppe ist 
ein:e lesestarke:r Schüler:in zugeordnet. Darüber hinaus wurden in der Vorbereitung der 
Rollenspielsimulation mögliche Prompts, die die Schüler:innen verwenden können, an 
der Tafel gesammelt.3 Die Rollenspielsimulation wurde damit eröffnet, dass eine Gruppe 
flüchtender Personen generiert wurde, die von den Schüler:innen in ein sicheres Land 
geführt werden sollte. Die Funktionsweise des Rollenspiels ist so aufgebaut, dass die 
Schüler:innen Entscheidungen treffen sollen, die die Flucht beeinflussen.

3.1	 Datenerhebung
Im Rahmen der partizipativen Forschung wurden zwei Lehrpersonen, Frau Baumgarten 
und Herr Fabian,4 sechs Wochen lang im Unterricht begleitet (Februar bis März 2025). 
Insgesamt wurden wöchentlich 4 – 5 Unterrichtsblöcke mit jeweils 120 Minuten teilneh-
mend beobachtet. Zur Erfassung des Unterrichtsgeschehens wurden dichte Beschrei-
bungen (Raufelder 2008) einzelner Situationen angefertigt. Darüber hinaus wurde die 

3	 «Erkläre den Begriff [XX] einfacher»; «Fasse die Optionen zusammen».
4	 Alle Namen sind pseudonymisiert.

http://www.medienpaed.com


106

Rebecca Schmidt www.medienpaed.com > 08.11.2026

Pädagogik
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung

Medien

Weiterentwicklung der Rollenspielsimulation auf einer schulinternen Fortbildung sowie 
die Durchführung in einer weiteren Klasse mit in die Analyse aufgenommen.

Darüber hinaus wurden Interviews (Hathaway et al. 2020; Holstein und Gubrium 
1995) mit den beteiligten Lehrkräften durchgeführt (insg. fünf aufgezeichnete und tran-
skribierte Interviews von jeweils 1 – 2 Stunden und drei protokollierte Gespräche). Diese 
dienten nicht nur der Erfassung der Perspektive der Lehrenden auf das Unterrichtsge-
schehen; sie wurden im Rahmen der partizipativen Forschung genutzt, um gemeinsam 
mit den Lehrkräften den Unterricht zu analysieren und somit einen Beitrag zur Professi-
onalisierung zu leisten (Vaughan 2019; Altrichter et al. 2014; James und Augustin 2018).

Die Plattform Fobizz wurde mithilfe der Walkthrough Method (Light et al. 2018; 
Troeger und Bock 2022) untersucht. Die Walkthrough Method wurde im Kontext der 
Plattformforschung entwickelt, um sowohl das Interface (Design der Plattform), sowie 
dessen Funktionsmechanismen in den Blick zu nehmen (Light et al. 2018). Die einzel-
nen Schritte, die die Lehrer:innen und Schüler:innen auf der Plattform unternehmen, 
wurden mithilfe von Videoaufzeichnungen und Screenshots der Analyse zugänglich 
gemacht (Lunde et al. 2026).

3.2	 Datenanalyse
Der Fokus der Auswertung lag auf der Rekonstruktion von intersektionalen Machtdyna-
miken (Crenshaw 2023), sowohl in den Unterrichtsbeobachtungen als auch innerhalb 
der plattformbasierten Funktionsweise der Rollenspielsimulation. Hierfür wurde ein 
qualitativer Zugang gewählt, der das Material sequenziell auswertet (Przyborski und 
Wohlrab-Sahr 2019, 113).

Die Erstellung der Rollenspielsimulation durch die Lehrkräfte, mit dem ‹Mega-
Prompt›, wurde in die Analyse einbezogen, ebenso die Durchführung der Rollenspielsi-
mulation. Die Chatverläufe der Schüler:innen in der Klasse von Frau Baumgarten und 
Herrn Fabian sowie die Chatverläufe, die in einer Parallelkasse nach der Überarbeitung 
der Rollenspielsimulation entstanden sind, wurden in die Analyse einbezogen. Es wur-
den Screencasts der Rollenspielsimulation sowie PDF-Exporte der Chatverläufe der 
Schüler:innen von insgesamt 11 Szenarien, davon 6 vor und 5 nach der Anpassung des 
Mega-Prompts in die Analyse aufgenommen.

Hierbei wurden induktiv Kategorien gebildet und deskriptiv die Häufigkeit der ein-
zelnen Personenmerkmale (Gruppenkonstellation, Berufe der Eltern, Herkunftslän-
der, Grund der Verfolgung) ausgewertet. Die Analyse folgt dem interpretativen Para-
digma und geht explorativ vor, indem auf Basis der generierten Szenarien die deskrip-
tive Häufigkeit bestimmter Personenmerkmale der Rollenspielsimulation protokolliert 
wurde. Darüber hinaus wurden die Narrative über die jeweiligen Personengruppen 
rekonstruiert (Stoltenhoff 2022). Die unterschiedlichen Daten (Beobachtung, Interview, 
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Plattformanalyse und Chatverläufe) wurden im Sinne der Triangulation qualitativer 
Daten (Strübing et al. 2018; Przyborski und Wohlrab-Sahr 2019) miteinander verbunden.

4.	 Ergebnisse
Dieses Kapitel fokussiert zunächst den Erstellungsprozess der Rollenspielsimulation als 
KI-Assistent über die Plattform Fobizz (4.1). Es wird deskriptiv die Verteilung bestimmter 
Identitätskategorien innerhalb der generierten Szenarien der Rollenspielsimulation aus-
gewertet (4.2), bevor die Chatverläuft der Schüler:innen, sowie das Unterrichtsgespräch 
im Hinblick auf die Potentiale des diversitätssensiblen Promptings analysiert werden. 
Hierbei wird auch auf eine Anpassung des Outputs an die unterschiedlichen Sprachfä-
higkeiten der Schüler:innen eingegangen (4.3). Anschliessend werden die Ergebnisse 
mit Bezug auf die Normativität und den epistemischen Konformismus der generierten 
Szenarien theoretisch eingeordnet (4.4).

4.1	 Erstellungsprozess der Rollenspielsimulation als KI-Assistent über die Plattform 
Fobizz

Im Interface von Fobizz können Lehrer:innen über KI-Assistenten eine Rollenspielsi-
mulation erstellen. Hierbei können eine Beschreibung, eine Rolle und Instruktionen 
eingegeben werden. Fobizz ermöglicht, den Einbezug verschiedener textgenerativer 
KI‑Modelle, beispielsweise von OpenAI (ChatGPT) über Programmierschnittstellen (APIs) 
zu nutzen. Die Anbindung erfolgt über Hosting-Dienstleister wie beispielsweise Microsoft 
Azure (Joecks 2025, 10). Zum Zeitpunkt der Durchführung der Unterrichtsreihe im Feb-
ruar und März 2025 konnte beispielsweise zwischen den Modellen GPT-4o, 4 und 4mini 
ausgewählt werden. Aktuell, im März 2026, sind weitere Modelle wie GPT-4/5, Mistral, 
Llama 3, Gwen 3 möglich. GPT-4o, 4 und 4mini sind für die Plattformbetreiber günstiger 
als aktuelle Modelle und ermöglichen den Einbezug multimodaler Ein- und Ausgaben 
wie Text, Bild und Audio (Artificial Analysis 2026). Neuere Modellversionen können mit 
einem grösseren Trainingsdatenkorpus ausgestattet werden, jedoch bleiben konzep-
tuelle Problematiken wie der Algorithmic Bias davon unberührt (Gallegos et al. 2024).

Die Lehrer:innen haben durch die Plattform Fobizz die Möglichkeit, Hilfestellun-
gen zum Prompting zu bekommen. Beispielsweise wird beschrieben, dass Prompts für 
KI‑Assistenten so aufgebaut sein sollen, dass sie eine Rollenbeschreibung des textge-
nerierenden Systems enthalten sowie eine Beschreibung der Funktion (Orientierung 
und Ziel), eine Schritt-für-Schritt Anleitung des Prozesses und Informationen zur Ziel-
gruppe (Klassenstufe der Schüler:innen). In Informations- und Fortbildungsmaterialien 
wird darauf hingewiesen, wie wichtig der Faktencheck und das «richtige» Prompten der 
Chatbots bzw. KI-Assistenten ist (Joecks 2025, 15).
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Frau Baumgarten und Herr Fabian haben daher in einem sogenannten Mega-Prompt 
eine Rollenbeschreibung und Instruktionen für das Rollenspiel formuliert. Sie gehen 
davon aus, dass sie über den Würfelwurf (W20, W10, W6, W4) eine statistische Verteilung 
der jeweiligen Möglichkeiten erreichen können. Auch gehen sie davon aus, dass sie durch 
die Benennung unterschiedlicher Identitätsmerkmale eine grössere Vielfalt an Lebens-
realitäten abbilden können, indem sie im Sinne des diversitätssensiblen Promptings 
bestimmte Kategorien mehrfach im Mega-Prompt benennen. Dies zeigt sich besonders 
an der Überarbeitung des Rollenspiels nach dem ersten Durchgang. Hier schreiben die 
Lehrer:innen weitere Würfelwürfe in den Mega-Prompt ein, der Kategorien wie Behinde-
rung/Alter, LGBT, politischer Widerstand und Armut besser sichtbar machen soll, sowie 
die Mechanik der Rollenspielsimulation (positive vs. negative Konsequenzen von Ent-
scheidungen) steuert.

Abb. 1:	 Mega-Prompt mit Rolle und Instruktionen – 1. Version.
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Abb. 2:	 Mega-Prompt mit Rolle und Instruktionen – 2. Version (Anpassungen markiert).

Die Lehrer:innen beschreiben, dass sie davon überzeugt sind, dass sie die Rollenspiel
simulation über den Mega-Prompt steuern können.
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Abb. 3:	 Start des Rollenspiels – 1. Version, Gruppe 2.

Nach einem ersten Durchlauf des Rollenspiels in der Klasse von Frau Baumgarten 
und Herrn Fabian wurde innerhalb des Kollegiums thematisiert, dass das Rollenspiel 
die heteronormative Gruppenkonstellation einer Kleinfamilie (Mutter, Vater und zwei 
Kinder), sowie stereotype Geschlechterrollen reproduziert. Dies war den Lehrkräften 
während der ersten Durchführung des Rollenspiels aufgefallen. Daraufhin wurde der 
Mega-Prompt angepasst (siehe Abb. 1 und 2).

4.2	 Deskriptive Auswertung der generierten Szenarien
Mit dem expliziten Einbezug von Differenzkategorien wie Alter, Behinderung und chro-
nische Krankheit, Geschlecht und sexuelle Orientierung intendierten die Lehrkräfte eine 
grössere Diversität in den generierten Szenarien.

http://www.medienpaed.com


111

Rebecca Schmidt www.medienpaed.com > 08.11.2026

Pädagogik
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung

Medien

Version (N = 6) Version (N = 5)

Gruppen-
konstellation

5 von 6 Szenarien sind heterosexu-
elle Kleinfamilien mit Tochter und 
Sohn,
in einem Szenario gibt es einen 
Grossvater mit Enkelin und 
2 heterosexuelle Personen,  
die aber ohne Familie fliehen

alle generierten Szenarien haben 
heterosexuelle Kleinfamilien mit 
Tochter und Sohn

Berufe 
(in den Familien)

Frauen: 2 Lehrerinnen, 2 Hausfrauen, 
eine Krankenschwester
Männer: 3 Lehrer, ein Arzt, 
ein Ingenieur

Frauen: alle Hausfrauen
Männer: 2 Lehrer, 3 Landwirte/
Bauern

Herkunftsländer Je 1 × Irak, Afghanistan, Jemen
3 × Sudan

2 × Syrien
3 × Sudan

Grund der 
Verfolgung

3 × Kritik des Vaters an der Regierung 
und politische Verfolgung des Vaters
1 × Kritik des Vaters an der Regierung 
und Einsatz der Mutter für Frauen-
rechte
2 × Flucht vor Gewalt bzw. Bürger-
krieg

1 × Kritik des Vaters an der Regierung 
und politischer Widerstand
1 × Krieg mit Bezug zur Schutzbedürf-
tigkeit des Kindes mit Behinderung
1 × Krieg mit Bezug zur Schutz
bedürftigkeit des Kindes (LGBT)
1 × Krieg und politisches Engagement 
vom Vater mit Bezug zur Schutz
bedürftigkeit des Sohns (LGBT)
1 × Krieg und die Dorfgemeinschaft 
stellt sich gegen die Tochter (LGBT)

Tab. 1:	 Übersicht der generierten Szenarien.

Auch wenn in der partizipativen Forschung keine systematische Testung der Gene-
rierung von Szenarien durchgeführt werden konnte, zeigt sich, dass dominante gesell-
schaftliche Muster wie die heterosexuelle Kleinfamilie mit zwei Kindern in der Generie-
rung von Szenarien reproduziert werden. Auch wenn die Lehrer:innen versuchten, dies 
im Mega-Prompt zu verhindern, und dies zudem nicht mit der statistischen Häufigkeit 
bestimmter Gruppenkonstellationen übereinstimmt, wie beispielsweise von der UNO 
und UNHCR veröffentlichte Statistiken zeigen (UNO Flüchtlingshilfe e. V. 2026; UNHCR 
The Refugee Agency 2025), fanden die Lehrer:innen keine Möglichkeit, diese Verteilung 
zu ändern. Um eine statistische Repräsentativität zu erreichen, sollten beispielsweise 
allein reisende Personen oder Gruppen, die sich erst auf der Flucht zusammenschlie-
ssen, sowie grössere Familien-/ Bekanntenverbünde und weitere Formen von Netzwer-
ken aufgenommen werden.

Darüber hinaus sind in den Statistiken neben dem Sudan, die Ukraine und Myan-
mar zwar als Herkunftsland besonders präsent; diese beiden Länder kommen jedoch 
in den generierten Szenarien nicht vor. Dies zeigt, dass die Verteilung der Herkunftslän-
der im Rollenspiel für die Lehrer:innen nicht über die Einschreibung eines Würfelwurfs 
in den Mega-Prompt steuerbar ist. «Der Würfel» orientiert sich ebenfalls nicht an der 
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statistischen Verteilung bestimmter Personenmerkmale (Familienkonstellation, Beruf, 
Herkunftsländer, Fluchtgrund).

Nach der Veränderung des Mega-Prompts und der Durchführung in der Parallel-
klasse zeigt sich, dass Mega-Prompts zwar dazu genutzt werden, bestimmte Gruppen 
als Begriff besser sichtbar zu machen (LGBT), jedoch ist eine Steuerung nach der statis-
tischen Verteilung bestimmter Merkmale kaum umsetzbar. Während die Fluchtgründe 
fast ausschliesslich am Verhalten der Väter hängen oder an der Schutzbedürftigkeit der 
Kinder, tauchen die Mütter und Töchter in der Rollenspielsimulation kaum auf. Darüber 
hinaus sind bestimmte Personenmerkmale nicht in den Szenarien vorhanden (wie 12 
von 16 Herkunftsländern, transgeschlechtliche Personen und religiöse Gründe oder die 
ethnische Zugehörigkeit als Fluchtursachen). Es zeigt sich, dass Merkmale mehrmals im 
Mega-Prompt auftauchen müssen, damit sie mit einer grösseren Wahrscheinlichkeit in 
die Generierung übernommen werden. Dies wird so auch in wissenschaftlichen Studien 
zum diversitätssensiblen Prompting beschrieben (Skilton und Cardinal 2024; Schulhoff 
et al. 2025). Gleichzeitig scheinen intransparente technische Mechanismen, beispiels-
weise die Trainingsdaten oder Plattformmechanismen, die Generierung der jeweiligen 
Szenarien in einem stärkeren Ausmass zu steuern als der Mega-Prompt der Lehrer:innen.

Auch wenn hier erste Potenziale des diversitätssensiblen Promptings festgestellt 
werden können, stellt sich die Frage, inwieweit die Personenmerkmale in der weiteren 
Rollenspielsimulation von den Schüler:innen als relevant empfunden werden. Hierfür 
wird im Folgenden das Unterrichtsgespräch analysiert.

4.3	 Analyse der Rollenspielsimulation, sowie dessen Einbindung in das 
Unterrichtsgespräch

Über die mehrfache Nennung bestimmter Identitätsmerkmale tauchen bestimmte Grup-
pen bzw. Identitäten in den generierten Szenarien der Rollenspielsimulation auf, jedoch 
verlieren diese im weiteren Verlauf des Rollenspiels an Bedeutung und werden nicht 
weiter aufgegriffen.

Die Schüler:innen beider Klassen berichten, dass sie die Szenarien zwar zuerst als 
spannend empfinden, aber selbst wenn sie eine eigene Fluchtgeschichte haben, kaum 
biografische Anknüpfungspunkte in den Szenarien finden. Da die Spezifika der unter-
schiedlichen Lebensrealitäten der Charaktere nicht aufgenommen werden, wirkt bei-
spielsweise die Kategorisierung der Tochter als lesbisch aufgesetzt und wird von den 
Schüler:innen als unnötig empfunden. Die Schüler:innen empathisieren wenig mit den 
Charakteren und können sich aufgrund der mangelnden Tiefe und Konsistenz des Rol-
lenspiels nicht einfühlen. Unbegleitete minderjährige Geflüchtete sowie Gruppen von 
Erwachsenen oder die Wichtigkeit von Verwandtschafts- und Freundesnetzwerken wer-
den in den Szenarien nicht abgebildet. Diese reproduzieren simplifizierte Narrative 
über Flucht, gerade indem Mehrfachzugehörigkeiten zu diskriminierten Gruppen sowie 
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Ambivalenzen oder wechselnde politische Situationen nicht berücksichtigt werden. 
Konflikte oder widerstreitende Bedürfnisse innerhalb der Gruppe werden in den Fami-
lienkonstellationen unsichtbar gemacht.

Frau Baumgarten vergleicht die Rollenspielsimulation mit einer Schreibaufgabe 
aus dem Projektunterricht, in der die Schülerin Ghada auf Basis eines Interviews einer 
Familienangehörigen eine Geschichte über die Flucht geschrieben hat.

«Und ich fand es insgesamt, ehrlich gesagt, nicht besonders ertragreich, didak-
tisch betrachtet. […] Also für mich hat das die ganze Geschichte so ein bisschen 
banalisiert […] also die Geschichte, die Ghada 5 geschrieben hat, im Vergleich zu 
dem, was die Kinder da mit diesem Rollenspiel erlebt haben, das ist ein so him-
melweiter Unterschied von der Art und Weise, wie da in die Tiefe gegangen wird. 
Und auch als die Schülerin, als Ghada, das vorgelesen hat, da war es mucksmäus-
chenstill in der Klasse und alle waren völlig geflasht davon, was sie sich da für 
eine Geschichte ausgedacht hat. […] Und diesen Effekt, finde ich, hat das Rol-
lenspiel überhaupt kein bisschen geschafft. Also die waren alle eher so ein biss-
chen ratlos. So, ja, kann man mal machen, […] Also so habe ich es empfunden» 
(Baumgarten 25. 02. 2025 Pos. 16).

Auch wenn die Schüler:innen im Unterricht über das Rollenspiel sprechen, werden 
die Besonderheiten der jeweiligen Identität nicht explizit adressiert. Diese waren für 
den Verlauf des Rollenspiels nicht relevant und wurden auch in den Chatverläufen nicht 
wieder aufgegriffen. Auch wenn Forschungsergebnisse zeigen, dass bestimmte Identitä-
ten den Fluchtprozess beeinflussen und besondere Bedingungen hervorrufen, die sich 
sowohl auf die Vulnerabilität während der Flucht als auch auf das Asylrecht auswirken 
(Fisher 2019; Pizmony-Levy 2016), konnte diese Tiefe der Identitätskonstruktion über 
die Rollenspielsimulation nicht erreicht werden. Hier zeigt sich, dass die Lehrkräfte 
über das Prompting nur eine sehr eingeschränkte Kontrolle vornehmen können und 
nicht-dominante Identitätszuschreibungen mehrfach im Prompt auftauchen müssen, 
um überhaupt in die generierten Szenarios aufgenommen zu werden.

Der Einsatz eines plattformbasierten textgenerativen KI-Systems im Rahmen einer 
Rollenspielsimulation erlaubt hier jedoch keine Rückschlüsse über den generellen Nut-
zen von Rollenspielsimulationen, da beispielsweise aufwendiger programmierte Rollen-
spiele mit Entscheidungsbäumen und konsistenten Charakteren ausgestattet werden 
können (Esther-del-Moral-Pérez et al. 2025; Pan und Vipahasna 2025; Zellner et al. 2024). 
Über Entscheidungsbäume kann beispielsweise eine grössere Konsistenz der Personen 
und Szenarien gewährleistet werden. Dies ist jedoch über die KI-Assistenten der Platt-
form Fobizz nicht umsetzbar (Stand: März 2025).

5	 Ghada [Name pseudonymisiert].
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Ein zweiter Fokus der Auswertung der Rollenspielsimulation lag darauf, inwieweit 
die Einschreibung einer sprachsensiblen Gestaltung im Mega-Prompt dazu genutzt wer-
den kann, um das Rollenspiel für unterschiedliche Schüler:innengruppen angemessen 
zu gestalten. Die Lehrer:innen gingen davon aus, dass es ausreiche, im Mega-Prompt 
(Abb. 1 und 2) zu formulieren, dass sich das Rollenspiel an Schüler:innen der 7. Klasse 
richtet. Sie beschrieben zudem, dass eine «einfache Sprache» verwendet werden soll 
und Fachbegriffe bzw. Fremdwörter erklärt werden sollen.

Hier zeigt die Analyse der Chatverläufe sowie die Beobachtungen aus dem Unter-
richt, dass die Schüler:innen deutliche Schwierigkeiten haben, mit den verwendeten 
Begriffen und Konzepten umzugehen. In der Besprechung des Rollenspielszenarios im 
Unterricht schildert beispielsweise eine Gruppe, dass in ihrem Szenario Lehrer Ali sich 
gegen die Regierung gestellt hat und verfolgt wird. Frau Baumgarten fragt nach, ob die 
Schüler:innen wissen, was das bedeutet. Die Schüler:innen können dies nicht beant-
worten und Frau Baumgarten erklärt den politischen Kontext der Verfolgung. Sie fordert 
die Schüler:innen gleichzeitig auf, Fragen zu unklaren Begriffen an den KI-Assistenten 
zu stellen. Auch in einer weiteren Gruppe berichten die Schüler:innen von Verständnis-
schwierigkeiten. Sie erzählen, dass ihre Charaktere aus dem Jemen kommen und sie 
nicht wissen, ob der Jemen eine Stadt oder ein Land ist. Begriffe wie Schlepper, mili-
tärische Operationen, Habseligkeiten und Besitztümer müssen von Frau Baumgarten 
erklärt werden. Auch ist den Schüler:innen teilweise nicht klar, wie eine Abschiebung 
organisiert ist. Anhand dieses Unterrichtsgesprächs zeigt sich, dass die Schüler:innen 
Schwierigkeiten haben, die Informationen einzuordnen.

Dies zeigt, dass besonders für Schüler:innen, deren Textverständnis und Hintergrund-
wissen begrenzt ist, die Rollenspielsimulation eine Herausforderung darstellt. Obwohl 
Frau Baumgarten in der Vorbereitung des Rollenspiels den Schüler:innen einen Prompt 
vorformuliert hat, welcher den KI-Assistenten auffordert, die Entscheidungsoptionen 
einfacher zu beschreiben, ist das Lesen und Verstehen des generierten Textes, gerade 
für Schüler:innen mit einem diagnostizierten Förderbedarf im Bereich Lernen bzw. für 
diejenigen von ihnen herausfordernd, die Deutsch als Zweit- oder Fremdsprache spre-
chen. Das Konzept der «einfachen Sprache»6 das im Mega-Prompt verwendet wird, hat 
keinen Einfluss auf den Output des KI-Assistenten.

Es lässt sich zusammenfassen, dass – obwohl im Prompt ein Hinweis darauf vor-
handen war, dass das Rollenspiel an Schüler:innen der 7. Klasse gerichtet ist und «ein-
fache Sprache» verwendet werden sollte – der Output des textgenerativen KI-Systems 
am Sprachniveau Erwachsener orientiert ist. Lehrkräfte haben nicht viele Möglichkeit, 
die unterschiedlichen Bedürfnisse einer heterogenen Schüler:innenschaft durch eine 
entsprechende Formulierung des Mega-Prompts zu adressieren. Auch erste Studien zum 

6	 «Einfache Sprache» ist eine besondere Form der geschriebenen und gesprochenen Sprache, die sich vor 
allem an Menschen mit einem diagnostizierten Förderbedarf im Bereich Lernen, an Personen mit geringer 
Literalität, an nicht-muttersprachliche Personen oder Personen mit kognitiven Beeinträchtigungen richtet 
(Bock und Pappert 2023).
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Einsatz von Chatbots zum Spracherwerb zeigen, dass Schüler:innen eine starke Anlei-
tung brauchen, damit diese sie beim Sprachlernen unterstützen können (Schmid-Meier 
und Schulz 2025).

4.4	 Diskussion: Normativität und epistemischer Konformismus
In der deskriptiven statistischen Analyse sowie der Analyse des Unterrichtsgesprächs 
zeigen sich die Einschränkungen der Rollenspielsimulation und damit des diversitäts-
sensiblen Promptings. Diese lassen sich theoretisch wie folgt einordnen. Mit dem aus 
der Wissenschaftsforschung kommenden Begriff der Epistemic Violence (Brunner 2020; 
Lipscombe et al. 2021) lässt sich beschreiben, dass bestimmte Wissensbestände in den 
Trainingsdaten von LLMs dominant sind und die auf statistischer Häufigkeit basierende 
Funktionsweise der LLMs in ihrer machtvollen Durchsetzung zur Hierarchisierung von 
Wissensbeständen und -praktiken führen. Der darauf aufbauende Begriff des Epistemic 
Conformism (Miragoli 2024) bzw. epistemischer Konformismus (Richter und Allert 2025) 
beschreibt für algorithmische Systeme, dass diese statistisch dominanten Trends und 
Narrative wie stochastische Papageien (Bender et al. 2021) reproduzieren.

Richter und Allert (2025) beschreiben für KI-basierte Schreibassistenten, dass diese 
Nutzende dazu veranlassen, den eigenen Text den sozialen Konventionen anzupassen 
und gängige Sprachmuster, Formulierungen und Metaphern zu verwenden. Auch in 
Bezug auf die Rollenspielsimulation ist festzustellen, dass dominante Sprachmuster 
sowie dominante Narrative über Flucht reproduziert werden. Da anzunehmen ist, dass 
in den Trainingsdaten der LLMs die dominanten gesellschaftlichen Vorstellungen einer 
heterosexuellen Kleinfamilie reproduziert werden, sind andere Lebensmodelle in den 
generierten Szenarios abwesend. Auch wenn die Lehrer:innen versuchten diese mithilfe 
des Promptens zu implementierten, zeigt sich, dass die Funktionsweise der Rollenspiel-
simulation den Schüler:innen nicht ermöglichte, tiefe und emotional-affektive Verbin-
dungen mit den Charakteren zu etablieren, sodass das didaktische Ziel der Lehrer:innen 
nicht erreicht werden konnte. Für den Bereich der Bildgenerierung wurde von Skilton 
und Cardinal (2024) gezeigt, dass es erst durch die Eingabe mehrerer positiv besetzter 
Synonyme für die Worte low income und older adult möglich war, ein Bild zu generie-
ren, das weniger klassistische Stereotype reproduziert. Demnach müssen Lehrkräfte 
sich nicht nur der jeweils dominanten Narrative in den Trainingsdaten bewusst sein, 
sie müssen zudem einen Mehraufwand leisten, um überhaupt die Möglichkeit zu haben, 
nicht-dominante Narrative in das Rollenspiel zu implementieren.
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5.	 Fazit
Die in diesem Beitrag beschriebene Situation lässt sich als low-stakes Einsatzszena-
rio eines textgenerativen KI-Systems beschreiben. Analysiert wurde eine Situation, 
die geringe Auswirkungen auf den weiteren Bildungsprozess hat, da keine Bewertung 
durch das KI-System vorgenommen wird (siehe hierzu: Muehlhoff und Henningsen 2024). 
Gleichzeitig war der Einsatz der Rollenspielsimulation in den Projektunterricht einge-
bettet. Schwierigkeiten und Herausforderungen wurden im Unterrichtsgespräch mit den 
Schüler:innen thematisiert und im Rahmen der partizipativen Forschung mit den Lehr-
kräften reflektiert. Diese strukturellen Bedingungen bieten den Lehrkräften den Raum, 
um innovative Unterrichtkonzepte zu erproben und neue Technologien einzusetzen.

Zusammenfassend verdeutlicht die machtkritische und intersektionale Analyse des 
Datenmaterials, dass sowohl in Bezug auf die diversitätssensible Gestaltung der Szena-
rien wie auch unter Berücksichtigung der sprachsensiblen Gestaltung, das ein diversi-
tätssensibles Prompting der Rollenspielsimulation an Grenzen stösst. Das vorgestellte 
Szenario zeigt, dass Lehrkräfte kaum Möglichkeiten haben über die Formulierung des 
Mega-Prompts in die grundlegenden Funktionsweisen der textgenerierenden KI-Systeme 
einzugreifen. Hier werden Machtdynamiken und Abhängigkeiten in einer durch Platt-
formen strukturierten Bildung deutlich, in der die Gestaltungsräume der Lehrer:innen 
für eine kritische Medienbildung in einem Spannungsverhältnis zwischen konzeptuell 
determinierten Funktionsweisen von textgenerativen KI-Systemen und kritischer Refle-
xion lokalisiert sind.

6.	 Ausblick: Verantwortung für KI-Systeme im Unterricht
Dennoch stellt sich auf einer politischen Ebene die Frage, inwieweit die Verantwor-
tung für die Funktionsweise von KI-Systemen von den Lehrer:innen übernommen wer-
den muss bzw. sollte. Aktuell entstehen erste Handreichungen, die Lehrer:innen dabei 
unterstützen sollen, textgenerative KI-Systeme im Unterricht einzusetzen (Bornewasser 
2026; Barenkamp und Barenkamp 2026). In den Online-Kursen von Fobizz werden die 
Probleme von KI-Assistenten benannt, indem auf die Generierung von Falschinformatio-
nen und «KI-Halluzinationen» sowie auf die verzerrte Darstellung von Personengruppen 
sowie die Dominanz «männlicher Trainingsdaten» hingewiesen wird. Joecks ordnet dies 
jedoch kritisch ein. Er beschreibt, dass

«in vielen Fortbildungen suggeriert [wird], dass sich die Gefahr von Halluzinati-
onen und Bias durchaus mittels gezielter Massnahmen minimieren liesse, bei-
spielsweise durch die Integration spezifischer, vorab definierter Hintergrundin-
formationen für die genutzten KI-Tools» (Joecks 2025, 15).

Problematiken wie Algorithmic Bias, Epistemic Violence sowie epistemischer Konfor-
mismus werden nicht explizit adressiert.
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Seitens der Unternehmen wird die Verantwortung für den Einsatz der Produkte auf 
die Nutzenden übertragen. Die Plattform Fobizz stellt zwar Informationen zur Verfü-
gung, die Lehrkräfte dabei unterstützten sollen, die bereitgestellten Tools einzusetzen 
und deren Funktionen zu bewerten (Joecks 2025, 16). Jedoch fokussieren die bereitge-
stellten Erklärungen fast ausschliesslich Erstellung und Einsatz der Chatbots im Sinne 
einer technischen Anwendungskompetenz. Es findet eine Verantwortungsübertragung 
auf die Nutzenden statt, die die strukturellen Probleme und Machtdynamiken der Ent-
wicklung und Nutzung von Technologien überdeckt (Alpsancar et al. 2025). Die Forde-
rung, Lehrer:innen sollten KI-Systeme wie die verwendeten KI-Assistenten individu-
ell bewerten und gegebenenfalls diskriminierende Inhalte über diversitätssensibles 
Prompting ausgleichen, greift daher zu kurz, da diese Individualisierung strukturelle 
Probleme überdeckt.

Gerade im Kontext von Algorithmic Bias, Diskriminierung durch und Machtdynami-
ken im Umgang mit textgenerativen KI-Systemen stellt sich jedoch nicht nur die Frage, 
wie verhindert werden kann, dass dominante Narrative sich in KI-Systemen weiter fort-
schreiben und damit Ausschlüsse produzieren. Der Begriff der epistemischen Gerech-
tigkeit bzw. Design Justice (Costanza-Chock 2020; Macgilchrist 2023, 2024) beschreibt 
die Forderung, marginalisierte Gruppen aktiv in Designprozesse einzubeziehen. Design 
Justice hinterfragt strukturelle Ungleichheiten wie Rassismus, Sexismus, Klassismus und 
Ableismus, die in Designentscheidungen eingeschrieben sind. Für KI-Systeme bedeutet 
dies, dass diese nicht nur auf diskriminierende Wirkungen hin überprüft werden, son-
dern dass Lernende an deren Gestaltung aktiv teilhaben sollen. Im Kontext von KI-Rol-
lenspielsimulationen sollten demnach die Geschichten, Erfahrungen und Perspektiven 
marginalisierter Gruppen nicht nur angemessen repräsentiert und damit konsumiert 
werden können, sondern Schüler:innen aktiv daran mitwirken, diese zu gestalten, indem 
sie bestimmen, welche Charaktere, Szenarien und Narrative enthalten sind. Design 
Justice bedeutet, dass marginalisierte Personen Handlungsmöglichkeiten, Konfliktlö-
sungen und Erfolgskriterien die Rollenspielsimulation mitbestimmen. Eine dekoloniale 
(Zembylas 2023) und diversitätssensible Gestaltung des Rollenspiels würde demnach 
bedeuten, dass lokale Geschichten, mehrsprachige Narrative und gemeinschaftsba-
sierte Wissensformen gleichwertig in die Gestaltung einfliessen. Aufgrund der Anlage 
der KI-Assistenten über die Plattform Fobizz war dies zum Zeitpunkt der partizipativen 
Forschung im Februar/März 2025 nicht möglich und steht im Widerspruch zu dem Funk-
tionsmechanismus von textgenerativen KI-Systemen (Costello und Gow 2025), die auf 
einem grossen (Trainings-)Datenkorpus und einer wahrscheinlichkeitsbasierten Gene-
rierung von Text basieren.
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