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Kurzfassung: Handlungsorientiertes Lernen mit Szenarien ist ein vielversprechender An-
satz in der berufsbezogenen Schriftsprachförderung. Dabei können Technologien wie Virtual 
Reality und Serious Games genutzt werden, um immersive Szenarien zu schaffen. Die Veröf-
fentlichung von GPT markierte einen Wendepunkt in der Diskussion über die digitale Sprach-
verarbeitung. Im Kontext innovativer Lernumgebungen bietet dies auch neue Möglichkeiten 
für die Schriftsprachförderung. In diesem Praxisbericht aus dem Projekt #ABCforJobs werden 
die Potenziale von Large Language Modells (LLMs) in Kombination mit einem auf Szena-
riendidaktik basierenden Serious Game zur Verbesserung der Schriftsprachkompetenzen auf-
gezeigt. Dabei werden vier identifizierte Domänen durch die Einführung des 4C-Modells kon-
zeptualisiert und allgemeingültig nutzbar gemacht.
Schlagworte: Handlungsorientiertes Lernen, Serious Games, Large Language Modells, Virtual 
Reality, arbeitsorientierte Grundbildung, Schriftsprachförderung

Abstract: Didactically enhanced learning scenarios are a promising approach in vocational 
literacy training. For its implementation, technologies such as virtual reality and serious games 
can be used to create immersive scenarios. At the same time, the release of GPT marks a turning 
point in the discussion about digital language processing. In the context of innovative learning 
environments, this also offers new opportunities for literacy training. This work from the #AB-
CforJobs project demonstrates the potentials of large language models (LLMs) in combination 
with a scenario-based serious game to improve language skills. We identify four domains for 
the usage of LLMs that are conceptualized and made applicable with the help of the 4C model.
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1. Das Projekt #ABCforJobs

Abb. 1: Das Virtual Reality Escape Game „VRoom Service“

6,2 Mio. Menschen im erwerbsfähigen Alter in Deutschland können nicht oder nur 
unzureichend lesen und schreiben, 62 % der Betroffenen sind erwerbstätig. Sie verrich-
ten häufig helfende Tätigkeiten und sind an- oder ungelernt (Grotlüschen et al. 2019), 
zählen somit zu Geringqualifizierten. Aufgrund von (technologiebedingten) Verände-
rungen des Arbeitsumfelds und gestiegenen Arbeitsanforderungen, weisen gerade Ge-
ringqualifizierte jedoch einen erhöhten Weiterbildungsbedarf auf (Mohajerzad/Flie-
gener/Lacher 2022). Vor diesem Hintergrund haben Bund und Länder die Nationale 
Dekade für Alphabetisierung und Grundbildung (2016–2026) ins Leben gerufen. Der 
nachfolgende Praxisbeitrag aus dem Projekt #ABCforJobs veranschaulicht die Poten-
ziale von künstlicher Intelligenz und sog. Large Language Models (LLMs) im Rahmen 
von Serious Games und Virtual Reality (VR) unter Berücksichtigung eines handlungs-
orientierten und szenarien-didaktischen Ansatzes zur Sprachförderung. Dabei wird die 
Nutzung von GPT auf Basis des 4C-Modells innerhalb des Serious Game „VRoom Ser-
vice“ (Abb. 1) erläutert. Ein Ziel des vom BMBF geförderten Projekts #ABCforJobs ist 
es, einen ganzheitlichen Ansatz zwischen Lesen, Schreiben, Verstehen und Umsetzen 
im beruflichen Kontext virtuell abzubilden und eine hybride Vermittlung von schrift-
sprachlichen Inhalten zu ermöglichen.
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2. Handlungsorientiertes Lernen durch Szenarien

Die Verwendung von Szenarien im Lehr- und Lernprozess bietet sowohl die Möglich-
keit aus realistischen Erfahrungen zu lernen als auch erworbenes Wissen realitätsnaher 
anzuwenden (Errington 2005), und hat sich in unterschiedlichen Kontexten als fördernd 
erwiesen (Hursen/Fasil 2017; Schmith/Warnes/Vanhoestenberghe 2018; Seker 2016).

Besonders im Schriftsprachunterricht ist dieser didaktische Zugang von Bedeutung, 
da es den Lernenden ermöglicht, Sprache in einem kontextualisierten Rahmen zu er-
lernen. Aufgrund ihrer theoretischen Fundierung und der positiven Effekte wird die 
Szenariendidaktik beispielsweise als vielversprechender sprachdidaktischer Ansatz im 
Unterricht mit Lernenden des Deutschen als Zweit- (DaZ) oder Fremdsprache (DaF) 
angesehen (Roche 2023). Für die arbeitsorientierte Schriftsprachförderung ist beson-
ders die Anwendung der Szenariendidaktik im Rahmen des Unterrichtsprinzips „Be-
rufssprache Deutsch“ von Interesse (Roche 2023).

In einem handlungsorientierten Unterricht werden Lerninhalte durch möglichst au-
thentische Aufgaben erarbeitet. Die Szenarien entstammen tatsächlichen (beruflichen) 
Handlungen (z. B. eine E-Mail-Korrespondenz mit Gästen in der Hotel- und Gastrono-
miebranche), wodurch es zu einer sinnvollen Verbindung von schriftsprachlichen und 
fachlichen Inhalten kommt. So kann gleichzeitig die Leseflüssigkeit und das Lese- bzw. 
Sprachverständnis gefördert und der berufsspezifische Fachwortschatz erweitert wer-
den. Die Lesekompetenz stellt gerade im Berufsalltag eine zentrale schriftsprachliche 
Fähigkeit dar und setzt sich aus den Teilen Lesegenauigkeit und -flüssigkeit im Dekodie-
ren, Wortlesen sowie Leseverständnis zusammen (Schröter/Bar-Kochva 2019).

In der psycholinguistischen Forschung zur Verarbeitung von Abstrakta und Kon-
kreta (Gradel 2020; Ait Ramdan 2022) wird handlungsorientiertes Lernen auch immer 
wieder im Zusammenhang mit der Erfahrbarkeit von Sprache und dem eigenen Körper 
diskutiert. Die Effekte des Embodiments auf die Sprachentwicklung sind in Arbeiten 
der kognitiven Linguistik belegt ( Jessen/Blomberg/Roche 2018). Ein an Erfahrungen 
der Wirklichkeit gebundener Spracherwerb ist demnach wirksamer. Durch gezielt ein-
gesetzte Handlungszusammenhänge, Aufgaben aber auch Spiele wie sog. Serious Games 
können bei Sprachaktivität, die in ein Lernszenario integriert ist, grammatische Struk-
turen gefördert werden (Roche 2023). Neue Technologien wie Virtual Reality könnten 
durch ihre immersiven Eigenschaften zur Entwicklung handlungsorientierter Lernum-
gebungen und Szenarien eingesetzt werden.

3. Virtual Reality und Embodiment

1968 entwickelte Ivan Sutherland das erste VR Headset, doch es vergingen Jahrzehnte, bis 
diese Technologie schließlich eine breite Anwendung fand. Erst kommerzielle Produkte 
wie die Meta Quest oder nicht zuletzt die Apple Vision Pro machten sog. Head-Moun-
ted-Displays (HMDs) in den letzten Jahren ubiquitär. Dabei wird die „perfekte“ virtuel-
le Umgebung häufig als eine Simulation konzipiert, die nicht mehr von der Realität zu 

https://diebonnde-my.sharepoint.com/personal/bader_die-bonn_de/Documents/Dokumente/%23ABCforJobs/Beitrag%20mit%20Benjamin/beitrag_Kopie_Line.docx#_msocom_5
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unterscheiden ist. Hypothetisch würden demnach alle kognitiven und propriozeptiven 
Sinneseindrücke auf identische Weise angesprochen werden, wie dies in der Realität der 
Fall ist. Es wird zwischen verschiedenen Immersionsgraden unterschieden und in der Di-
mension zwischen Realität und Virtualität lässt sich VR (Milgram et al. 1994) am rechten 
Rand dieses Kontinuums einordnen (s. Abb. 2).

Abb. 2:  Realität-Virtualitäts-Kontinuum nach Milgram et al. (1994). Eigene Darstellung.

Heute sind die Potenziale der Technologie für Industrie und Gesellschaft unumstrit-
ten. Nicht zuletzt wird VR als Querschnittstechnologie diskutiert, die maßgeblich 
die nächste Generation des Internets (Metaversum) beeinflussen wird (Korn/Zallio/
Schnitzer 2024). Auch im Zusammenhang handlungsorientierten Lernens eröffnet VR 
das Potenzial, Lernende förmlich in Szenarien eintauchen zu lassen. Aus der kognitiv-
linguistischen Perspektive führt die Repräsentation des eigenen Körpers durch einen 
Avatar bzw. bestimmte virtuelle Gliedmaßen wie Hände zu einem Gefühl der Verkör-
perung und Präsenz (Kilteni/Groten/Slater 2012). Letzteres, in der Literatur als das 
Gefühl „dort zu sein“ bekannt, wird nicht zuletzt im Zusammenhang mit verbesserter 
Lerneffektivität und nachhaltigeren Lernerfolgen diskutiert (Yu 2023; Dhimolea/Ka-
plan-Rakowski/Lin 2022; Chen/Wang/Wang 2022).

4. Gamification und Serious Games

Auch Computerspiele lassen Nutzerinnen und Nutzer in die Spielwelten eintauchen. 
Daher ist es nicht verwunderlich, dass gerade die Spiele- und Unterhaltungsindustrie 
die Potenziale von HMDs und VR schnell erkannte (PwC 2022). Games erzielen da-
bei global mehr Umsätze als die Film- und Musikindustrie zusammen (Statista 2019). 
Es gibt zahlreiche Gründe für diesen Erfolg, hohe Interaktivität verbunden mit einem 
natürlichen Spieltrieb des Menschen sind dabei zwei wesentliche Faktoren. Spielen 
wird mit Spaß und Freude assoziiert und durch Ausprobieren in risikoarmen Situatio-
nen mit definierten Regeln stellen sich Spielerinnen und Spieler neuen Herausforde-
rungen, können dabei förmlich die Zeit vergessen und in einer Flow Erfahrung über 
sich hinauswachsen (Csikszentmihalyi/Abuhamdeh/Nakamura 2005). Bernard Suits 
beschreibt in „The Grasshopper – Games, Life and Utopia“ den Akt des Spielens als den 
freiwilligen Versuch, unnötige Hindernisse zu überwinden (Suits 2014). Der intrinsisch 
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motivierende Charakter von Spielen und deren Mechaniken etablieren sich zunehmend 
als Instrumente, um in verschiedenen Lebenssituationen Motivation und Engagement 
zu fördern (Korn/Schulz/Hagley 2022). Dies wird allgemein als Gamification bezeich-
net und steht für die Anreicherung nicht-spielerischer Lebensinhalte mit Elementen, 
die sich am Design von Videospielen orientieren (Deterding et al. 2011). Zu diesen Ele-
menten zählen simple Bestandteile wie Punkte, Abzeichen und Fortschrittsanzeigen, 
aber auch komplexere Mechaniken wie sog. Quests und Storytelling. Ein Bereich für 
Gamification ist die Aus- und Weiterbildung, wo spielerische Ansätze seit Beginn der 
pädagogischen Forschung eine Rolle spielen. Im digitalen Zeitalter werden sog. Serious 
Games von zunehmender Bedeutung. Sie werden durch die Besonderheit ausgezeich-
net, neben einem rein unterhaltenden Charakter, ein „ernstes“ Ziel im Sinne einer Wis-
sens- und Kompetenzvermittlung zu verfolgen (Dörner et al. 2016). Rund jeder zweite 
Erwachsene in Deutschland spielt zumindest gelegentlich Computerspiele, in der Al-
tersgruppe der 16- bis 29-Jährigen sind es sogar 85 % (Bitkom 2023). Mit Blick auf die 
große Akzeptanz von Computerspielen erscheint es sinnvoll, das Potenzial abseits des 
Unterhaltungsaspekts zu nutzen. Die positiven Effekte von digitalen Lernspielen sind 
auch in der Literatur belegt. Boyle et al. (2016) berichteten in einer Literaturauswertung 
beispielsweise von 143 empirischen Publikationen, die die positiven Effekte von Serious 
Games unterstreichen und Ergebnisse einer Metaanalyse von Barz et al. (2024) zeig-
ten signifikant positive Effekte von Serious Games auf das allgemeine Lernen, kognitive 
Lernprozesse sowie affektiv-motivationales Verhalten.

5. Large Language Models

Künstliche Intelligenz spielt seit jeher in der Spieleindustrie eine wichtige Rolle, auch 
wenn der Begriff sich dabei anfänglich auf Gegner und sog. Nicht-Spieler-Charaktere 
bezog. Zeitgenössische KI geht, was ihre Fähigkeiten und Potenziale anbetrifft, jedoch 
weit darüber hinaus. KI-Modelle zur digitalen Sprachverarbeitung standen dabei lange 
Zeit im Schatten ihrer visuellen Verwandten zur Bildgenerierung. Doch die Veröffent-
lichung des GPT3.5 Modells von OpenAI im November 2022 markierte einen Wende-
punkt in der Diskussion über die Verwendung von LLMs. KI-Modelle wie GPT, BERT 
oder Llama bieten ein pseudo-semantisches Verständnis von Sprache. Im Kontext digi-
taler Angebote und innovativer Lernumgebungen wie Serious Games und Virtual Rea-
lity bietet diese Technologie auch für die Schriftsprachförderung neue Möglichkeiten, 
besonders dann, wenn Benutzereingaben durch statische sowie dynamische Anweisun-
gen an das LLM ergänzt werden. Als Beispiel kann ein von Nutzerinnen und Nutzern 
generierter Text durch eine entsprechende Aufforderung (Prompt) ergänzt werden und 
es entsteht ein funktionelles Werkzeug zur Fehlerkorrektur. Das nachfolgende Praxis-
beispiel aus dem Projekt #ABCforJobs zeigt die Anwendung von GPT innerhalb eines 
Serious Games zur Schriftsprachförderung. Das Spiel, mit dem Titel „VRoom Service“, 
ist ein sog. Escape-Game in Virtual Reality speziell für die Zielgruppe gering literalisier-
ter Erwachsener aus der Hotel- und Gastronomiebranche (Abb. 3). Innerhalb der An-
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wendung wird das LLM auf Basis des im nachfolgenden beschriebenen 4C-Modells zur 
Inhaltsgenerierung, Analyse von Text, Coaching und Instruktion der Lernenden sowie 
als virtueller Agent eingesetzt.

Abb. 3: Das Virtual Reality Escape Game „VRoom Service“.

6. Das 4C-Modell

Unter Berücksichtigung der zuvor beschriebenen Prompt-Architektur und der Verschmel-
zung von Nutzer- und Systemeingaben, konzeptualisiert das 4C-Modell allgemeingültig 
vier Anwendungsdomänen für den Einsatz von generativen Transformer-Modellen: Con-
tent (Inhalt), Correct (Korrektur), Coach (Trainer), Converse (Unterhaltung).

Content: In digitalen Übungsaufgaben werden vordefinierte und repetitive Texte 
und Textbausteine schnell eintönig. Dieser Anwendungsfall bezieht sich daher auf die 
Generierung von Inhalten als Systemeingabe. Das LLM bietet die Möglichkeit gene-
rische und nicht repetitive Inhalte wie Beispielsätze zur Leseübung oder Lückentexte 
zu erzeugen. Dies kann unter Berücksichtigung eines handlungsorientierten Ansatzes 
erfolgen und den beruflichen Kontext mit einbeziehen.

Innerhalb des Spiels „VRoom Service“ wird in Bezug auf diesen Anwendungsfall 
beispielsweise eine Beschwerdemail eines fiktiven Gastes generiert (Abb. 4).
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Abb. 4: GPT Input/Output Domäne Content

Die E-Mail wird den Nutzerinnen und Nutzern an einem virtuellen Arbeitsplatz mit 
der Aufgabe, sie laut vorzulesen, präsentiert. Dabei wird eine Audioaufzeichnung des 
Gesprochenen aufgenommen und anschließend mit Hilfe eines Speech-To-Text-Algo-
rithmus in einen vergleichbaren Textbaustein (String) umgewandelt. Ein sog. Parser-Al-
gorithmus gleicht anschließend den umgewandelten Text aus der Audioaufzeichnung 
mit dem Originaltext ab. Gleichzeitig werden die Nutzerinnen und Nutzer aufgefordert, 
zentrale Informationen zu verstehen und sich diese zu merken. Im Beispiel sind dies die 
randomisierten Zimmernummern, da diese an anderer Stelle im Spiel als Information 
wiederverwendet werden.

Correct: Die Domäne Correct bezieht sich auf das Korrigieren von Benutzereinga-
ben, beispielsweise eines Freitextes oder Lückentextes. Dabei kann das LLM durch die 
entsprechende Kombination aus Systemeingabe und Benutzereingabe als Korrekturhil-
fe verwendet werden (Abb. 5).
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Abb. 5: GPT Input/Output Domäne Correct

Anhand der Prompt wird die Kombination aus System- und Benutzereingabe deutlich. 
Der erste Teil der Prompt entspricht der Systemeingabe, der zweite Teil der Eingabe der 
Nutzerinnen und Nutzer. Innerhalb des Spiels erfolgt diese Art von Korrektur immer 
dann, wenn es nötig ist, den Lernenden Rückmeldung hinsichtlich ihrer Eingabe zu ge-
ben. Beispielsweise sollen Nutzerinnen und Nutzer die Sonderbestellung eines Gastes 
in einem virtuellen Tablet vermerken. Im Fall von Grammatik- oder Rechtschreibfeh-
lern wird die Eingabe mit einem Hinweis in korrigierter Form ausgegeben und Lernen-
de erhalten unmittelbares Feedback auf die generische Eingabe. Dies kann auch durch 
entsprechende Text-To-Speech-Algorithmen ergänzt werden und so ganzheitlich Lese- 
und Hörverständnis fördern. Darüber hinaus besteht durch eine entsprechende Anpas-
sung der Prompt die Möglichkeit, die Anzahl der Fehler zu zählen (Abb. 6).
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Abb. 6: GPT Input/Output Domäne Correct

Die Analyse von generischen Benutzereingaben ermöglicht eine automatisierte Quanti-
fizierung der aktuellen Lernerfolge und Kompetenzen. Die Daten können anschließend 
dazu dienen, einen Learning-Record-Store oder ähnliche Datenbanken zu speisen. Au-
ßerdem bietet die Quantifizierung die Möglichkeit, den Schwierigkeitsgrad individuell 
anzupassen. In „VRoom Service“ geschieht dies, indem bestimmte Folgeaufgaben ver-
einfacht oder Aufgaben wiederholt werden, sofern in vorangegangenen Aufgaben ein 
bestimmtes Fehlerniveau dauerhaft überschritten wird.

Coach: Die Anwendungsdomäne Coach ist eine methodische Erweiterung von Cor-
rect. Während Correct eine Korrektur der Benutzereingabe vornimmt, diese darstellt 
und Messbarkeit schafft, sollten Systemein- und -ausgaben in der Domäne Coach dazu 
dienen, die Fehler und deren Korrektur zu erläutern (Abb. 7).
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Abb. 7: GPT Input/Output Domäne Coach

Die Antwort von GPT erscheint hierbei mit Blick auf gering literalisierte Personen zu-
nächst überfordernd. Tatsächlich sollte die Rückmeldung in diesem Fall nicht in schrift-
licher Form erfolgen. Ähnlich wie im Unterricht mit realen Lehrkräften ist eine verbale 
Erläuterung und die Präsentation der korrekten Schreibweise zielführender. Es ist da-
her eine Umwandlung des Textes in Sprache durch entsprechende Text-To-Speech-Al-
gorithmen zu empfehlen. Im Fall von „VRoom Service“ gibt ein virtueller „Coach“ auf 
Knopfdruck eine verbale Erklärung. Gleichzeitig wird den Nutzerinnen und Nutzern 
nur die Korrektur des relevanten Satzes angezeigt, um mögliche Überforderung zu ver-
meiden.

Converse: Unterhaltungen erscheinen für die Verwendung von Sprachmodellen wie 
GPT besonders naheliegend. Bezugnehmend auf einen handlungsorientierten Ansatz 
im Sinne der Szenariendidaktik ist jedoch die bereits erläuterte Prompt-Architektur 
durch eine Unterscheidung zwischen System- und Benutzereingaben nennenswert. So 
lässt sich durch eine initiale Systemeingabe ein bestimmtes Gesprächsszenario etablie-
ren (Abb. 8).
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Abb. 8: GPT Input/Output Domäne Converse

Nutzerinnen und Nutzern wird die initiale Eingabe sowie die erste Ausgabe von GPT 
nicht dargestellt. Mit anderen Worten, in einer fiktiven handlungsorientierten Aufga-
benstellung, wo der eigene Krankheitsfall beispielsweise in Form einer E-Mail gemeldet 
werden soll, werden durch eine initiale Eingabe die Charaktereigenschaften der Kon-
versationspartnerin definiert. Dabei besteht auch die Möglichkeit, negative Charakter-
eigenschaften zu definieren (Abb. 9).

Abb. 9: GPT Input/Output Domäne Converse
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Eine solche Situation ist zwar nicht wünschenswert, gleichzeitig aber nicht fernab der 
Realität. Als mögliche Aufgabe, die sich dieser ersten Konversation anschließt, kann 
nun beispielsweise das erneute Formulieren einer E-Mail inklusive Krankschreibung 
genannt werden. Lernende eignen sich auf diese Weise neben schriftsprachlichen Fähig-
keiten auch Kommunikations- und Problemlösungskompetenzen für den Berufsalltag 
an. Da diese Art der Konversation jedoch die Schriftsprachkompetenzen der Teilneh-
menden im Rahmen des Projekts #ABCforJobs übersteigen, ist für „VRoom Service“ 
kein konkretes Anwendungsbeispiel zu nennen. Darüber hinaus ist für Converse der 
Einsatz weiterer technologischer Lösungen wie Text-To-Speech-Algorithmen sinnvoll, 
um beispielsweise eine verbale Konversation mit einem virtuellen Avatar zu simulieren. 
Außerdem bietet sich die Nutzung und das Training eines sog. Custom GPT, also eines 
Modells, das für einen ganz spezifischen Anwendungsfall trainiert wurde, an.

7. Fazit

Ein vielversprechender Ansatz in der beruflichen Schriftsprachförderung ist die Szena-
riendidaktik. Diese Methodik nutzt realitätsnahe Szenarien, um Lernenden nicht nur 
theoretisches Wissen, sondern auch praktische Fähigkeiten im Umgang mit Sprache zu 
vermitteln. Technologien wie Virtual Reality und Serious Games können dabei genutzt 
werden, um immersive Lernumgebungen zu schaffen. Sie ermöglichen es Lernenden, 
durch Simulationen und spielerische Elemente, sprachliche und berufliche Fähigkeiten 
zu trainieren und weiterzuentwickeln. Der Einsatz von KI, insbesondere von LLMs, er-
weitert diese Möglichkeiten, indem individuelle Lerninhalte generiert und Feedback 
automatisiert gegeben werden können. Die Weiterentwicklung und Anwendung die-
ser Ansätze im Sinne des 4C-Modells kann zu einer effektiveren und anwenderfreund-
lichen Förderung schriftsprachlicher Kompetenzen führen und somit die beruflichen 
und sozialen Perspektiven für eine Vielzahl von Menschen verbessern.
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