Das Promotionsprojekt untersucht multimodale narrative Virtual-Reality-(VR)-Welten als
Gegenstand literarisch-medialer Bildung im Deutschunterricht und fragt nach deren
spezifischen Erlebens- und Verstehensweisen sowie didaktischen Implikationen.
Ausgangspunkt ist die Annahme, dass VR als verkorpertes, interaktives und rdaumlich
organisiertes Medium neue Formen der Bedeutungsproduktion ermoglicht, die Uber
traditionelle, textbasierte Rezeptionsweisen hinausgehen (Mills & Brown, 2022; Minogue
& Jones, 2006). Narrative VR-Anwendungen werden als 360°-Storyworlds verstanden, in
denen Nutzer*innen als verkorperte Subjekte positioniert sind und Narration prozessual
durch Interaktion und Exploration entsteht (Dooley, 2024; Aylett & Louchart, 2003).
Theoretisch knlpft das Projekt an transmediale Narrationskonzepte (Ryan, 2004; Thon,
2015) und Ansatze der Interactive Digital Narratives (IDN) an und versteht Narration als
dynamischen Aushandlungsprozess zwischen System, Nutzer*innen und Storyworld
(Koenitz, 2023; Murray, 2001). Empirisch wird das Erleben und Verstehen in narrativen VR-
Welten anhand mehrerer Fallstudien mit unterschiedlichen kontrastiven Samples
untersucht. Die Auswertung erfolgt nach der Grounded-Theory-Methodologie in der
reflexiven Auspragung nach Breuer (Breuer et al.,, 2019). Die Samples umfassen
Schiler*innen (Sekundarstufe 1l), Lehrkrafte sowie Expert*innen aus der Bildungspraxis.
Die  Datengrundlage bilden u. a. Beobachtungsprotokolle, audiografierte
Gruppengesprache und VR-Journale. Ziel des Promotionsprojekts ist es, theoretische und
empirische Grundlagen fiir eine Erweiterung literaturdidaktischer Konzepte sowie von
Literacy-Modellen um sensorische und verkdrperte Dimensionen zu entwickeln.
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