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Abstract: Der folgende Beitrag stellt eine empirische Vergleichsstudie ber den Einsatz der virtuellen Realitét fur das Fremd-
sprachenlernen vor. Untersucht wird die Entstehung des Présenzgefilhls in der virtuellen Umgebung und dessen Einfluss auf die
Sprach- bzw. auf die Horverstandniskompetenz von franzésischen Gymnasiastinnen in Deutsch als Fremdsprache. Es wird fest-
gestellt, dass die visuelle Immersion das Prasenzgefiihl eher positiv, dass aber eine starkere Interaktion das Gefiihl der Prasenz
eher negativ beeinflusst. Als groRter Storfaktor bei der Entstehung des Présenzgefiihls konnten die Schwierigkeiten beim Um-
gang mit den technischen Gerdten hervorgehoben werden. Des Weiteren wurde bei der Untersuchung festgestellt, dass es einen
positiven Zusammenhang zwischen dem Einsatz von virtuellen Umgebungen und der Entwicklung der Horverstdndniskompetenz
gibt.

This article reports on a empirical study which experiments with using virtual reality for language learning. We explore the
emergence of a sense of presence in a virtual reality environment and its influence on, in particular, listening comprehension of
French pupils learning German. From the observation that visual immersion could have a positive influence on the emergence of
presence while interaction may have a negative one, we point out how the technical problems encountered during interaction
could have negated the additional benefit of the virtual reality. Furthermore we point out the positive influence of virtual envi-
ronments on listening comprehension.
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1. Einleitung und Stand der Forschung®

Seit sich die Digitalisierung durchgesetzt hat, werden auch Spiele mit Hilfe des Computers bzw. fir den Computer
erstellt, die es zunehmend ermdglichen sollen, beim Spielen zu lernen (Ritterfeld 2011; Blumberg 2014). Inzwischen
bilden die Serious Games eine eigene Kategorie beim computerbasierten ludativen Lernen (vgl. Fromme & Unger
2012).

Schon Peterson (2010) und Mandin (2011) haben herausgearbeitet, dass durch digitale Spiele Engagement und Mo-
tivation der Lernenden zunehmen, aber ebenfalls, dass die Einbettung des Lernenden in die Lernsituation und das
Nutzerverhalten die entscheidenden Faktoren fir den Erfolg von Gamification im Unterricht sind. Wouters, van
Nimwegen, van Oostendorp & van der Spek (2013) stellen fest, dass es im Bereich des Sprachenlernens bzw. des
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Vokabellernens relativ gréere Lernerfolge als in anderen Bereichen gegeben hat. Auch der Inhalt und das Thema
ist mithin ein entscheidender Faktor (vgl. auch Cruz-Lara, Osswald, Camal, Bellalem, Bellalem & Guinaud 2011).

Yip & Kwan (2006) haben im statistischen Sinn signifikante Erfolge in Bezug auf das Vokabellernen mit Online-
spielen bei Englischlernenden in Hong Kong belegt. Auch Alemi (2010) hat in einer Studie, die er im Iran durchge-
fuhrt hat, festgestellt, dass das Vokabellernen im Spielkontext signifikant erfolgreicher war. Eine franzdsische Stu-
die (Amoia, Gardent & Perez-Beltrachini 2012) kommt zumindest beziiglich motivationaler Effekte beim Sprachen-
lernen in einer dreidimensionalen Umgebung ebenfalls zu positiven Ergebnissen. Andere Studien zeigen positive
Effekte von Videospielen auf das Leseverstehen bei chilenischen Kindern (Rosas, Nussbaum, Cumsille, Marianov,
Correa, Flores, Grau, Lagos, Lépez, Lopez, Rodriguezo & Salinas 2003) oder auf Hor-, Lese- und Schreibverstehen
in der Fremdsprache (Suh, Kim & Kim 2010).

In diesem Artikel wollen wir der Frage nachgehen, inwieweit beim Fremdsprachenlernen (hier DaF) das Horverste-
hen durch eine virtuelle 3D-Umgebung effizienter als in einer traditionellen 2D-Umgebung ist. Wir untersuchen
dabei besonders die Wirkung des subjektiven Prasenzgefiihls® und der technischen Faktoren Immersion und Interak-
tion auf den Lernerfolg. Doch zunéchst ist es notwendig, kurz auf die verschiedenen Aspekte der virtuellen Realitat
einzugehen, insbesondere auf Immersion und Interaktion, die das Présenzgefihl hervorrufen kdnnen. AnschlieRend
werden wir im Rahmen eines empirischen Laborversuchs seinen Einfluss und seine Wirkung auf den Kompetenzer-
werb ,,Horverstehen* des Deutschen als Zielsprache untersuchen.

2. Aspekte der virtuellen Realitat

Wir mochten mit Bouvier (2008) daran erinnern, wie wichtig es ist, dass die Erfahrung in der virtuellen Realitat fiir
den Nutzer/die Nutzerin Uberzeugend und glaubwirdig ist. Die Spielenden missen sich mit dem Spiel identifizieren
und ein Gefuhl der Prasenz und der Immersion verspiiren kdnnen. Im Folgenden werden diese Konzepte genauer
betrachtet.

2.1. Technologische Aspekte der virtuellen Realitat

Treten wir zundchst dem weit verbreiteten Irrtum entgegen, dass das Ziel der virtuellen Realitat darin bestehe, eine
(digitale) Welt mit einem hoheren Grad an Realismus zu schaffen. Das Ziel ist es, nicht eine virtuelle Welt zu er-
schaffen, die so realitatsgetreu wie mdglich ist. Es geht vielmehr darum, gewisse Aspekte der physischen Realitat zu
verdandern. Die virtuelle Realitét ist eine Technologie, die aus Technik und Konzepten besteht. Die Technologie
dient zur Erzeugung von virtuellen Umgebungen (ein kohérentes Ganzes aus Objekten, die digital erschaffen wur-
den) oder von virtuellen, offenen Welten, die von den Nutzerlnnen ko-konstruiert werden oder worden sind (vgl.
Molka-Danielsen & Deutschmann 2009).

gemischte Realitdt

reale erweiterte erweiterte virtuelle
Umgebung Realitat Virtualitat Realitdt

irtuelle virtuelle

Objekte Objekte. — rndlic Objekte

Abb. 1: Vereinfachte Darstellung des Kontinuums Realitét-Virtualitat (nhach Milgram & Kishino 1994).
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Abbildung 1 zeigt auf einer horizontalen Achse den Ubergang von der realen (oder physischen) zur rein virtuellen
Welt. Zwischen diesen beiden Welten liegen die erweiterte Realitat und die erweiterte Virtualitat, die unter dem
Begriff ,,gemischte Realitdt” zusammengefasst werden. Wenn es das Ziel ist, die Realitdt mit virtuellen Objekten
oder computergenerierten Zusatzinformationen zu erweitern, sprechen wir von ,.erweiterter Realitit. Im Gegensatz
dazu werden in der ,erweiterten Virtualitit reale Elemente (Personen, Objekte etc.) in das virtuelle Umfeld inte-
griert.

Fuchs, Moreau, Berthoz, Vercher & d’Aubert (2006: 5) definieren die virtuelle Realitét iiber ihren Zweck:

La finalité de la réalité virtuelle est de permettre a une personne (ou a plusieurs) de déployer une activité
sensori-motrice et cognitive dans un monde artificiel, créé numériquement, qui peut étre imaginaire, sym-
bolique, ou une simulation de certains aspects du monde réel.

Das Ziel der virtuellen Realitét ist es somit, dass Personen eine sensomotorische und kognitive Aktivitat in einer
kinstlichen Welt aufbauen; diese ist digital erzeugt, imaginar, symbolisch oder simuliert gewisse Aspekte der realen
Welt. Diese Begriffsbestimmung hebt grundlegende technische Aspekte der virtuellen Realitét, die Interaktion und
die Immersion, hervor.

Interaktion verweist auf die Mensch-Computer-Interaktion bzw. auf die technischen Méglichkeiten, die den Nutze-
rinnen zur Verfugung gestellt werden, damit sie in der virtuellen Umgebung non-verbal oder verbal agieren. Diese
Interaktion kann non-verbal zum Beispiel durch Bewegungserfassung oder Knopfdruck ablaufen oder verbal durch
Spracherkennung. Durch die Interaktion sind die Nutzerinnen korperlich eingebunden, sie interagieren physisch mit
virtuellen Elementen.

Neben der Interaktion ist die Immersion ein wichtiger Faktor in der virtuellen Realitat. Nach Slater (2003: 3) wird
die Immersion als der Grad der Eingebundenheit der Nutzerlnnen, die durch die virtuelle Umgebung erreicht wird,
definiert. Mit anderen Worten: Die Immersion ist abhéngig von der Technik, die fur die Erzeugung der virtuellen
Welt verwendet wird und nicht von der von den Benutzerlnnen erlebten subjektiven Erfahrung. Ein Umfeld wird als
mehr oder weniger immersiv bezeichnet, je nachdem, ob eine Technik verwendet wird, die ein mehr oder weniger
breites Sichtfeld ermdglicht, die einen mehr oder weniger grafischen Realismus hat oder die eine mehr oder weniger
grof3e sensorische Vielfalt anbietet (zum Beispiel durch die Verwendung von haptischen Gerédten und durch Stereo-
skopie).

Die Immersion erfolgt iber eine sensorische Schnittstelle (z.B. iber 3D-Bilder und Gerduschkulisse) und die Inter-
aktion Uber eine motorische Schnittstelle (z.B. iber Bewegungserfassung mit einem Tracking-System). Fuchs et al.
(2006: 9) fiihren dazu aus:

L’utilisateur agit sur ’environnement virtuel grace a 1’usage d’interfaces motrices qui captent ses actions
(gestes, déplacements, voix, etc.). Ces activités sont transmises au calculateur qui I’interpréte comme une
demande de modification de I’environnement. Conformément & cette sollicitation de modification, le calcu-
lateur évalue les transformations a apporter a I’environnement virtuel et les restitutions sensorielles (images,
son, efforts, etc.) a transmettre aux interfaces sensorielles. Cette boucle en environnement virtuel interactif
n’est que la transposition de la boucle «perception, cognition, action» du comportement de I’homme dans un
mode réel.

Die Nutzerlnnen greifen also mit Hilfe von motorischen Schnittschnellen, die ihre Gesten, Bewegung, Sprache usw.
aufnehmen, in die virtuelle Realitat ein. Diese Aktivitdten werden dann auf einen Rechner geleitet, der sie als Auf-
forderung, die Umgebung zu verandern, aufnimmt. Entsprechend dieser Aufforderung wertet der Rechner die erfor-
derlichen Anderungen fiir die Umgebung und die sensorische Wiedergabe aus, die dann an die sensorischen Schnitt-
stellen weitergegeben werden. Diese sensomotorische Schleife (Abbildung 2) in der virtuellen interaktiven Umge-
bung stellt nichts anderes als die Umsetzung der kognitiven Schleife ,,Wahrnehmung — Kognition — Aktion* des
menschlichen Verhaltens in der realen Welt dar.
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ébb. 2: Die Schleife ,,Wahrnehmung — Kognition — Aktion* {iber die virtuelle Welt (aus Fuchs et al. 2006: 9, unsere
Ubersetzung).

Fuchs et al. (2006) weisen darauf hin, dass die Latenz und die sensomotorischen Inkohérenzen die Parameter dieser
Schleife und damit die Interaktion der Nutzerlnnen empfindlich beeintrachtigen kdnnen. Es ist also wichtig, dass die
Interaktion in ,,Echtzeit” stattfindet, dass der Zeitunterschied zwischen einer Aktion der Nutzerlnnen und den Ande-
rungen in der virtuellen Umgebung Uber die visuellen und auditiven Ausgabekanéle moglichst gering ist. Senso—
motorische Inkohérenzen entstehen, wenn zum Beispiel beim Kontakt mit einem Objekt kein Widerstand auftritt,
weil keine taktile Riickkoppelung oder keine Kraftriickkoppelung vorhanden ist.

2.2. Subjektive Aspekte der virtuellen Realitat

Die technisch bedingten Faktoren Immersion und Interkation unterstiitzen das Prasenzgefihl der Nutzerinnen. Das
Prasenzgefiihl verweist aber eigentlich auf das subjektive Erlebnis der Nutzerlnnen in der virtuellen Umgebung: Die
Présenz ist eng mit der Bereitschaft des Individuums verbunden, auf die virtuelle Umgebung so zu reagieren, als ob
sie real ware (vgl. Sanchez-Vives & Slater 2005: 338). Sie steht also in enger Verbindung mit der Wahrnehmung
und der emotionalen Antwort der Nutzerinnen auf die virtuelle Umgebung.

Ein und dieselbe virtuelle Umgebung kann je nach Benutzer eine andere subjektive Wahrnehmung dieser Umge-
bung und damit ein anderes Prasenzgefihl hervorrufen, wie Slater (2003: 2) betont. Die sensomotorischen und kog-
nitiven Faktoren spielen damit in der Erfahrung der virtuellen Umgebung eine grof3e Rolle. So definiert Bouvier die
virtuelle Realitat hauptséchlich als subjektive Erfahrung:

La réalité virtuelle est une expérience médiatisée qui plonge un ou plusieurs utilisateurs au cceur d’un envi-
ronnement artificiel dans lequel 1’utilisateur peut ressentir et interagir en temps réel via des interfaces sen-
sori-motrices. L’utilisateur juge crédible 1’expérience, accepte de se prendre au jeu et en réponse ressent un
sentiment de présence (Bouvier 2009: 12).

Die Nutzerlnnen beurteilen also die Glaubwirdigkeit der virtuellen Umgebung und — dies ist besonders wichtig —
nehmen sie als sensorisches Referenzsystem wahr. Es ist die notwendige Voraussetzung dafiir, dass Présenz entste-
hen kann. Bouvier bezeichnet damit das Geflhl, in der virtuellen Umgebung anwesend und eingebunden zu sein,
obwohl der Kérper des Nutzers/der Nutzerin in der physischen Realitét ist. Es handelt sich also um eine Wahrneh-
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mungsillusion, in der man die Mediatisierung nicht mehr wahrnimmt; die NutzerInnen ,,vergessen“ zumindest teil-
weise das technische Dispositiv der virtuellen Umgebung (vgl. Lombard & Ditton 1997).

Das Zusammenwirken von technischen und subjektiven Einflussfaktoren fiir die Prasenz zeigt sich unserer Auffas-
sung nach an folgenden Beispielen:

+  Anzeigeparameter: Anzeigefrequenz, Stereoskopie, Abfolge der Kopfbewegungen, Uberwachung des Ge-
sichtsfeldes etc.;

»  Visueller Realismus: Grafikqualitat und graphische Kohérenz;

*  Geréuschumfeld;

»  Haptische Parameter;

«  Virtuelle Darstellung des Korpers: Wird z.B. der Kdrper des Benutzers/der Benutzerin virtuell dargestellt
wird, beeinflusst dies das Prasenzgefiihl;

« Eigener Korpereinsatz: Die Nutzerlnnen werden dazu angeregt, reale Gesten in der virtuellen Umgebung
auszufiihren. So wird die eigene Wahrnehmung der Benutzerinnen stimuliert und das Erlebnis durch zu-
sétzliche sensorielle Eindriicke bereichert.

Zusammenfassend lasst sich sagen (vgl. auch Abb. 3), dass das Prasenzgefiihl aus den technologischen und den
subjektiven Aspekten besteht und beschreibt, ob die Nutzerlnnen die virtuelle Umgebung als reale Welt nachemp-
finden konnen. Sobald die Nutzerlnnen in die virtuelle Umgebung eintauchen (auf der technologischen Ebene durch
die Immersion), schétzen sie vorbewusst ab, ob die virtuelle Umgebung fir sie Giberzeugend ist.

I ersion Abbruch des Prozesses
1\nem Prisenz
sensomotorische

soziale
Selbstpriisenz Prisenz
|

schleife |\
Szenario a

Erwartungen des /

Ist es eine
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Handlungs-
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rdumliche
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Handlungsmé&glichkeiten
Tz T é wahrnehmen und
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Abb. 3: Aufbau des Prasenzprozesses.

Auf der subjektiven Ebene missen die impliziten Erwartungen der Nutzerinnen eingeldst werden und das Szenario
fur sie sinnvoll erscheinen. Erst wenn diese Elemente erfullt sind, stellen sie mdgliche Handlungshypothesen auf.
Sie testen sie auf der technologischen Ebene durch die Interaktion aus. Hierbei spielt die sensomotorische Schleife
eine entscheidende Rolle: Sie ermdglicht, dass die Ich-Perspektive zur Handlung der Nutzerlnnen in Echtzeit ange-

Mickaél Roy & Gérald Schlemminger, Immersion und Interaktion in virtuellen Realitaten: Der Faktor Prasenz zur Optimierung
des geleiteten Sprachenlernens. Zeitschrift fir Interkulturellen Fremdsprachenunterricht 19: 2, 187-201. Abrufbar unter
http://zif.spz.tu-darmstadt.de/jg-19-2/beitrag/Roy_Schlemminger.pdf.



192

passt wird. Die Nutzerlnnen treffen ein weiteres Mal die Entscheidung, ob die virtuelle Umgebung fir sie iberzeu-
gend ist. Im positiven Fall lassen sie sich jetzt auf das Spiel ein, das Prasenzgefiihl ist damit voll entwickelt.

Das Prasenzgefuhl ist zwar ein Gesamtkonzept, lasst sich aber nach Lee (2004: 40) in drei Komponenten aufteilen;

*  Raumliche Présenz: Die Objekte in der virtuellen Welt werden als real wahrgenommen;

» Soziale Prasenz: Denkende Wesen, belebt durch Avatare, Gerduschkulissen u.v.m. ermdglichen den Zu-
gang zu einer Form von sozialer Intelligenz in der virtuellen Umgebung;

»  Selbstprasenz: Die NutzerInnen haben in der virtuellen Umgebung eine Vorstellung von sich selbst.

Hierzu flgt Bouvier (2009: 53) eine vierte Komponente hinzu, um das Handeln der Nutzerlnnen in der virtuellen
Umgebung zu beriicksichtigen:

« Handlungsprasenz: Die Nutzerlnnen sind sich bewusst, dass ihr Handeln einen verandernden Einfluss auf
die virtuelle Welt hat.

Die Entscheidung, ob die virtuelle Umgebung fiir die Nutzerinnen Uberzeugend ist, bleibt auf der vorbewussten
Ebene. Hingegen ist die Entscheidung, die virtuelle Umgebung als sensorisches Referenzsystem anzunehmen, das
heif3t, sich auf das Spiel einzulassen, bewusster Natur.

3. Der Einfluss von Immersion und Prasenz auf Lernen

In den folgenden Abschnitten wird auf verschiedene Studien eingegangen, die das Lernen in der virtuellen Realitét
unterstiitzen. Sie zeigen, inwiefern die virtuelle Realitét iberhaupt als Lernumgebung verwendet werden kann, und
stellen dar, warum die virtuelle Realitdt in bestimmten Lernbereichen bereits eingesetzt wird. Die Auswahl dieser
Studien hebt hervor, dass der Einfluss des Prasenzgefiihls auf das Lernen noch umstritten ist und zu erforschen
bleibt.

Burkhardt, Lourdeaux & Mellet-d'Huart (2006: 48-61) untersuchen Anwendungen der virtuellen Realitat im Aus-
und Weiterbildungsbereich, um das Potential dieser Technologie fur das Lernen zu diskutieren. Sie kommen zum
Ergebnis, dass der Umgang mit der virtuellen Realitdt den Lernprozess durch folgende zusammenwirkende Eigen-
schaften unterstitzt:

«  Simulation: Sie ermdglicht, digitale Umgebungen aufzubauen und sie im Verhaltnis zur realen Welt steuer-
bar und unendlich wiederverwendbar zu machen;

+ digitales Lernmedium: Es ermdglicht, die Szenarien an die Kompetenzen der Lernenden anzupassen. Bei
falschen Handlungen ist es mdglich, diese riickgangig zu machen; das Feedback ist automatisiert;

» flexible Formen der dreidimensionalen Darstellung und der Interaktion: Sie ermdglichen eine Vielzahl von
subjektiven Perspektiven und sensomotorischen Erfahrungen.

Angesichts dieser Eigenschaften werden Lernumgebungen in der virtuellen Realitat entwickelt, um die Mdglichkei-
ten besser auszuschopfen, d.h. vor allem die Informationen, die mit der rdumlichen Wahrnehmung in Zusammen-
hang stehen, wie z.B. Stereoskopie (Wiedergabe von Bildern mit einem rdumlichen Eindruck von Tiefe, der physi-
kalisch nicht vorhanden ist, umgangssprachlich wird Stereoskopie als ,,3D* bezeichnet). Sie verfolgen im Allgemei-
nen das Ziel, das Erlernen der Gesten oder eines bestimmten Verhaltens durch die Simulation einer realen Situation
und durch den Transfer der Kompetenzen von der virtuellen in die reale Umgebung zu verbessern (vgl. Patel,
Bailenson, Hack-Jung, Diankov & Bajcsy 2006: 87).

Einige Beispiele fur den Einsatz der virtuellen Realitét fiir das Lernen: Mawhin (2010) beschreibt Anwendungen, in
denen zum Beispiel Feuerwehrleute fur Notfélle trainieren. Virtuelle Realitét stellt hier gefahrentrachtige Situatio-
nen nach, die nun kontrolliert, sicher und kostenginstig sind und standig wiederholt werden kénnen. Weitere Bei-
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spiele zu Steuerungssimulatoren von Kernkraftwerken finden sich in Pastré, Mayen & Vergnaud (2006) und solche
zur Simulation von Kampfsport-Techniken in Patel et al. (2006).

Nur wenige Studien — wie zum Beispiel die von Sanchez-Vives & Slater (2005) — haben den Fokus auf die Auswir-
kungen der Présenz auf den Lernprozess gerichtet. Die Prdsenz scheint hier keinen signifikanten Einfluss auf den
Lernerfolg zu haben, wenn auch eine hohe Présenz die Tendenz aufzeigt, den Lernprozess zu beschleunigen (vgl.
Lane, Hays, Auerbach & Core 2010).

Auch wenn die bisher durchgefilhrten Studien dazu tendieren, einen mit diesen virtuellen Umgebungen im Zusam-
menhang stehenden Mehrwert im Lernprozess nahe zu legen, wurde der effektive Einfluss der Immersion bisher
empirisch wenig erforscht. Die einzigen stichhaltigen Studien, die es unseres Wissens gibt, wurden von Heers
(2005) und Ragan, Sowndaranjan, Kopper & Bowman (2010) durchgefiihrt. Diese Untersuchungen zeigen, dass der
Grad der Immersion einen signifikanten Einfluss auf den Lernprozess hat. Heers (2005) untersucht den Einfluss der
Immersion in einer virtuellen Welt auf das Konzeptlernen in Physik und Chemie. Er stellt eine starke Korrelation
zwischen dem Immersionsgrad in der technischen Einrichtung und dem Prasenzgefiihl der Anwender her. Seine
Untersuchung bestéatigt, dass es eine positive Korrelation zwischen dem Gefihl der Prasenz und dem Verstandnis
der Lerninhalte gibt; er schlieft jedoch Auswirkungen des Prasenzgefiihls auf die Gedéachtnisspeicherleistungen aus.
Heers stellt des Weiteren fest, dass es eher die Interaktion in der virtuellen Umgebung (als die Immersion) ist, die
den Lernprozess beeinflusst.

Im Bereich des Spracherwerbs gibt es einige wenige Forschungsarbeiten, welche die VVerwendung von immersiven
Umgebungen behandeln, z.B. der Stand der Forschung von Schwienhorst (2002). In der letzten Zeit sind Studien
jedoch eher an virtuellen Online-Umgebungen wie Second Life orientiert, um Lernanwendungen vom Typ Serious
Games zu verzeichnen. Amoia et al. (2012) untersuchen zum Beispiel die Lernmotivation in Bezug auf SpaR beim
Spielen in einer 3D-Umgebung. Obwohl diese Studien virtuelle Umgebungen analysieren, unterscheidet sich die
untersuchte Technologie grundséchlich von der Technologie der virtuellen Realitat, die wir in der vorliegenden
Studie erforschen. Im Gegensatz zu den offenen 3D-Welten im Internet ist unsere 3D-Umgebung nicht online und
bietet durch Bewegungserfassung mehr Kdrpereinbindung.

4. Empirische Studie zum Verhaltnis von Immersion, Interaktion, Prasenz und Horverstehen in L2
in einer virtuellen Umgebung

Unsere empirische Studie wurde im Rahmen des deutsch-franzgsischen Projekts ,,EVEIL-3D — Virtuelle Umgebung
fur 3D-immersives Fremdsprachenlehren in der Trinationalen Metropolregion Oberrhein“® durchgefiihrt (siehe auch
Schlemminger 2012). Ziel des Projektes ist es, virtuelle Lernumgebungen zu gestalten, die die Sinneswahrnehmung
und die subjektive, gefiihlsméRige Erfahrung der Spielenden erhdhen und das Lernen in virtuellen Umgebungen
handlungsorientierter machen.

Durch die Kombination von Gesten- und Spracherkennung werden sich die Spielenden frei bewegen, sprechen und
interaktiv handeln kénnen. Unser epistemologischer Ausgangs- und Bezugspunkt besagt, dass das Prasenzgefiihl bei
der Erfahrung in der virtuellen Realitat eine Schliisselrolle in der Interaktion spielt. Selbst wenn das technische Dis-
positiv es den Benutzerlnnen ermdglicht, kérperlich und sensorisch in die virtuelle Umgebung einzutauschen, wird
es eine je andere Wirkung auf den Einzelnen haben, da gerade das Prasenzgefiihl sehr individuell unterschiedlich
ausgepragt sein wird. In unserer Vorstudie fragen wir deshalb nach dem Verhaltnis von Immersion, Interaktion und
Présenz in einer virtuellen Umgebung. Da dieses Prasenzgefiihl die kognitiven Aktivitdten der Lernenden beein-
flusst, untersuchen wir deren Auswirkungen auf die sprachlichen Aktivitdten, hier das Horverstehen in der L2
Deutsch.

In einer virtuellen Lernumgebung gehen wir dabei von folgenden Annahmen aus:

Hypothese 1: Die visuelle Immersion verstarkt das Gefiihl der Présenz bei den Lernenden.
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Hypothese 2: Die korperliche Einbindung in der Interaktion verstarkt das Gefiihl der Prasenz bei den
Lernenden.

Hypothese 3: Das Prasenzgefiihl beeinflusst das Horverstehen in der Zielsprache positiv.
4.1. Probandlnnen

Diese Studie wurde im Januar und Februar 2013 in einer 10. Klasse (classe de seconde) der kaufmannischen Aus-
bildung (filiere commerce) mit 60 Schiilerinnen, die Deutsch als Fremdsprache (Niveau GER A2) lernen, durchge-
fuhrt. Ein Sprachstandstest in Deutsch zum Horverstandnis hatte zuvor eine starke Heterogenitét in den Zielspra-
chenkenntnissen ergeben, was bei der Bildung von mdéglichst homogenen Sprachniveau-Gruppen berlcksichtigt
wurde. Nach diesem Test wurden die 60 Schilerlnnen in vier gleich groRe Gruppen (A, B, C und D) aufgeteilt.

4.2. Aufgaben und Szenario
Die Aufgaben in der virtuellen Umgebung greifen auf die konkreten Ausbildungsinhalte und -ziele der Lernenden
zuriick, die Einrichtung einer Verkaufsflache in einem Geschaft: In einem (virtuellen) Praktikum soll der Prakti-

kant/die Praktikantin den miindlichen Anweisungen seines/ihres Betreuers folgen und die Gegensténde in die ent-
sprechenden Regale einsortieren.

1=

‘ -

Abb. 4: Virtuelle Umgebung: Verkaufsflache.
4.3. Datenerhebung und Datenanalyse
Die Datenerhebung der verschiedenen Tests erfolgte in drei Stufen, wie Tabelle 1 zeigt:

Tab. 1: Design der Datenerhebung

Test Zeitpunkt Messung

T1 Zwei Wochen vor der Auf- | Test zum Hdérverstandnis (auditive Diskrimination und Bedeutungser-
gabe in der virtuellen Um- | kennung)*
gebung

Aufgabe in der virtuellen Umgebung

T2 Direkt nach der Aufgabe in | Test zum Horverstandnis (auditive Diskrimination und Bedeutungser-
der virtuellen Umgebung kennung)
T3 Fragebogen zur Présenz

Mickaél Roy & Gérald Schlemminger, Immersion und Interaktion in virtuellen Realitaten: Der Faktor Prasenz zur Optimierung
des geleiteten Sprachenlernens. Zeitschrift fir Interkulturellen Fremdsprachenunterricht 19: 2, 187-201. Abrufbar unter
http://zif.spz.tu-darmstadt.de/jg-19-2/beitrag/Roy_Schlemminger.pdf.




195

T4 Zwei Wochen nach der Test zum Horverstandnis (auditive Diskrimination und Bedeutungser-
Aufgabe in der virtuellen kennung)
T5 Umgebung Feedback-Fragebogen

Im Horverstandnistest (T1, T2, T4) horen die Lernenden 17 Anweisungen auf Deutsch. Jede Anweisung gibt den
Gegenstand und den Platz an, auf den er in der Verkaufsflache gestellt werden soll (siehe Tab. 2). Fur jede Anwei-
sung sollen die Schilerinnen in einer Tabelle das Wort in der Zielsprache Deutsch aufschreiben und dann seine
Bedeutung auf Franzdsisch notieren. AnschlieBend geben sie auf einer Zeichnung die Position des Gegenstands an.
Dazu notieren sie die Nummer der Anweisung auf einer Skizze der Verkaufsflache. Es wird damit iberprift, ob die
Schlerinnen das Wort bzw. den genannten Gegenstand richtig héren, ob sie die Bedeutung des jeweiligen Wortes
verstehen und schlieBlich, ob sie die Bedeutung der jeweiligen rdumlichen Angaben verstehen. Die drei Tests haben
alle den gleichen Aufbau, aber die Wortfelder sind untereinander ausgetauscht worden, um den Einfluss des
Wiederholungseffekts (Gedachtnisspeicherung) auf die Testergebnisse zu vermeiden.

Tab. 2: Horverstandnistest (Auszug)

N° Anweisung (Gegenstand) Anweisung (Platz in der Verkaufsflache)

3 Stell bitte die rote Lampe oben links hin.

4 Das Glas kommt auf das mittlere Regal, in die Mitte des Regals.
5 Stell bitte die blaue Lampe auf das obere Regal, in die Mitte.

Bei der Aufgabe in der virtuellen Umgebung verwenden die Probandinnen unterschiedliche technische Geréte, um
sie verschiedenen Graden an visueller Immersion und Interaktion auszusetzen:

¢ Fiir die Variable ,Immersion® und die Modalitit ,,schwach* wird den ProbandInnen die Verkaufsfldche auf
einem nicht-stereoskopischen Bildschirm (gemeinhin als 2D-Bild bezeichnet) gezeigt, der 150 cm von den
ProbandInnen entfernt ist.

e Fir die Variable ,Immersion* und die Modalitit ,,stark® wird den ProbandInnen die Verkaufsfliche mit
Hilfe eines Head-mounted Display gezeigt, eine Art ,,Video-Brille* bzw. ein auf dem Kopf getragenes vi-
suelles Ausgabegerat, welches Bilder auf zwei augennahen Bildschirmen présentiert.

e Fur die Variable , Interaktion® und die Modalitit ,,schwach® miussen die ProbandInnen mit Hilfe einer
Fernbedienung, auf deren Kndpfe sie driicken missen, die Gegenstande in der virtuellen Umgebung aus-
wahlen und einstellen.

*  Fiir die Variable ,,Interaktion® und die Modalitat ,,stark* erfasst eine Infrarot-Kamera die Marker, die an ei-
ner von den Probandinnen gehaltenen Fernbedienung befestigt sind. Die Probandinnen missen Arm- und
Korperbewegung (Radius 1 Meter) vollziehen, um mit dem optischen Strahl die Gegenstande in der virtuel-
len Umgebung auszuwahlen und zu stellen. Tabelle 3 zeigt im Uberblick die vier Probandengruppen.

Tab. 3: Kohorten

Interaktion
schwach stark
) schwach Gruppe A Gruppe D
Immersion
stark Gruppe C Gruppe B

Der Fragebogen zur Présenz (T3) besteht aus 13 Items, die die vier Komponenten der Prasenz (Selbstprésenz, sozia-
le Présenz, rdumliche Prasenz, Handlungspréasenz) abfragen. Aus schon existierenden Présenzfragebdgen (Baren &
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IJsselsteijn 2004) wurden Préasenzindikatoren (ibernommen und angepasst, z.B. Gegenstande greifen (Handlungspra-
senz), sich entweder als Zuschauerln oder als Teilnehmerln in der Handlung fiihlen (Selbstprasenz), die Anwesen-
heit anderer flihlen oder sich alleine in der Umgebung fiihlen (soziale Prasenz). Die Probandinnen miissen auf einer
Skala von 0 - 5 den Grad ihrer Zustimmung bzw. Ablehnung ankreuzen (siehe Abb. 5).

Frage 2:

Es war, als ob mein Es war, als ob ich [im
Betreuer bei mir [im Laden] allein war.
Laden] war.

Frage 8:

e —

Es war, als ob ich als Es war, als ob ich eine
Verkéufer/in arbeitete. Schulaufgabe erledigte.

Abb. 5: Auszug aus dem Fragebogen zur Préasenz (unsere Ubersetzung).

5. Ergebnisse

Fir die Uberprifung der Arbeitshypothesen wurde mit IBM SPSS Statistics, einem Programm zur statistischen Aus-
wertung von quantitativen Daten, zunéchst ein t-Test durchgefihrt; dieser Test prift anhand der Mittelwerte zweier
unabhéngiger Stichproben, wie sich die Mittelwerte zweier Grundgesamtheiten zueinander verhalten. Damit wird
die Signifikanz der Unterschiede des Présenzgefiihls zwischen den Gruppen in Bezug auf die unabhé&ngigen Variab-
len ,,Immersion“ und ,,Interaktion* gemessen. Wir haben dann die Korrelation zwischen dem Grad der Présenz und
der Erfolgsrate im Horverstandnistest berechnet.

5.1. Der Einfluss der Immersion, der korperlichen Einbindung in der Interaktion und der Vorerfahrung auf
das Prasenzgefinhl

Der t-Test 1 (siehe Tab. 4) misst den Einfluss der Immersion auf das Prasenzgefiihl (Hypothese 1). Er vergleicht die
von Schilerinnen durchschnittlich erreichte Punktzahl im Fragebogen zur Prasenz (T3) einerseits bei den Gruppen
A und D (schwache Immersion) und andererseits bei den Gruppen C und B (starke Immersion). Die Ergebnisse der
t-Tests (siehe Tab. 4) zeigen, dass der durchschnittliche Grad an Présenz bei den Schilerlnnen, die der starken Im-
mersion ausgesetzt waren, leicht hoher ist als bei den Gruppen A und D, die einer schwéacheren Immersion ausge-
setzt waren. Es sei aber hervorgehoben, dass die GroRe der Kohorten es nicht erlaubt, ein statistisch signifikantes
Ergebnis (p = 0.569) zu erhalten. Wir kdnnen also nur von einer groben Richtung sprechen, die besagt, dass bei
unserem Versuchsaufbau die visuelle Immersion das Présenzgefuhl wohl eher positiv beeinflusst hat.

Tab. 4: t-Test 1 Immersion und Prasenzgefuhl

N Mittelwert | Standardfehler des | t-Test flr die Mit- Sig.
Immersion (von 104) Mittelwertes telwertgleichheit
schwach 26 55,50 2,301
Présenz -,574 ,569
stark 26 57,31 2,151
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Der t-Test 2 untersucht den Einfluss der kdrperlichen Einbindung in der Interaktion auf das Présenzgefiihl (Hypo-
these 2). Obwohl die Ergebnisse des Tests (siehe Tab. 5) nur eine signifikative Tendenz zum Ausdruck bringen (p =
0,083), zeigen sie, dass der durchschnittliche Grad an Prasenz bei den Schilerinnen, die der starken Interaktion
ausgesetzt waren (Gruppe D und B), niedriger ist als bei den Gruppen A und C, die die Modalitét ,,schwache Inter-
aktion“ hatten. Mit dem t-Test 2 haben wir festgestellt, dass die kérperliche Einbindung in der Interaktion das Pra-
senzgefihl tendenziell negativ beeinflusst.

Tab. 5: t-Test 2 Interaktion und Prasenzgefuhl

N Mittelwert | Standardfehler des | t-Test fur die Mit- Sig.
Interaktion (von 104) Mittelwertes telwertgleichheit
schwach 26 59,12 1,957
Présenz 1,769 ,083
stark 26 53,69 2,360

Die qualitativen Ergebnisse des Feedbackfragebogens mit ausschlieflich offenen Fragen (T5) ermdglichen, die
Wirkung der Interaktion auf das Présenzgefiihl besser zu verstehen. In dem Feedbackfragebogen (n = 52) wurden
die Schilerlnnen gebeten, ihre Meinung zum Szenario, zur technischen Ausstattung und zu den von ihnen empfun-
denen sprachlichen Schwierigkeiten in der virtuellen Umgebung darzulegen®. Es gibt insgesamt 54 negative Aufe-
rungen zum technologischen Aspekt ,,Versuchsautbau. 40 dieser AuBerungen kommen von Schiilerlnnen, die die
Modalitit ,,starke Interaktion hatten, und 14, die die Modalitét ,,schwache Interaktion* hatten. Diese Wahrnehmung
zeigt sich noch verstirkt, wenn wir die negativen AuBerungen zum Aspekt ,,Schwierigkeiten bei der Interaktion®
betrachten: 14 dieser AuBerungen kommen von SchiilerInnen, die die Modalitit ,,starke Interaktion* hatten, und 2,
die die Modalitét ,,schwache Interaktion‘ hatten:

Es war schwierig, die Objekte zu bewegen (43).
Manchmal hat es nicht gut funktioniert (22).

Es war ziemlich schwierig zu steuern (23).

Es ist schwierig zu handhaben (44)

(unsere Ubersetzung).

Die negativen Einschitzungen gerade bei der Modalitét ,,starke Interaktion* deuten darauf hin, dass die Handhabung
der technischen Ausstattung von Schiilerlnnen als schwierig empfunden wurde: Die Bewegungserfassung, d.h. der
Einsatz der Fernbedienung und das Auswahlen der Gegensténde in der virtuellen Umgebung, wird als hinderlich
angesehen. Dies hat offensichtlich eine negative Auswirkung auf das Prasenzgefiihl. Es ist daher in zukunftigen
Versuchen wichtig, die ProbandInnen in einer Vorphase im Umgang mit den technischen Geréten stérker zu schu-
len, wobei dann in dieser Phase weitere kognitive Herausforderungen wie Einsatz der Zielsprache vermieden werden
sollten (vgl. Schmoll & Roy im Druck).

Die Hypothese 1 (,,Die visuelle Immersion verstirkt das Gefiihl der Prasenz bei den Lernenden®) wird zwar nicht
bestétigt, aber es kann angenommen werden, dass die visuelle Immersion das Prasenzgefiihl eher positiv beeinflusst.
Die Hypothese 2 (,,Die korperliche Einbindung in der Interaktion verstarkt das Gefiihl der Prisenz bei der Lernen-
den®) konnte nicht bestdtigt werden, was wir durch den technischen Aspekt des Versuchsaufbaus erkldren konnten.

5.2. Die Beziehung zwischen Présenzgefiihl und der Sprachkompetenz ,,Horverstehen*

Tabelle 6 bezieht sich auf unsere 3. Hypothese und zeigt den Korrelationskoeffizienten zwischen den Ergebnissen,
die die Lernenden bei dem Fragebogen zur Prasenz (T3) und bei den Tests zum Hérverstandnis — T2 (direkt nach
der Aufgabe in der virtuellen Umgebung) und T4 (zwei Wochen nach der Aufgabe in der virtuellen Umgebung) —
erhalten haben.
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Tab. 6: Korrelationskoeffizient ,,r

T1 T2 T4
Présenz (T3) Korrelationskoeffizient ,,r* nach Pearson ,254 272* ,365*
p ,079 ,051 ,008
n=>52 Die Ausprigung des Korrelationskoeffizienten ,,r* ist klein, wenn die Werte zwischen 0,2 und 0,3

liegen, sie ist grof} bei Werten zwischen 0,6 und 1.

* Die Auspriigung des Korrelationskoeffizienten ,,p* ist signifikant, wenn die Werte gleich oder niedri-
ger als 0,05 sind.

Es gibt keine signifikante Korrelation zwischen dem Test zum Horverstandnis T1 — zwei Wochen vor der Aufgabe
in der virtuellen Umgebung — und der erreichten Punktzahl im Fragebogen zur Prasenz (T3). Das Ausgangshiveau in
der Sprachkompetenz hat damit offensichtlich keinen Einfluss auf das Prasenzgefiihl.

Es besteht aber eine, wenn auch kleine, Korrelation zwischen dem Prasenzgefiihl (T3) und dem Erfolg bei den Tests
zum Horverstandnis T2 und T4 (r = 272*, ,365%). Sie ist am grofiten bei dem Test T4, zwei Wochen nach der Auf-
gabe in der virtuellen Umgebung. Wir kénnen in diesem Versuchsaufbau festhalten, dass

a) Lernende mit einem starkeren Prasenzgefuhl offensichtlich bessere Testergebnisse (T2, T4) haben (und
umgekehrt);

b) das Verhéltnis Prasenzgefiihl — Testergebnisse mit der Zeit (zwei Wochen nach der Aufgabe in der vir-
tuellen Umgebung) steigt.

Wie im Kapitel 2 dargelegt, legen die Forschungsergebnisse nahe, dass es einen Zusammenhang zwischen dem
Einsatz von virtuellen Umgebungen (Grad des Prasenzgefiihls und Immersionsgrad) und dem Lernprozess gibt.
Unsere Ergebnisse (Hypothese 3) unterstiitzen diese Annahme im Bereich des Sprachenlernens bezogen auf die
Horverstandniskompetenz. Bei der positiven Entwicklung der zunehmenden zeitlichen Distanz zur Aufgabe in der
virtuellen Umgebung und den besseren Testergebnissen im Horverstdndnis (auditive Diskrimination und Bedeu-
tungserkennung) ist zu vermuten, dass die virtuelle Umgebung (ber das Prasenzgefiihl eine starkere kognitive und
sinnliche Einbindung der Nutzerlnnen nach sich zieht und dadurch vermutlich auch die Gedéchtnisleistungen im
Horverstandnistest fordert.

Unsere Ergebnisse stehen im Gegensatz zu Heers (2005). Der Mittelwert des Prasenzgefiihls im Fragebogen zur
Prasenz (T3) liegt bei 56,40/104% 104 Punkte konnten die Schiilerinnen beim Prasenzfragebogen erreichen (bis zu 8
Punkte pro Item); im Durchschnitt haben die Schilerlnnen 56,40 Punkte erreicht. Damit ist die Prasenz relativ
schwach. Um den Einfluss des Prasenzgefiihls auf die Entwicklung der Zielsprachenkompetenz vertieft zu untersu-
chen, misste der Versuchsaufbau so gestaltet werden, dass die virtuelle Umgebung zu einem stérkeren Présenzge-
fuhl flhrt.

6. Ausblick

Unsere Analyse des Prasenzgefiihls zur Optimierung des geleiteten Sprachenlernens hat uns zundchst veranlasst, uns
als Sprachlehr- und -lernforscher in Bezug auf neue Technologien, im Besonderen zu den virtuellen Umgebungen,
epistemologisch zu positionieren. Im Untersuchungsdesign haben wir dann die technischen Faktoren ,,Jmmersion®
und ,,Interaktion ausschlielich vom Benutzerstandpunkt aus untersucht.

Als Ergebnisse haben wir herausgearbeitet, dass man davon ausgehen kann, dass die visuelle Immersion das Pra-
senzgefuhl eher positiv beeinflusst. Aufgrund der technischen Aspekte des Versuchsaufbaus, so ein weiteres Ergeb-
nis, konnte nicht bestatigt werden, dass die korperliche Einbindung in der Interaktion das Gefuhl der Prasenz bei den
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Lernenden verstarkt. Des Weiteren haben wir festgestellt, dass es einen positiven Zusammenhang zwischen dem
Einsatz von virtuellen Umgebungen und der Entwicklung der Horverstandniskompetenz gibt.

Im weiteren Verlauf unseres Projekts EVEIL-3D werden wir zunachst den Versuchsaufbau im weiter oben genann-
ten Sinne verbessern. Es wird eine virtuelle Umgebung getestet, in der die visuelle Immersion weiterhin das Pré-
senzgeflhl unterstutzt, in der jedoch die Mensch-Computer-Interaktion vereinfacht wird, damit der technische Um-
gang mit der Umgebung die Présenz nicht sinken l&sst. Die Interaktion zwischen den Nutzerlnnen und der virtuellen
Umgebung wird durch die Nutzung eines Smartphones als Joystick vereinfacht. Dariiber hinaus wird die Aufgabe in
der virtuellen Umgebung als Serious Game weiterentwickelt und damit starker kontextualisiert; damit sollte das
Prasenzgefiihl der Nutzerlnnen gestarkt sein. Im Serious Game ,,Architekt 2015“ werden die Spielenden auf eine
Zeitreise in die Baugeschichte des StraBburger Miinsters geschickt. Ihre Aufgabe ist es, einen in der Vergangenheit
in den Dommauern eingeschlossenen Steinmetz durch das Uberwinden von Hindernissen zu befreien. Diese histori-
sche und baugeschichtliche Kontextualisierung soll die kognitive Einbindung der Lernenden in der virtuellen Um-
gebung und damit das Prasenzgefiihl starken.

Nachdem wir mit dieser ersten Studie die Horverstandniskompetenz untersucht haben, ist es unser Ziel, den Einfluss
der Préasenz auf die Sprachproduktion zu messen. Dafiir wird ein Spracherkennungsmodul in den Versuchsaufbau
eingefligt, das auch eine verbale zielsprachliche Interaktion in der virtuellen Umgebung ermdglicht. Wir werden
dazu den Einfluss der unterschiedlichen Komponenten von Présenz (Selbstprasenz, rdumliche, soziale und Hand-
lungspréasenz) auf die verbale und nonverbale Interkation in der Zielsprache (Deutsch und Franzdsisch) untersuchen.
Unsere Studie zeigt die methodischen Herausforderungen bei der Einflihrung von Serious Games und der virtuellen
Realitdt zur Optimierung des geleiteten Sprachenlernens.
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Anmerkungen

L Wir bedanken uns bei Hans Giessen fiir seine Unterstiitzung bei der Aufarbeitung des Forschungsstandes.

2 Wir benutzen in diesem Artikel die Begriffe ,,Prasenz und ,,Priasenzgefiihl synonym. In der internationalen For-
schungsliteratur wird eher der Begriff ,,presence benutzt. Die deutsche Variante ,,Prisenzgefiihl* hebt den subjek-
tiven Faktor starker hervor.

® Es handelt sich um ein Interreg IV-Projekt, das von der Europaischen Union bzw. vom Europaischen Fonds fiir
regionale Entwicklung (EFRE) kofinanziert wird. Die Partner sind: Padagogische Hochschule Karlsruhe (Projekt-
trager), Almédia (Entwickler von serious games), Holo3 (Technologie-Transfertcenter, Institut fiir Anthropomatik
— interACT (Karlsruher Institut fir Technologie), Lifecycle Engineering Solutions Center, (Karlsruher Institut fiir
Technologie), Universitdt Koblenz-Landau, Ecole Supérieure du Professorat et de I’Education (Université de
Strasbourg), Laboratoire des sciences de I'ingénieur, de l'informatique et de I'imagerie (Université de Strasbourg),
Unité de recherche ,,Linguistique, Langues, Parole (Université de Strasbourg).

* Vor dem Test zum Horverstandnis wurde von den Schiilerinnen ein Fragebogen zur Prasenzbereitschaft (Pradispo-
sition einer Person, sich in einer virtuellen Umgebung anwesend und eingebunden zu fiihlen) ausgefullt, dessen
Daten fur die vorliegende Studie nicht bertcksichtigt wurden.

> Mit Hilfe der Software MAXQDA zur qualitativen Inhaltsanalyse (siehe Kuckartz 2010) sichteten wir die Schiiler-
duBerungen und erarbeiteten ein Kategoriensystem mit zwei zentralen Oberkategorien ,,positive AuBerungen zum
technologischen Aspekt des Versuchsaufbaus*/,,negative AuRerungen zum technologischen Aspekt des Versuchs-
aufbaus und den jeweiligen Unterkategorien ,,Interaktion und , Immersion®.

® Mit der Standardabweichung 11,28 ist der Mittelwert aussagekraftig.
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