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Beurteilungsraster fiir Virtual-Reality-Anwendungen
im fremdsprachenunterrichtlichen Kontext

Abstract

Virtual Reality (VR) hat diverse Potenziale fiir den Fremdsprachenunterricht. Auch bietet der
Markt inzwischen eine Vielzahl an Applikationen, die augenscheinlich fiir eine fruchtbare Anwen-
dung im Kontext des fremdsprachlichen Lernens geeignet scheinen.

Der Beitrag prasentiert ein im Rahmen einer universitiaren Lehrveranstaltung entwickeltes Beur-
teilungsraster, welches eine didaktisch-methodische Einschatzung zum Potenzial von VR-Anwen-
dungen im Kontext des Fremdsprachenunterrichts erlaubt.

Virtual Reality (VR) holds diverse potentials for foreign language instruction. Moreover, the mar-
ket offers a multitude of applications and tools that appear to be suitable for an effective use
within the context of foreign language learning. This paper introduces an analysis framework that
has been devised within the scope of a university-level educational course. This framework ena-
bles a didactic-methodological evaluation of the potential of VR applications within the context of
foreign language education.
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|. Einleitung

Wahrend nur 5 % der deutschen Zwolf- bis Neunzehnjahrigen Virtual-Reality-Brillen in
der Freizeit nutzt (vgl. mpfs - Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2020:
S. 58)1, zeigt sich ein globaler, wirtschaftlicher Aufwartstrend dieser Technologie. Im Jahr
2019 belief sich der Absatzmarkt von Virtual- und Augmented-Reality-Produkten (Virtual
Reality: VR; Augmented Reality: AR) auf rund 20 Milliarden Dollar; fiir das Jahr 2024 wird
eine Steigerung auf bis zu 300 Milliarden Dollar prognostiziert (vgl. Statista, 2021) und
bis 2027 ein Absatz von 28,6 Millionen Gerdten erwartet (vgl. Statista, 2024).

Virtual Reality ist jedoch keine neue Technologie, denn die Entwicklung begann be-
reits in den 1950er Jahren. Als Erfinder der virtuellen Realitdt gilt der amerikanische Fil-
memacher Morton L. Heilig, der 1962 den Simulator ,Sensorama“ patentieren liefs. ,Sen-
sorama“ war ein Apparat mit einem beweglichen Stuhl, Ventilatoren, stereoskopischem

1 Virtual Reality wurde in den nachfolgenden JIM-Studien nicht mehr fokussiert, sodass fir
die Folgejahre keine Statistik vorliegt.
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Display und Lausprechern, der dem*der platznehmenden Zuschauer*in eine rasante Mo-
torradfahrt (inklusive Geruchserlebnis) simulieren sollte, um eine moglichst realitats-
nahe Erfahrung herbeizufiihren (Heilig, 1962: S. 9).

Aktuelle Virtual-Reality-Systeme setzen zumeist auf sogenannte stereoskopische
Head-Mounted-Displays bzw. VR-Brillen, iiber die audiovisuelle 360°-Medien (interaktiv)
erlebt werden kdnnen, wahrend die reale Umgebung vollstandig ausgeblendet wird. Auch
heute besteht das Ziel in der Erzeugung einer méglichst hohen Immersion.

Die Immersionskapazitdt von VR lasst auch gewisse Potenziale flir den Fremdspra-
chenunterricht vermuten (vgl. Kap. 2.2), weswegen die beiden Medien im Rahmen des
Lehr- und Forschungsprojektes ,Virtual und Augmented Reality und ihre Potenziale fiir
den Spanischunterricht an der Leibniz Universitit Hannover gemeinsam mit Studieren-
den in den Blick genommen wurden.

Vom Sommersemester 2022 bis zum Sommersemester 2023 widmeten sich die Se-
minarteilnehmenden in drei Lehrveranstaltungen des Masterstudiengangs ,Lehramt an
Gymnasien“ AR und besonders VR mit dem vorrangigen Ziel, geeignete Virtual-Reality-
Anwendungen fiir den Fremdsprachenunterricht (Spanisch) zu identifizieren und zu be-
urteilen. Flr diese Beurteilung wurde zunachst auf zwei aktuelle VR-Analyse-Instrumente
(vgl. Kap. 3.1) zurtickgegriffen, die sich in der detaillierten Auseinandersetzung jedoch als
wenig tauglich fiir den intendierten Zweck erwiesen. Daher wurde im Rahmen der Lehr-
veranstaltungen ein eigenes Beurteilungsinstrument konzipiert und kontinuierlich tiber-
arbeitet. Dieses soll nach Darstellung und Diskussion der beiden angesprochenen VR-
Analyse-Instrumente in diesem Beitrag prasentiert und anhand zweier konkreter Bei-
spiele, den Applikationen ,Mondly VR" und ,Wander*, in seiner Anwendung demonstriert
werden. Im Anschluss werden das Raster diskutiert und Forschungsdesiderata benannt.

2. Virtual Reality im fremdsprachendidaktischen Kontext

2.1 Virtual Reality — Definition und Abgrenzung

Franchi versteht unter Virtual Reality eine digital erzeugte sensorische Erfahrung:

Virtual Reality is a computer-generated sensory experience that completely immerses a
participant to believe and barely distinguish a ‘virtual’ experience from a real one. It is the
use of computer graphics, sounds and images to reproduce an electronic version of real-life
situations. [...] Virtual Reality is not a computer. It is a technology that uses computerized
clothing to synthesize reality. (Franchi, 1994: S. 23)

Zinn erganzt um die Ebene der Interaktion (vgl. hierzu auch Burdea & Coiffet, 2003: S.
16ff.):

Technologisch werden dabei unter Virtual Reality (VR) allgemein computergenerierte Echt-
zeitdarstellungen von realen oder fiktiven Umgebungen verstanden, in die Personen virtu-
ell eintreten und tber kiinstliche und nattirliche Benutzerschnittstellen interagieren kon-
nen. (Zinn, 2019: S. 20)
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Virtual Reality ist abzugrenzen von Augmented Reality. AR stellt laut Azuma et al. (vgl.
2001: S. 34) eine Anreicherung der realen Welt mit computergenerierten, virtuellen Ob-
jekten dar, sodass der Eindruck einer Koexistenz entstehe. AR ist also eine Form von
Mixed Reality (vgl. Milgram, Takemura, Utsumi & Kishino, 1994).

Im Realitats-Virtualitats-Kontinuum steht Virtual Reality fiir eine extreme Auspra-
gung:

The commonly held view of a VR environment is one in which the participant-observer is
totally immersed in a completely synthetic world, which may or may not mimic the proper-
ties of a real-world environment, either existing or fictional, but which may also exceed the
bounds of physical reality by creating a world in which the physical laws governing gravity,
time and material properties no longer hold. (Milgram et al., 1994: S. 283)

In der (Forschungs-)Literatur st6f3t man weiterhin auf die Begriffe Cross Reality bzw. Ex-
tended Reality (XR). Diese werden synonym zu Mixed Reality gebraucht.

Kaplan-Rakowski und Gruber (2019) unterscheiden zwischen LoVR (low immer-
sion) und HiVR (high immersion). Unter LoVR verstehen sie computergenerierte dreidi-
mensionale virtuelle Inhalte, die liber einen zweidimensionalen Monitor ausgegeben wer-
den. HiVR hingegen entspricht dem hier vertretenen Verstandnis von Virtual Reality: ,[A]
computer-generated 360° virtual space that can be perceived as being spatially realistic,
due to the high immersion afforded by a head-mounted device“ (Kaplan-Rakowski &
Gruber, 2019: S. 1).

Die drei Kernelemente von Virtual Reality stellen gemafs Burdea und Coiffet (2003:
S. 3ff.) Interaktion (der nutzenden Person mit der virtuellen Umgebung), Immersion und
Imagination dar. Immersion gilt als (technische) Voraussetzung fiir das Erleben von
raumlicher Prasenz (vgl. Huff, 2021; Slater & Wilbur, 1997). Aber auch die individuelle
Vorstellungskraft der Nutzenden wirkt sich auf das Erleben virtueller Realititen aus (vgl.
Wirth & Hofer, 2008).

2.2 Potenziale von Virtual Reality fiir das fremdsprachliche Lernen

Bereits der Erfinder von ,Sensorama“ erachtete seine Apparatur als fiir Bildungszwecke
geeignet (vgl. Sensorama, Inc,, o.].: S. 3) und auch heutige Systeme, die das immersive
Eintauchen in eine virtuell generierte 360°-Welt ermdoglichen, lassen ein Potenzial fiir den
fremdsprachlichen Unterricht (vgl. Nowotny, Plotner & Steinke, 2021), insbesondere fiir
das interkulturelle Lernen, erahnen (vgl. Eisenmann & Steinbock, 2023; Wengler, 2024).
Virtuelle Realitdt bietet die Voraussetzungen fiir erfahrungsbasiertes, situiertes und (so-
zial-)konstruktivistisches Lernen (vgl. Zinn, 2019: S. 21-23). Ob und innerhalb welcher
Art didaktischer Settings VR zu Lernerfolgen fiihren kann, ist bisher jedoch eher unklar
(vgl. Kerres et al.,, 2022). Per se scheint das Medium Virtual Reality nicht lernwirksam zu
sein (vgl. Coban et al.,, 2022), was wenig verwundert.

Erste Einblicke dazu bietet die Metastudie von Dhimolea et al. (2022), welche 32
Studien aus den Jahren 2015 bis 2020 betrachtet. Den Startpunkt im Jahr 2015 begriinden
sie mit dem damaligen Aufkommen von kostengiinstigen VR-Headsets auf dem Markt und
ihrer nachfolgenden Verbreitung (vgl. Dhimolea et al.,, 2022: S. 812). In den Studien lassen
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sich sieben unterschiedliche Sprachlernschwerpunkte ausmachen, namlich Lexik/Voka-
bellernen, was am haufigsten untersucht wurde, miindliche Kommunikation, Schreiben,
Aussprache, Horverstehen, Sprechen und Lesen. Grammatik wird in den Studien nicht be-
trachtet. Die Mehrzahl der Studien konzentriert sich auf Englisch als Zielsprache, nur ins-
gesamt flinf fokussieren romanische Sprachen (zwei Spanisch als Zielsprache, zwei Fran-
z0sisch als Zielsprache und eine Italienisch als Zielsprache).

Es zeigen sich positive Effekte (im Vergleich zu Kontrollgruppen) in Bezug auf das
lexikalische Lernen. Hierbei sticht besonders die Studie von Vazquez et al. (2018) heraus,
die positive Effekte auf das lexikalische Lernen mittels kindsthetischer Verfahren in VR
feststellen konnte.

Beziiglich der anderen benannten Schwerpunkte sind die Ergebnisse der Metastu-
dien von Dhimolea et al. (2022) uneindeutig. Die Autor*innen bemerken weiterhin, dass
sich positive Effekte zumeist erst nach mehrmaliger Anwendung zeigen (vgl. hierzu auch
Mayer et al., 2023). Dhimolea et al. (2022: S. 818) fiihren dies auf die Neuheit der Techno-
logie zurtick, was Aufmerksamkeit bei den Nutzer*innen binde und daher eine Eingewoh-
nung notwendig mache. Die Autor*innen weisen dariiber hinaus auf den weiteren For-
schungsbedarf beziiglich der Lernwirksamkeit von Virtual Reality hin (ebd.).

Die Ergebnisse dieser Metastudie machen zudem deutlich, dass Lernende weitge-
hend positive Einstellungen gegeniiber Virtual Reality hegen. Auch Hochschulstudierende
fremdsprachlicher Facher teilen diese positiven Einstellungen und erkennen diverse Po-
tenziale fiir fremdsprachliches Lernen wie z. B. die Forderung der Motivation, des Lernen-
gagements und des Interesses (vgl. Dolgunséz et al., 2018; Figueroa Flores et al.,, 2022;
Kaplan-Rakowski & Wojdynski, 2018). Die Teilnehmenden in den hier thematisierten
Lehrveranstaltungen schreiben Virtual Reality ein Potenzial insbesondere fiir die Schaf-
fung authentischer Sprechanlasse, fiir die Aneignung kultur- und landerspezifischen Wis-
sens und fiir das lexikalische Lernen zu (vgl. Wengler, 2024). Erstgenannter Eindruck
deckt sich mit den bisherigen Ergebnissen von Ahlers et al. (2020) zur Férderung inter-
und transkultureller Sprechhandlungskompetenzen beim Tandemlernen in Social Virtual
Reality. Objekte in der Social-VR-Umgebung werden von User*innen als Sprechanlasse
genutzt (vgl. Gruber et al.,, 2023: S. 269).

Kaplan-Rakowski und Gruber (2023) konnten aufierdem nachweisen, dass sich die
Angst vor dem freien, 6ffentlichen Sprechen in der Fremdsprache durch vorheriges Uben
in Virtual Reality (im Vergleich zum Uben in einem Videokonferenztool) stirker reduzie-
ren lasst.

Allerdings werden von den befragten Studierenden der hier beschriebenen Lehr-
veranstaltungen, wie auch in anderen Studien nachweisbar, ebenfalls die noch relativ ho-
hen Kosten fiir VR-Hardware, technische Probleme, physiologische Effekte wie Ubelkeit
oder Kopfschmerzen bei und nach Nutzung von VR, der zeitliche Aufwand und ein Mangel
an geeigneten Inhalten bemangelt (vgl. Dolgunso6z et al., 2018; Figueroa Flores et al., 2022;
Kaplan-Rakowski & Wojdynski, 2018; Plotner & Nowotny, 2023; Wengler, 2024).
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3. Beurteilungsraster fiir VR-Anwendungen im Kontext des Fremdsprachenun-
terrichts

Um die Potenziale von den in den Lehrveranstaltungen durch die Studierenden ausfindig
gemachten und getesteten VR-Applikationen in Ermangelung geeigneter empirischer
Moglichkeiten zur Untersuchung z. B. der Lernwirksamkeit beurteilen und vergleichbar
machen zu kénnen, sollte ein Beurteilungsraster Anwendung finden, das den Studieren-
den im Rahmen ihrer Analysen eine Struktur vorgibt. Dafiir wurden die Analyseinstru-
mente von Frazier, Lege und Bonner (2021) sowie Lan (2020) in Betracht gezogen, jedoch
nach eingehender Auseinandersetzung innerhalb des ersten Seminardurchlaufs als fiir
den Zweck ungeeignet erkannt. Daher ergab sich in der Lehrveranstaltung das Anliegen,
ein taugliches, d. h. libersichtliches und zweckmafiiges Beurteilungsinstrument fiir Vir-
tual-Reality-Anwendungen selbst zu entwickeln, welches eine erste Einschiatzung zum
Potenzial von VR-Anwendungen im Kontext des Fremdsprachenunterrichts (ohne Bedarf
einer empirischen Erhebung) erlaubt. Dieses sollte auch mit Blick auf die unterrichtliche
Praxis unkompliziert einsetzbar sein, um Lehrkriften, die mit VR-Applikationen im
Fremdsprachenunterricht arbeiten, die Nutzung des Rasters ohne gréfiere Einarbeitungs-
zeit zu ermoglichen und innerhalb ihrer Community ihre Erfahrungen und Einschatzun-
gen zu bestimmten Apps in vergleichbarer und moglichst objektiver Weise teilen zu kén-
nen. Bis dato liegen keine fiir diesen Zweck hinreichend geeigneten Beurteilungsraster
vor.

Die beiden VR-Analyse-Instrumente von Frazier, Lege und Bonner (2021) sowie Lan
(2020) werden im Folgenden auf Starken und Schwachen hin analysiert. Daraufhin wird
das im Rahmen der Lehrveranstaltungen entwickelte Beurteilungsraster prasentiert und
anhand der beiden Apps ,MondlyVR“ und ,Wander” in seiner Anwendung veranschau-
licht.

3.1 VR-Analyse-Instrumente

Es stehen Praktiker*innen bisher zwei Kriterienkataloge zur Analyse und Beurteilung von
VR-Applikationen fiir den Fremdsprachenunterricht zu Verfiigung. Zum einen das VR Ap-
plication Analysis Framework von Frazier, Lege und Bonner (2021), zum anderen die von
Lan (2020) fiir den Fremdsprachenkontext entwickelte Klassifizierung. Beide erscheinen
fur fruchtbare Analysen von VR-Anwendungen (fiir den Fremdsprachenunterricht bzw.
fir die Schulung fremdsprachlicher Kompetenzen) nur bedingt geeignet. Wahrend das
Erstgenannte mit den Kategorien immersive capacity (ability to engange), cognitive load
(effect on working memory), purpose (appilcation's intended use) und communicative cap-
ability (potential interaction with others) (vgl. Frazier, Lege & Bonner, 2021: S. 130) zwar
fir den Fremdsprachenunterricht relevante Kriterien benennt, lassen sich innerhalb des
intendierten Verwendungszwecks (dem analytischen Einsatz durch einzelne Lehrkrafte,
um eine VR-Applikation auf ihre Praxistauglichkeit zu bewerten) hiermit nur einge-
schrankt valide, objektive und reliable Ergebnisse erzielen.
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Unter immersiver Kapazitit verstehen Frazier, Lege und Bonner nach Slater und Wilbur
(1997:S. 4) ,the (psychological) sense of being in the virtual environment“ bzw. ,a sense
of presence” (Frazier et al., 2021: S. 130) und legen fiir ihr Framework die Auspriagungen
yhigh, ,medium“und ,low" fest. Die zugrunde gelegte marginale Operationalisierung mit-
tels Leitfragen lasst jedoch aufder Acht, dass raumliches Prasenzerleben nicht nur von der
multimedialen Gestaltung der Anwendung bedingt wird, sondern auch von der Situation,
in der das Medienangebot rezipiert wird und von Benutzerfaktoren abhangig ist, wie ei-
ner notwendigen kognitiven, affektiven und konativen Beschaftigung mit den Inhalten,
der individuellen visuellen raumlichen Vorstellungskraft des*der Nutzenden, der indivi-
duellen Absorptionsfiahigkeit und einer individuellen Fahigkeit, technische Stoérungen
und inhaltliche Inkonsistenzen auszublenden (vgl. Wirth & Hofer, 2008). Diese miissten
in einem wissenschaftlichen Analyseinstrument berticksichtigt werden, um als Einfluss-
faktoren in der abschlief}enden Bewertung einer App bertcksichtigt werden zu kénnen.
Die Erhebung ebenjener stellen fiir den anvisierten Zweck der praktischen Anwendung
durch Lehrer*innen jedoch eine uniiberwindbare Hiirde dar. Aber auch das Erfassen der
Immersionskapazitit eines Programms, was fiir den erdachten Anwendungsfall sinnvoll
sein konnte, stellt ein schwieriges Unterfangen ohne entsprechende Operationalisierung
dar.

Eine der Leitfragen (,Are there elements of the virtual environment that pull the
user out of the experience?” (Frazier et al.,, 2021: S. 131)) negiert besonders letztere Tat-
sache und lasst weiterhin offen, wie solcherart ,Elemente“ beschaffen sein miissten, um
den entsprechenden Effekt zu erzielen.

Die kognitive Belastung, fiir welche Frazier et al. (2021) ebenfalls die Auspragungen
yhigh, ,medium“ und ,low" festlegen, wird als ,cognitive burden [placed] on learners”
(ebd., S. 132) verstanden und zum einen mit der Frage zu bestimmen versucht, zu wel-
chem Grad mentale Ressourcen durch die Interaktionsmoglichkeiten der Anwendung, lin-
guistische Charakteristika und audiovisuelle Elemente genutzt wiirden (vgl. ebd.). Wie
dieser Grad der Nutzung mentaler Ressourcen jedoch praktisch bestimmt werden soll,
bleiben die Autor*innen schuldig. Wahrend der zur Verfiigung stehende germane load
wieder von individuellen Personenmerkmalen des*der Benutzenden abhangt (vgl. Swel-
ler etal, 2011: S. 81-85), lief3e sich immerhin der extraneous load der Anwendung anna-
herungsweise unter Riickbezug auf die Theorie des multimedialen Lernens (vgl. Mayer,
2009) bestimmen. Dieses Vorgehen bediirfte jedoch empirischer Untersuchungen anhand
weit komplexerer Analyseraster.

Zum anderen offerieren die Autor*innen eine Leitfrage zur Bestimmung der kogni-
tiven Belastung, die darauf abzielt, zu eruieren, mit welchen Mitteln und Scaffolding-An-
geboten die Lehrkraft den cognitive load bei der Verwendung von VR-Anwendungen ver-
ringern konnte und beziehen an dieser Stelle nun doch Kontextfaktoren mit ein. Dies
erscheint an dieser Stelle jedoch weit weniger sinnvoll als in Bezug auf die bereits disku-
tierte ,ability to engage” (Frazier et al,, 2021: S. 130) eines Programms, da sich zumindest
der extraneous load (anders als die immersive Kapazitdt; vgl. ebd.) einer Anwendung ohne
Einbezug von Kontextfaktoren mehr oder minder bestimmen lief3e.
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Als moglichen Zweck einer VR-Anwendung (purpose) definieren die Autor*innen
die Kategorien entertain, inform, communicate und design. Sie weisen selbst darauf hin,
dass eine strikte Trennung dieser Kategorien nicht sinnvoll ist (vgl. Frazier et al., 2021:
S. 132), da VR-Anwendungen haufig mehrere der genannten Zwecke erfiillen, sodass eine
exakte Einordnung in eine der vier Kategorien ohne entsprechende Operationalisierung
als schwierig erscheint und das gewahlte Kategoriensystem hinfallig werden lasst.

Mit kommunikativer Fahigkeit (communicative capability) bezeichnen Frazier et al.
(2021: S. 133) ,the ability to communicate and interact with other users using built-in
application features® wie z.B. bei in VR-Apps integrierten Sprachchats oder
Textnachrichtentools. Diese fiir den fremdsprachlichen Unterricht sinnvolle Kategorie
(die sich allerdings bereits als Auspragung in der Kategorie purpose findet), wird ebenfalls
wieder mit den Auspragungen high, medium und low kategorisiert. Wahrend die Auspra-
gung low verstanden wird als Mangel an Méglichkeiten der Kommunikation mit anderen
Benutzer*innen und die Auspragung high fiir Apps mit multiplen Kommunikationsmodi
Anwendung finden soll, fehlt es an einer Operationalisierung der Auspragung medium.

Insgesamt darf die Operationalisierung des Application Analysis Framework von Fra-
zier etal. (2021) als diirftig bezeichnet werden. Den gewadhlten Kategorien liegt zwar eine
gewisse Relevanz fiir den Fremdsprachenunterricht zugrunde, eine valide und reliable
Messung der benannten Konstrukte ist jedoch mit diesem Framework nicht méglich. Es
erweist sich insofern nicht als hilfreiche Beurteilungsgrundlage von VR-Anwendungen fiir
den Fremdsprachenunterricht.

Die von Lan (2020) entwickelte Klassifizierung von VR-Anwendungen fiir den
fremdsprachlichen Unterricht basiert auf den Kategorien visual experiences, entertain-
ment, social networking, operation und creation, die Praktiker*innen einen groben Uber-
blick dartiiber verschaffen sollen, welchen Zweck eine VR-Anwendung fiir den Fremdspra-
chenunterricht erfiillen kann.

Unter ,VR for Visual Experiences” versteht Lan (ebd.) Applikationen, die es Benut-
zer*innen erlauben, Orte zu besuchen, die sie in der Realitadt physisch nicht erreichen kén-
nen wie z. B. das Weltall, die Tiefsee oder historische Statten. Als ein Beispiel einer solchen
Applikation nennt sie das ,,Anne Frank House", welches einen virtuellen Rundgang in der
gleichnamigen Geschichtsstitte in Amsterdam ermdéglicht. Diese historische Statte ware
zumindest flir deutsche Schiiler*innen z. B. im Rahmen einer Klassenfahrt durchaus phy-
sisch erreichbar, sodass die Beschreibung der Kategorie als zu eng gewertet werden darf.
Auch geht es bei der Nutzung solcherart Applikationen nicht nur um ,visual experiences”.

,VR for Entertainment” definiert Lan (ebd.) als Spiele bzw. Applikationen, die einem
Handlungsstrang folgen und Gamification-Elemente einsetzen und ,, VR for Social Networ-
king“ als Applikationen die ,[r]eal-life-like interaction” der Benutzer*innen (vgl. ebd.: 5)
ermoglichen, sogenannte Social VR.

Als VR for Creation“ bestimmt Lan (ebd.) Applikationen, die es Benutzer*innen er-
moglichen, selbst VR-Objekte oder -Kontexte zu gestalten. Beispielhaft nennt sie die bei
Kindern und Jugendlichen beliebte Applikation ,Minecraft®.
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Weiterhin definiert sie ,VR for Operation®, welche es moglich macht, mit virtuellen
Objekten zu interagieren. Innerhalb dieser Kategorie unterscheidet sie zwischen den Un-
terkategorien ,Manipulation“ und ,Simulation®, wobei sie Simulation als eine virtuelle
Imitation eines realen Prozesses bzw. einer realen Situation durch Benutzer*innen defi-
niert und Manipulation als eine Interaktion mit virtuellen Objekten, wie z. B. das Fliegen
eines Flugzeugs. An dieser Stelle wird nicht nur die Unscharfe zwischen den beiden Kate-
gorien Simulation und Manipulation deutlich, sondern auch zwischen Letztgenannter und
der Kategorie ,Creation”. In der von ihr als Creation-Anwendung klassifizierten App ,Mi-
necraft® zum Beispiel werden nicht nur virtuelle Objekte kreiert, sondern es wird auch
mit ihnen interagiert bzw. sie werden manipuliert.

Die von Lan (ebd.) vorgeschlagenen Kategorien fiir eine Analyse von VR-Anwendun-
gen im Kontext des Fremdsprachenunterrichts erlauben (unter Beriicksichtigung der ge-
nannten Schwachstellen) eine recht grobe Einschiatzung zum Anwendungszweck einer
VR-Applikation. Jedoch ermdglichen sie keine detaillierte Beurteilung dartiber, fiir wel-
chen didaktischen Zweck bzw. mit Blick auf welches Lernziel eine VR-Anwendung im
Fremdsprachenunterricht eingesetzt werden konnte.

3.2 Prasentation des entwickelten Beurteilungsinstruments

Das Beurteilungsraster fiir VR-Anwendungen im fremdsprachenunterrichtlichen Kontext
(vgl. Anhang) soll eine erste Einschiatzung zu ihrem Potenzial ermdéglichen, auf moglichst
validen Kategorien basieren, die die Erzielung vergleichbarer Ergebnisse zulassen und
dennoch zweckmaf3ig in der Nutzung durch Praktiker*innen sein.

Einleitend werden der Titel der VR-Anwendung, eine kurze Beschreibung, ein Link
zur Anwendung und die Art der Anwendung erfasst. Hinsichtlich der Art der Anwendung
wurde auf eine Kategorisierung wie bei Lan (2020) oder Frazier et al. (2021) aus oben
dargelegten Griinden verzichtet. Es werden lediglich Angaben dazu gemacht, ob es sich
um eine herunterzuladende, eigenstiandige App handelt, eine liber den Browser aufzuru-
fende WebVR-Anwendung oder ein 360°-Video (das liber entsprechende webbasierte
Portale wie YouTube VR abgerufen werden kann). Diese Informationen sind insofern re-
levant, als dass Apps vorab auf VR-Brillen installiert werden miissen und dies bei der Un-
terrichtsplanung berticksichtigt werden muss. Fiir WebVR-Anwendungen ist dieses Pro-
zedere nicht notwendig, jedoch wird fiir die Nutzung dieser wiederum eine dauerhafte
WLAN-Verbindung (im Klassenraum) benétigt, was wiederum nicht bei allen Apps der
Fall ist.

Das Beurteilungsraster besteht aus den sieben Analysekriterien ,Datenschutzkon-
flikte“, ,Kompetenzforderung”, ,Relevante Themen (gemafd Kerncurriculum)®, ,Krea-
tion / Produktion“ ,Operation (Interaktion mit dem Programm)®, ,Kommunikation (In-
teraktion mit anderen Nutzer*innen)“ und ,Bedienendenfreundlichkeit / Usability*.

Es wird jeweils nur das Vorhanden- oder Nichtvorhandensein eines Merkmals er-
fasst und nicht mit Auspragungsskalen gearbeitet, da diese, wie in der vorangegangenen
Diskussion beleuchtet, anfallig fiir subjektive Verzerrungen sind. Natiirlich ist auch die
Bestimmung des Vorhanden- oder Nichtvorhandenseins eines Merkmals nicht frei von
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Subjektivitat, jedoch fallt sie geringer aus, als wenn qualitative Merkmale kategorial be-
urteilt werden miissen. Als Hilfestellung dienen kurze Beschreibungen der Kategorien.
Eine detaillierte Einschatzung soll iiber eine zusatzliche, schriftliche Erlauterung ermog-
licht werden, die zwar ebenfalls als subjektiv bezeichnet werden darf, aber immerhin aus-
fiihrlicher und inhaltlich wertiger sein kann als eine Auswahl aus wenigen vorgegebenen
Kategorien.

Das Kriterium ,Datenschutz” spielt bei der Verwendung von digitalen Medien im
Unterricht eine wichtige Rolle. Werden personenbezogene Daten (z. B. Name, Geburtsda-
tum, Anschrift etc.) oder biometrische Daten (z. B. Aufnahmen der Stimme) von Schii-
ler*innen erhoben, verarbeitet und diese Daten womdglich auf Servern aufderhalb der Eu-
ropdischen = Union  gespeichert, muss vorab das Einverstindnis der
Erziehungsberechtigten bzw. der volljahrigen Schiiler*innen eingeholt werden. Auskunft
liber datenschutzrechtliche Belange geben, sofern vorhanden, die Allgemeinen Nutzungs-
bedingungen oder die ,Privacy Policy” der jeweiligen Anwendung bzw. des jeweiligen Un-
ternehmens. Werden offensichtlich Stimmen von Schiiler*innen aufgezeichnet (z. B. im
Rahmen von Social VR), Videos der Umgebung angefertigt, Namen, Mailadressen oder an-
dere personliche Daten in einer Anwendung erhoben, ohne dass Datenschutzrichtlinien
einsehbar wiren, kann von einem Datenschutzkonflikt ausgegangen werden. In diesem
Fall ware eine zusatzliche Begutachtung durch den*die Datenschutzbeauftragte*n der
Schule anzuraten.

Die beiden Kriterien ,Kompetenzférderung“ und ,Relevante Themen (laut KC)“ sind
mit Blick auf die jeweiligen Kerncurricula der Facher, in denen eine VR-Anwendung ge-
nutzt werden soll, zu bestimmen. In Hinblick auf die Kompetenzférderung lassen sich al-
lerdings nur potenziell mit der jeweiligen Anwendung zu férdernde funktionale kommu-
nikative Kompetenzen und damit zusammenhangend die Thematisierung bzw. gezielte
Forderung sprachlicher Mittel abschitzen. Fiir eine exakte Bestimmung waren detail-
lierte qualitative Analysen der Anwendung und empirische Untersuchungen der Lernout-
comes nach Verwendung der VR-Applikation notwendig, die im reguldaren unterrichtli-
chen Kontext nicht realisierbar sind. Da die Auswahl von Lehrmitteln und Medien
allerdings grundsatzlich den Einschatzungen der jeweiligen Lehrkraft unter Berticksich-
tigung der von ihr festgelegten Lernziele unterliegt, ist eine solche Einschatzung auch im
Rahmen eines Beurteilungsrasters als leistbar einzustufen. Das Kriterium ,Relevante The-
men (laut KC)“ bezieht sich wiederum auf die in den Kerncurricula als fiir das jeweilige
Fach verbindlich dargestellten Themenfelder und Inhalte.

Das Kriterium ,Operation (Interaktion mit dem Programm)“ bezieht sich im Sinne
der Handlungsorientierung auf eine Interaktion mit und Manipulation der Lernumgebung
durch Lernende, welche zum embodiment beitragt. Johnson-Glenberg (2018: S. 2) hélt das
sogenannte embodiment neben dem Prasenzerleben fiir eine der zentralen Affordanzen
von Virtual Reality. Diese sensomotorische Verkorperung sorge fiir das Erleben von
agency (Handlungsfahigkeit) durch die Manipulation von virtuellen Objekten in einer 3D-
Umgebung (ebd.). Diese agency schlage sich im Erleben von Kontrolle tiber die Lernum-
gebung nieder und scheint sich positiv auf das Lernen auszuwirken (vgl. ebd.). Je mehr
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bereitgestellte Verhaltensmaoglichkeiten vorhanden seien, desto grofier sei die Immersi-
vitdt einer Anwendung (vgl. Huff, 2021).

Im handlungs- und produktionsorientierten Fremdsprachenunterricht stehen die
Entwicklung und Produktion eines immateriellen oder materiellen Lernproduktes am
Ende eines jeden Lernprozesses (vgl. Haas, 2021; Thonhauser, 2010). Das Kriterium ,Kre-
ation / Produktion“ nimmt darauf Bezug, ob innerhalb einer VR-Anwendung materielle
Lernprodukte (z. B. Texte, Skizzen, Bilder etc.) produziert (und/oder gespeichert sowie
prasentiert werden kénnen), da solche in der Unterrichtspraxis nicht nur haufig der Er-
gebnissicherung dienen, sondern dartiber hinaus eine unabdingbare Rolle im Sinne der
Aufgabenorientierung spielen (Ellis, 2008: S. 19).

Hierbei werden jedoch lediglich anwendungsinhdrente Mdéglichkeiten einbezogen,
denn das Erstellen von Audioaufnahmen, Screencasts oder Screenshots ist mit Head-
Mounted-Displays unabhdngig von den Ressourcen einer App bei Nutzung jedweder Ap-
plikation erzielbar.

Die Ermoglichung von ,Kommunikation (Interaktion mit anderen Nutzer*innen)“
ist in einem auf die Erlangung von kommunikativer Kompetenz ausgerichteten Fremd-
sprachenunterricht eine wichtige Eigenschaft von VR-Anwendungen. Dieser kommunika-
tive Austausch kann synchron (z. B. iiber Sprach- oder Textchats in Social VR), aber auch
asynchron (z. B. Uiber digitale Pinnwande) erfolgen.

Das letzte Kriterium , Bedienendenfreundlichkeit / Usability“ kann sich lediglich auf
innerhalb einer App angebotene (Einfithrungs-)Tutorials, abrufbare (technische und
sprachliche) Hilfestellungen und die Abwesenheit offensichtlicher Softwarefehler bezie-
hen, da die Usability (z. B. das Kriterium ,intuitive Bedienung”) einer VR-Anwendung zu
hohem Mafie von individuellen Benutzerfaktoren, u. a. den Vorkenntnissen und Erfahrun-
gen der Benutzer*innen mit Virtual-Reality-Systemen, abhangt.

3.3 Anwendung des Beurteilungsrasters am Beispiel der App ,,Mondly VR*

Nachfolgend soll die App ,Mondly VR“ anhand des beschriebenen Rasters einer Beurtei-
lung unterzogen werden. Es handelt sich um eine explizit fiir das fremdsprachliche Ler-
nen konzipierte Anwendung.

Name der Anwendung: Mondly: Lerne Sprachen in VR
Art der Anwendung: App
Kurzbeschreibung: ,Mondly VR" simuliert 8 Alltagsgesprachssitua-

tionen in 30 Fremdsprachen mittels Chatbot-
Avataren und Spracherkennung. Zudem gibt es
einen ,immersiven Vokabellernmodus“ mit 6
Lektionen sowie weitere Wortschatzlektionen.

Link: https://www.mondly.com/
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AnalyseKkriterium ja /nein | Erlduterung (Wie? / Welche?)
Datenschutzkonflikte
- Verarbeitung und Speicherung nein

personenbezogener Daten

- Verarbeitung und Speicherung bi- | ja Stimme
ometrischer Daten

- Verarbeitung und Speicherung auf | ja Europaische Union / Vereinigtes
auslandischen Servern Konigreich

[https://www.mondly.com/pri-
vacy]

Kompetenzférderung

- Funktionale kommunikative Kom- | ja Horsehverstehen / Audiovisuelles
petenzen Verstehen, Sprechen

- Sprachliche Mittel ja Lexik, lexiko-grammatische Struk-

turen, Aussprache / Prosodie

- Transversale Kompetenzen (ja) (ggf. interkulturelle kommunika-

tive Kompetenz, Sprachbewusst-
heit)

Relevante Themen (gemaf3 KC) ja Angaben zur Person, Freizeit, Kon-

sum

Kreation / Produktion

- Erstellen (ggf. auch Speichern und | nein
Prasentieren) von materiellen
(Lern)Produkten

Operation (Interaktion mit dem

Programm)

- Interaktion, die liber das Auswah- | ja Bewegung im virtuellen Raum
len, Vor- und Zuriickspulen von In- moglich, (eingeschrankte) Len-
halten hinausgeht kung der Gesprachssituation

Kommunikation (Interaktion mit

anderen Nutzer*innen)

- Synchroner oder asynchroner nein
kommunikativer Austausch mit
anderen Lernenden / Mutter-
sprachler*innen

- Mehrspielermodus nein

Bedienendenfreundlichkeit /

Usability

- Tutorial ja

- Hilfestellungen ja Anpassbare Schwierigkeitsgrade

- keine Bugs (Softwarefehler) nein Fehler bei der Spracherkennung

Kommentar / Fazit S. U

Tab. 1: Beurteilung der App ,Mondly VR*




Wengler 106

Die Anwendung ,Mondly VR" ist mittels Simulation von Alltagskommunikationssituatio-
nen grundsatzlich fiir einen Einsatz im fremdsprachenunterrichtlichen Kontext zur For-
derung spezifischer Kompetenzen und besonders des dialogischen Sprechens geeignet,
fordert den Nutzer*innen aufgrund der teilweise mangelhaften Spracherkennung (beson-
ders im Fortgeschrittenenmodus) jedoch eine hohe Frustrationstoleranz ab. In Anbe-
tracht der offerierten Themen erscheint eine Nutzung eher im Anfangerunterricht sinn-
voll. Die wenigen immersiven Wortschatzlektionen vermitteln Vokabular zwar
themengebunden und multimodal, er6ffnen dem*der Nutzer*in jedoch lediglich die Mog-
lichkeit, Vokabeln nachzusprechen und zu wiederholen, ohne Berticksichtigung von sinn-
vollen Vokabellernstrategien. Die anderen Vokabellektionen bieten eine weitere themati-
sche Bandbreite, setzen methodisch jedoch ebenfalls lediglich auf Nachsprechen und
Wiederholung und ignorieren das Potenzial von VR vollstandig.

3.4 Anwendung des Beurteilungsrasters am Beispiel der App ,,Wander*

Die App ,Wander“ ist keine explizit fiir das fremdsprachliche Lernen konzipierte Anwen-
dung, bietet aber ein gewisses Potenzial fiir den Fremdsprachenunterricht, insbesondere
fiir die (erlebnisorientierte) Aneignung kultur- und landerspezifischen Wissens.

Name der Anwendung: Wander
Art der Anwendung: App
Kurzbeschreibung: ,Wander* greift auf die Datenbank von Google

Street View zu. Nutzer*innen konnen alle karto-
grafierten Orte in 360° erleben und virtuell
durch Strafsen weltweit navigieren. Die App
bietet eine kuratierte Zusammenstellung wich-
tiger Orte mit weiterfithrenden schriftlichen In-
formationen mittels Wikipedia-Integration so-
wie einen historischen Modus, in dem Orte zu
einem bestimmten Zeitpunkt der Vergangen-
heit (z. B. mittels Archivaufnahmen) erlebt
werden kénnen.

Link: https://parklineinteractive.com

AnalyseKkriterium ja /nein | Erlduterung (Wie? / Welche?)

Datenschutzkonflikte

- Verarbeitung und Speicherung nein
personenbezogener Daten

- Verarbeitung und Speicherung bi- | ja im Mehrspielermodus und bei
ometrischer Daten Verwendung der Sprachsuchfunk-

tion: Stimme

- Verarbeitung und Speicherung auf | (?) (Firmensitz ist in den USA)

ausldndischen Servern
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[https://parklineinteractive.com/
privacypolicy.html]

Kompetenzférderung
- Funktionale kommunikative Kom- | ja Leseverstehen, im Mehrspieler-
petenzen modus: Sprechen
- Sprachliche Mittel nein
- Transversale Kompetenzen (ja) interkulturelle Kompetenzen
(ggf. digitale Kompetenzen)
Relevante Themen (gemaf3 KC) ja Natur und Umwelt, Regionen /
Lander / kultur- und landerspezi-
fisches Wissen, Wohnen
Kreation / Produktion
- Erstellen (ggf. auch Speichern und | (ja) (Einbindung und Prasentation ex-
Prasentieren) von materiellen tern erstellter Bilder ist moglich)
(Lern)Produkten
Operation (Interaktion mit dem
Programm)
- Interaktion, die liber das Auswah- | ja Navigation an virtuellen Orten
len, Vor- und Zuriickspulen von In-
halten hinausgeht
Kommunikation (Interaktion mit
anderen Nutzer*innen)
- Synchroner oder asynchroner ja im Mehrspielermodus
kommunikativer Austausch mit
anderen Lernenden / Mutter-
sprachler*innen
- Mehrspielermodus ja Gemeinsame Erkundung in 6ffent-
lichen und geschlossenen Gruppen
Bedienendenfreundlichkeit /
Usability
- Tutorial nein
- Hilfestellungen ja
- keine Bugs (Softwarefehler) ja
Kommentar / Fazit S. U

Tab. 2: Beurteilung der App ,Wander*

Die Anwendung ,Wander” kann im Fremdsprachenunterricht gewinnbringend eingesetzt
werden, um reale Orte (allein oder gemeinsam) virtuell zu erkunden. Teilweise ist es auch
moglich, Kulturdenkmaler nicht nur von aufden, sondern auch von innen zu besichtigen.
Es konnen anhand der App Wegbeschreibungen gelibt oder aber Mehrsprachigkeit
im Strafdenbild im Rahmen des Linguistic Landscaping (vgl. hierzu Eibensteiner, 2023; Ko-
nig & Schildhauer, 2023) virtuell erfahrbar gemacht werden. Der Besuch von gesellschaft-
lich bedeutsamen Orten wie z. B. der Grenzzdune zwischen den USA und Mexiko oder in
Ceuta konnte im Rahmen entsprechender Unterrichtseinheiten besonders die affektive

Dimension des interkulturellen Lernens stirken.
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4. Diskussion und Ausblick

Das hier vorgestellte Beurteilungsinstrument erméglicht eine fachdidaktisch-methodi-
sche Einschatzung basierend auf curricularen und gesetzlichen Vorgaben zum Potenzial
von VR-Anwendungen im fremdsprachenunterrichtlichen Kontext. Es kann, wenn es in
der Praxis genutzt und zum Beispiel auf Blogs von Lehrkraften oder im Kollegium geteilt
wird, dazu dienen, aus der Fiille der auf dem Markt verfiigbaren Apps eine geeignete, ver-
gleichende und zeitsparende Vorauswahl fiir den Unterricht zu treffen.

Im Vergleich zu anderen aktuellen Beurteilungswerkzeugen fiir VR-Anwendungen
im fremdsprachlichen Kontext beschrankt es sich auf moglichst objektiv erfassbare Da-
ten, deren Erhebung kein empirisches Forschungsprojekt voraussetzt, und setzt gleich-
sam auf eine zweckmafiige und unproblematische Verwendung durch Praktiker*innen.
Es zielt also nicht darauf ab, VR-Anwendungen auf die Forderung unterschiedlicher Kom-
petenzen oder auf ihre Lernwirksamkeit empirisch zu untersuchen. Hierflir waren weit
komplexere Erhebungsinstrumente zu konzipieren und zu evaluieren.

Diese Zielsetzung in der Konzeption des Beurteilungsrasters fiihrte u. a. dazu, dass
Ergebnisse aus der Mediendesignforschung (vgl. hierzu Mayer, 2009) nicht in die Ent-
wicklung des Beurteilungsrasters eingeflossen sind; denn obgleich sie den qualitativen
Wert des Beurteilungsinstruments gesteigert hitten, hatte es durch die quantitative Kom-
plexitdt in seiner Praxistauglichkeit eingebiif3t. Auch andere (lerntheoretisch) relevante
Konzepte (z. B. Immersivitat) wurden daher aufienvorgelassen.

Nichts spricht jedoch gegen eine Adaption und Anpassung des Beurteilungsrasters
je nach Zielrichtung. In diesem Rahmen ware sicherlich auch eine Abkehr von einem eher
qualitativen Ansatz zu einem eher quantitativen Analyseinstrument denkbar. Ein Angebot
an Checklisten kdnnte aus zeitdkonomischen Griinden fiir Praktiker*innen von Vorteil
sein und konnte insgesamt unter Berticksichtigung des anvisierten Ziels mehr Vergleich-
barkeit bieten.

Das Beurteilungsraster nimmt weiterhin keine Kontextfaktoren wie z. B. die techni-
sche oder raumliche Ausstattung der Schule in den Blick. Gerade Anwendungen, in denen
Nutzer*innen sich frei im virtuellen Raum bewegen und mit Objekten interagieren, erfor-
dern gewisse raumliche Gegebenheiten, die Klassenzimmer derzeitig nicht gewahren.
Omnidirektionale Laufbandbdden wie Disneys Holotile Floor wiederum befinden sich ak-
tuell noch haufig auf Prototypenniveau, konnten aber in Zukunft eine Losung fir dieses
Problem darstellen.

Insofern ermoglicht das Beurteilungsraster zwar erste didaktisch-methodische Ein-
schiatzungen zu VR-Anwendungen, befreit selbstredend nicht von einer intensiven und
individuellen Auseinandersetzung mit der ausgewahlten Applikation, sofern sie im unter-
richtlichen Kontext Einsatz finden soll. In der Praxis zu bedenken gilt auch, dass die meis-
ten VR-Apps und VR-Headsets laut der allgemeinen Geschaftsbedingungen der jeweiligen
Unternehmen nur von Jugendlichen ab 13 Jahren nutzbar sind; ein Kriterium welches im
Beurteilungsinstrument nicht separat erfasst wird.
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Neben den hier im Detail untersuchten VR-Anwendungen wurden im Rahmen der
oben beschriebenen Lehrveranstaltungen eine Vielzahl an weiteren Applikationen unter-
sucht, von denen sich viele als potenziell geeignet fiir den fremdsprachenunterrichtlichen
Kontext erwiesen haben. Ein Desiderat bezieht sich insofern auf die Einrichtung und Be-
reitstellung einer kuratierten Datenbank, die es Lehrkraften fremdsprachlicher Facher er-
moglicht, anhand ihrer festgelegten Lernziele und schulischen sowie unterrichtlichen
Rahmenbedingungen passende VR-Anwendungen zu finden. Vielleicht kann das hier pra-
sentierte Beurteilungsraster dafiir eine Grundlage bilden.
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Anhang

Beurteilungsraster fiir VR-Anwendungen im fremdsprachenunterrichtlichen Kontext

Name der Anwendung:

- Verarbeitung und Speicherung personen-
bezogener Daten

- Verarbeitung und Speicherung biometri-
scher Daten

- Verarbeitung und Speicherung auf auslan-
dischen Servern

Art der Anwendung: App / WebVR / 360°-Video

Kurzbeschreibung:

Link:

Analysekriterium ja /nein | Erlduterung
(Wie? / Welche?)

Datenschutzkonflikte

Kompetenzférderung

- Funktionale kommunikative Kompetenzen
- Sprachliche Mittel

- Transversale Kompetenzen

Relevante Themen (gemaf3 KC)

Kreation / Produktion
- Erstellen (ggf. auch Speichern und Prasen-
tieren) von materiellen (Lern)Produkten

Operation (Interaktion mit dem Pro-

gramm)

- Interaktion, die liber das Auswahlen, Vor-
und Zurtickspulen von Inhalten hinausgeht

Kommunikation (Interaktion mit anderen

Nutzer*innen)

- Synchroner oder asynchroner kommunika-
tiver Austausch mit anderen Lernenden /
Muttersprachler*innen

- Mehrspielermodus

Bedienendenfreundlichkeit / Usability
- Tutorial

- Hilfestellungen

- keine Bugs (Softwarefehler)

Kommentar / Fazit






