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Promotionsprojekt

 Schnittstelle Sprache, XR und Fachwissen zum Thema Brandschutz

 virtuelle immersive gamebasierte 3D-Umgebung 

 Forschungsparadigma der Embodied Cognition

Vergleich computerbasiert vs. mobilbasiert vs. Mixed Reality (mit echtem Feuerlöscher virtuell 
Brände löschen)
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Prinzipien im Sprach- und Fachunterricht



Sprachsensibilität

• Fach- und Sprache verknüpft

• Sprachvereinfachende 
Verfahren (Synonyme, 
verlangsamte Audios, leichte 
Sprache) 

• Multimodalität

• Hilfestellungen wie Lexika, 
Glossare, portionierte 
Wissensdarbietung



Handlungsorientierung

• Mit Sprache handeln 

• Sprachhandlung als komplexes 
Gefüge aus lexikalischem 
Wissen, Fachwissen und 
Handlungswissen

• Aufgabenorientiertes und 
problem-basiertes Lernen

• Handlung als Abfolge von 
Wahrnehmung, Zielsetzung, 
Abwägung, Entscheidung, 
körperbasiertes Agieren, 
Reflektieren des Ergebnisses
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Handlungsorientierung

• Schreiben 
mit Sinn

• Produkt-
orientiert



Szenariendidaktik

• Szenario als konkrete 
Situation in 
realitätsähnlicher 
Umgebung

• Problemstellung 
>> Lösungsfindung

• Ansprechen affektiver 
Faktoren durch 
Charaktere und  
narrative Elemente 
(storytelling)



Entdeckendes Lernen

• Konstruktivismus 

• trial-error: typisch für Serious
Games / game-basiertes 
Lernen

• Lernerautonomie

• Steigerung der Motivation

• Schulung des 
Logikverständnisses

• Bedeutung von XR



embodiment-based Learning

Varela/Thompson/Rosch 1991.

• Bewegung als Erfahrungs-
und Erkenntnisquelle 

• Semantischer Bezug

• Fokus bei direktem Vergleich 
der XR-Ausgabeform der 
Werkstatt
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