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Zusammenfassung

In den Wintersemestern 2020/21 und 2021/22 wurde am Lehrstuhl fiir Fachdidaktik der
romanischen Sprachen, Literaturen und Kulturen der Universitdt Potsdam in Kooperation
mit dem BMBF-geférderten Projekt «Forschen/Lernen Digital (FOLD)» je ein Projektsemi-
nar im Master Lehramt Franzésisch/Spanisch durchgefiihrt, in dem die teilnehmenden
Studierenden sich mit ausgewdhlten 360°- und Virtual-Reality-Anwendungen aus fremd-
sprachendidaktischer Perspektive auseinandersetzten. Das Seminar wurde wissenschaft-
lich mithilfe eines teilstandardisierten Fragebogens (Pre- und Postdesign) begleitet, der
u. a. einen 360°- und VR-spezifischen Abschnitt beinhaltete. Der Beitrag legt den Fokus
auf Einschétzungen der zukiinftigen Fremdsprachenlehrpersonen zu vier im Seminar be-
handelten Anwendungen (Panolingo, MondlyVR, AltspaceVR und Lapentor) hinsichtlich
ihres méglichen Einsatzes im Fremdsprachenunterricht und arbeitet die verwendeten
Argumentationen und Bewertungskriterien der Postbefragung inhaltsanalytisch heraus.
Er versteht sich als Teil einer Vorstudie eines grosser angelegten Forschungsprojekts zu
fremdsprachlichen Lehrlernprozessen in und durch VR.

Foreign Language Teaching Meets 360° and Virtual Reality. Student Perspectives in
a Master of Education Program

Abstract

In the winter semesters 2020/21 and 2021/22, the Chair of Didactics of romance languages,
literatures and cultures at the University of Potsdam along with the BMBF-funded project
«Forschen/Lernen Digital (FoLD)» partnered for a project seminar. In this cooperation,
participating students examined selected 360° and virtual reality applications from the
perspective of foreign language teaching and learning. The seminar was also guided by
the partially standardized questionnaire (pre- and post-design), which included a 360°
and VR-specific section. The current article focuses on the students’ assessments of
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four applications used in the seminar (Panolingo, MondlyVR, AltspaceVR, and Lapentor)
regarding their possible implementation in the foreign language classroom and
elaborates on the argumentations and evaluation criteria given by the future teachers
in the second survey (post design). It is part of a preliminary study of a larger research
project on foreign language teaching and learning processes in and through VR.

1. Einleitung

Bildungstechnologien tragen entscheidend zur Transformation von Bildungspro-
zessen bei: Idealerweise erleichtern sie den Zugang zu Wissen und Kompetenzen
und leisten einen aktiven Beitrag zur gesellschaftlichen Aufklarung im Sinne der
Open Science. Mit Blick auf das schulische und universitare Lernen muss der Ein-
satz von Bildungstechnologien ausgehend von konkreten fachwissenschaftlichen
Bedarfen und didaktischen Konzepten ermittelt und in der Praxis beforscht werden.
Die Universitat Potsdam setzt sich aktiv mit VR als Bildungstechnologie auseinan-
der. Seit mehr als fiinf Jahren werden hier VR-Anwendungen konzipiert und diese
anschliessend in Seminaren, insbesondere in lehramtsbezogenen Lehrangeboten,
eingesetzt und evaluiert. Hierzu gehdren u. a. das VR-Klassenzimmer zum Umgang
mit Unterrichtsstorungen (vgl. Wiepke et al. 2019) sowie die Erweiterung des Klas-
senzimmers fiir Unterrichtsgesprache im Fach Geschichte und das Chemie-Labor
als Ubungsméglichkeit von Sicherheitsmassnahmen beim Experimentieren in der
Schule. Zudem entsteht eine Cuisine Parisienne in VR, in der Sprachlernende ver-
schiedene Aufgaben zur franzosischen Esskultur bewaltigen konnen.

Zusatzlich zu den VR-Entwicklungen an der Universitat Potsdam werden in den
einzelnen Fachdidaktiken Seminare konzipiert, durchgefiihrt und evaluiert, in de-
nen Lehramtsstudierende u. a. Potenziale und Grenzen anderweitiger 360°- und VR-
Anwendungen im Kontext ihres spdteren Berufsfeldes entdecken kénnen. Eine ex-
plizite Auseinandersetzung mit 360° und Virtual Reality (VR) als Bildungstechnologie
sowie mit moglichen Einsatzszenarien in einem fachdidaktischen Seminar kommt
der Forderung der Kultusministerkonferenz nach, zukunftsweisende Kompetenzen
im Handlungsfeld VR unter Beriicksichtigung medienethischer und padagogischer
Fragestellungen zu ermitteln und zu férdern (vgl. Kultusministerkonferenz 2021).

Im vorliegenden Artikel werden Studierendenperspektiven zum Einsatz von aus-
gewdhlten 360°- und VR-Anwendungen analysiert, die den Erwerb von Fremdspra-
chen fokussieren. Die Erhebung wurde seminarbegleitend an der Universitat Pots-
dam im Sinne des SOTL-Ansatzes (Scholarship of Teaching and Learning) liber einen
teilstandardisierten Onlinefragebogen im Pre-Post-Design durchgefiihrt. Ziel war
herauszufinden, welche Anwendungen von den Studierenden fiir das schulische so-
wie das eigene Fremdsprachenlernen als besonders geeignet bzw. weniger geeignet
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bewertet werden sowie Argumentationsstrange, auf denen die Einschatzungen be-
ruhen, und mogliche Griinde dafiir herauszuarbeiten. Die Erkenntnisse kdnnen u. a.
fur zuklnftige VR-Seminare und -Entwicklungen genutzt werden.

2. State of Research: Sprachenlernen mit 360° und VR

In der Forschung werden virtuelle Welten flir das Sprachenlernen seit der Jahrtau-
sendwende untersucht (vgl. Lin und Lan 2015). Seit der Veroffentlichung des Google
Cardboards im Jahr 2014 riickten 360°-Medien und VR aufgrund breiter Verfiigbar-
keit zunehmend in den Fokus der Offentlichkeit, insbesondere von Tech-Unterneh-
men und Bildungsinstitutionen. Noch vor diesem Wendepunkt waren in erster Linie
klassische 3D-Computer-Anwendungen, welche auf einem einfachen Bildschirm
dargestellt werden und deren Interaktionen sich auf die Eingaben {iber Maus und
Tastatur beschranken, Gegenstand der Untersuchungen.

In der Gegenwart wird zwischen solchen nicht-immersiven, semi-immersiven
und immersiven Anwendungen differenziert. Bei semi-immersiven Anwendungen
handelt es sich um VR-Installationen wie eine Cave (Cave Automatic Virtual Environ-
ment) oder sonstige Projektionen. Immersive Anwendungen zeichnen sich dadurch
aus, dass sie die reale Umgebung mit Head-Mounted-Displays (HMDs) vollstandig
tberlagern (vgl. Parmaxi 2020).

Immersion wird in theoriebasierten Arbeiten als essenzieller Bestandteil fiir er-
folgreiches Sprachenlernen bestimmt (vgl. Lan 2020), daher birgt besonders der Im-
mersionseffekt moderner HMDs grosse Potenziale, die auch kommerzielle Online-
anbieter frith erkannten und mit VR-Anwendungen das eigene Portfolio ergdnzten
(z.B. Campbell-Howes 2017 oder «<MondlyVR: Language Learning Immersion» o. J.).
Unabhangig vom Immersionsgrad sind auch andere Aspekte von 360°- und VR-An-
wendungen von Bedeutung, die nicht speziell fir den Schuleinsatz konzipiert wur-
den, wenn sie in ein didaktisches Setting eingebettet werden sollen. Einen Ansatz
zur Untersuchung dieser Aspekte entwickelten Frazier et al. (2021) mit einem Analy-
serahmen fiir VR-Anwendungen, der neben dem Immersionsgrad auch den cognitive
load, die Kommunikationsmoglichkeiten und den Verwendungszweck im Sinne der
eigentlichen Intention der Anwendung beriicksichtigt. Mit VR-Anwendungen sind
nach Auffassung der Autoren ausschliesslich immersive Anwendungen gemeint, die
mit einem HMD erlebt werden. Anstelle von zugrundeliegender Hardware wird unter
der Kategorie Immersionsgrad nach Fortbewegungs- und Interaktionsmoglichkeiten
differenziert. Der cognitive load bezieht sich u. a. auf die Art und Weise, wie Instruk-
tionen und Interaktionen konkret gestaltet sind. Die Kommunikationsméglichkeiten
beriicksichtigen den sozialen Aspekt im Sinne von synchroner, asynchroner, inten-
dierter sowie dariiber hinaus moglicher Verstandigung und geben Hinweise auf die
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zu nutzenden Methoden und Sozialformen. Innerhalb der eigentlichen Intention der
Anwendung wird zwischen Unterhaltung, Information, sozialem Austausch und De-
sign bzw. Erzeugung unterschieden (vgl. Frazier, Lege, und Bonner 2021).

Yu-Ju Lan (2020) differenziert in ihrer Arbeit den Verwendungszweck fiir den
Einsatz im Fremdsprachenunterricht unter Berlicksichtigung zugrundeliegender
Interaktionsmoglichkeiten detailliert und bestimmt aus padagogischer Perspekti-
ve fiinf Kategorien. Visuelle Erfahrungen (1) ermdéglichen virtuelle Expeditionen an
entfernte, schwer zugangliche, unzugangliche oder bereits zerstorte Orte. Aufgrund
mangelnder Interaktionsmoglichkeiten eignen sich Anwendungen dieser Kategorie
besonders, um Austausch und Diskussionen einzuleiten. Unterhaltung (2) umfasst
vor allem spielbasierte Anwendungen, anhand derer aufgrund der Sprache oder der
Narrative eine Fremdsprache implizit gelernt werden kann. Soziale Netzwerke (3)
zeichnen sich besonders dadurch aus, dass mit echten Menschen interagiert wird.
Hier konnen trotz kultureller und sprachlicher Unterschiede gemeinsam Welten
erkundet und Aufgaben bewaltigt werden. Wirken (4) umfasst die Unterkategorien
Manipulation und Simulation. Wahrend Manipulation sich durch Interaktionen mit
Objekten und Gegenstanden auszeichnet, wird in Simulationen versucht, Nutzende
in realweltliche (Lern-)Situationen zu versetzen. In beiden Fallen steht kontextbezo-
genes Lernen im Vordergrund. Authentizitdt und Immersion sind hier wichtiger als
in anderen Kategorien. Erzeugung (5) beinhaltet Anwendungen in VR, aber auch au-
sserhalb davon, die Lernenden und Lehrenden ermdglichen, selbst VR-Kontexte zu
erstellen, sowohl einfache 3D-Modelllierungs-Software als auch komplexe Spiele-
Entwicklungs-Engines (vgl. Lan 2020).

Zusammenfassend betrachtet gibt es zur Analyse des Potenzials von VR-Tech-
nologie und konkreter Anwendungen fiir das Sprachenlernen bereits Rahmen und
Kategorien, die die Unterrichtsplanung erleichtern sollen. Ein einheitlicher Rahmen
lasst sich jedoch schon allein aufgrund verschiedener Auffassungen zur Definition
von VR schwer formulieren. In diesem Artikel sowie den zugrundeliegenden Semi-
naren wurde sich am Verstandnis von immersiven und nicht-immersiven Anwen-
dungen gemadss Parmaxi (2020) sowie an den Kategorien nach Lan (2020) orientiert.
Unter 360°-Anwendungen sind nicht-immersive visuelle Expeditionen zu verstehen,
die aufgrund der zweidimensionalen Darstellung monoskopischer 360°-Medien ge-
sondert von VR betrachtet werden.
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Konzipierung des 360°- und VR-Seminars fiir Lehramtsstudierende der
Sprachen Franzosisch und Spanisch

Das Seminar umfasst theoretische, anwendungsorientierte, gestalterische und re-
flektorische Abschnitte, die systematisch miteinander verzahnt sind, und kann in
vier Phasen geteilt werden:

1.

In Phase 1 reflektieren die Studierenden ihren individuellen Gebrauch digitaler
Medien, so auch von 360°- und VR-Anwendungen, sowohl hinsichtlich der Nut-
zung auf privater als auch professioneller Ebene, u.a. im Pre-Fragebogen. An-
forderungen an digitalisierungsbezogene Kompetenzen - etwa fachspezifische,
facherlbergreifende und lberfachliche Basis- und Professionskompetenzen -
werden mit fachspezifischen Anforderungen des Fremdsprachenunterrichts ver-
kniipft. In dieser Phase wird auch - fiir die meisten Studierenden das erste Mal
- eine VR-Brille genutzt, um eine virtuelle Welt zu erleben. Auf Grundlage erster
Erfahrungen sollen Studierende Hypothesen zum Einsatz von 360° und VR mit
Bezug zum Sprachenlernen und konkret zum schulischen Fremdsprachenunter-
richt formulieren und diese theoriegeleitet stiitzen.

Die zweite Phase widmet sich einer ersten Erprobung von 360°- und VR-Anwen-
dungen. Hier werden Kriterien erarbeitet, die fiir den Einsatz der jeweiligen
Anwendung im Fremdsprachenunterricht zu beachten sind oder zur Auswahl
der Anwendung gefilihrt haben. In Phase 2 lernen die Studierenden zudem den
360°-Editor Lapentor kennen, in dem sie anschliessend selbst gestaltend tatig
werden. Anhand eines Inhalts, etwa «die Metrostation» als gesellschaftlich be-
deutsamem Ort, den sie aus unterschiedlichen (kulturell-gepragten) Perspekti-
ven beleuchten sollen, erstellen sie eine 360°-Anwendung, Begleitmaterial sowie
einen methodischen Kommentar zum Material/zur Anwendung. Die Phase endet
mit der Prasentation der erstellten Anwendungen und einer Feedbacksitzung
durch Kommiliton:innen und Lehrende.

In der dritten Phase gilt es, unterschiedliche VR-Anwendungen zu erkunden, zu
kontrastieren und unter Berlicksichtigung didaktischer Prinzipien und Anforde-
rungen zu evaluieren. Hierbei wird sich an den Verwendungskategorien nach Lan
(2020) orientiert und den Studierenden eine Auswahl an unterschiedlichen funk-
tionalen Anwendungen prasentiert bzw. zur Verfiigung gestellt. Die Studieren-
den konnen sich zudem VR-Brillen ausleihen und diese eigenstdndig anwenden.
In einer der letzten Sitzungen wird das Seminar in eine Social-VR-Umgebung ver-
legt, um Potenziale, aber besonders auch Grenzen des Einsatzes in Lehr-Lern-
Settings direkt am Beispiel zu erfahren.

. Das Seminar schliesst mit der Uberpriifung der Eingangshypothesen zum Einsatz

von 360°- und VR-Anwendungen und einer Reflexion zur eigenen Kompetenzent-
wicklung wahrend des Seminars (u. a. im Post-Fragebogen) sowie mit der Evalu-
ation des Seminars.
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Mit Bezug zur Studierendenaktivitdt und den eingesetzten Anwendungen kann
eine Zunahme an Komplexitat wie folgt dargestellt werden:

S'rendenaktivitﬁt
kennen | anwenden / erstellen/
nutzen | einsetzen kreieren
‘VR..
360-Grad <> e ey
Operation Social

Abb. 1: Progression Studierendenaktivitdt & Komplexitat VR (von links nach rechts).

Abbildung 1 verdeutlicht die im Rahmen des Seminars getroffene Unterschei-
dung zwischen 360° und VR sowie die Trias (I) kennen - (ll) einsetzen - (ll1) kreieren.
Im Seminar wurden die Komplexitaten der zwei Ebenen allerdings im umgekehrten
Verhaltnis miteinander verschrankt (siehe Abbildung 2).

S.rendenaktivitﬁt

kennen | anwenden [ erstellen/

nutzen | einsetzen kreieren
VR

€&—> 360-Grad

L A
Operation Social
Abb. 2: Progression im Seminar (von links nach rechts).

Da die Studierenden auch gestaltend tatig werden sollten, VR-Anwendungen
hierzu aber z. T. komplexere Kenntnisse von Oberflachen und strukturellen Anord-
nungen wie Ebenen und Eltern-Kind-Beziehungen in 3D-Editoren fiir die Gestaltung
von VR-Raumen voraussetzen (z.B. Unity), entschieden sich die Dozierenden fiir
eine niederschwellige Anwendung zum Erstellen von 360°-Touren, in der die Studie-
renden auch ohne diese Kenntnisse medial gestalterisch tatig werden konnten (I11).
Diskussionen zu VR-Anwendungen wurden im Seminar ausschliesslich auf der Ebene
der privaten Nutzung (I) und des Einsatzes in paddagogischen Settings (ll), i.e.S. im
Fremdsprachenunterricht, gefiihrt. Die Gestaltung und Programmierung von VR-
Anwendungen waren nicht Gegenstand des Seminars.
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4. Im Kurs eingesetzte Anwendungen
Fiir das Seminar wurden die folgenden Anwendungen ausgewahlt:

4.1 MondlyVR
MondlyVR erweitert das Angebot der Online-Sprachlern-Plattform Mondly. Die im-
mersive Anwendung der Kategorie Wirken simuliert klassische Reise-Situationen wie
eine Bahn- und Taxifahrt oder die Ankunft in einem Hotel. Lernende fiihren in diesen
Situationen angeleitet typische Dialoge mit mehreren vorgegebenen Antwortmdog-
lichkeiten. Fokus der Anwendung sind die funktional-kommunikativen Kompeten-
zen Horsehverstehen, Leseverstehen und Sprechen. Die Ausserungen des virtuellen
Gegeniibers sowie mogliche Antworten konnen beliebig oft angehdrt und gelesen
werden. Eine Spracherkennung transkribiert die von Lernenden gegebenen Antwor-
ten und stellt damit nicht nur Kontroll-, sondern auch Feedbackfunktion beziiglich
phonetischer Korrektheit dar. Diese funktionale Verbesserung des analogen Medi-
ums der Lernkassette wird durch eine visuelle Umgebung mittels HMD erganzt. Wah-
rend einige Reisesituationen, wie etwa die Taxifahrt, visuell sehr statisch wirken,
und das VR-Potenzial hier mit einer geringen Anzahl visueller Interventionen kaum
ausgeschopft wird, da die Lernenden sich hauptsachlich auf das Gesprach konzen-
trieren missen und die gesamte Kommunikationssituation lang auf der Riickbank
des Taxis sitzen, sind Szenarien wie die Ankunft im Hotel interaktiver gestaltet. Hier
konnen die Lernenden bspw. die Rezeptionsglocke bedienen oder es kommt zu ei-
nem spateren Zeitpunkt der Portier, der die Koffer auf das Zimmer bringen mochte.
MondlyVR eignet sich nach Einschatzung der Autorin und des Autors weniger, um
es zusatzlich didaktisch aufzubereiten und in ein grosseres Lehrlernsetting (abseits
der dazugehorigen Online-Plattform) einzubetten, gibt aber einen guten Ausblick
auf Potenziale von Sprachlernanwendungen unter Zuhilfenahme von Spracherken-
nung.

4.2 Panolingo

Panolingo ist eine interaktive 360°-Foto-Anwendung bzw. eine nicht-immersive
Simulation zum kontextgebundenen Erlernen englischer' Vokabeln. Sie versetzt
Lernende in klassische realweltliche Situationen und fordert sie auf, gesuchte Ob-
jekte in einem 360°-Panorama anzuklicken. Die Interaktionen mit der Anwendung
beschranken sich auf dieses Anklicken. Das gesuchte Objekt ergibt sich aus einem
fur die Situation typischen Handlungsablauf. Lernende miissen das gesuchte Objekt

1 Daesim Seminar um Méoglichkeiten des Fremdsprachenlernens mittels 360° und VR geht, fungiert hier Pa-
nolingo bzw. die englische Sprache stellvertretend fiir kostenpflichtige Alternativen der gleichen Kategorie
und kann auf Franzosisch oder Spanisch Ubertragen werden.
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anhand des gesprochenen und geschriebenen Kontextes identifizieren und erhal-
ten bei korrekter Antwort auditiv und visuell die Vokabel des Objekts als Feedback.
Anschliessend wird diese Vokabel zum wiederholenden Lernen einem Worterbuch
hinzugefligt. Uber richtige Antworten lassen sich Miinzen erspielen, mit denen dann
Hinweise gekauft werden kdnnen, wenn Lernende einmal nicht weiterwissen.

4.3 Lapentor

Lapentor ist ein browserbasierter 360°-Tour-Editor. Obwohl diese Anwendung nicht
fur den Bildungsbereich konzipiert ist, stellt sie fiir Lehrende eine annehmbare Al-
ternative zum eingestellten Google Tour Editor dar. Eigene 360°-Fotos konnen hoch-
geladen und liber Navigationshotspots miteinander verbunden werden. Durch die
Positionierung anpassbarer Informationshotspots werden die Szenen crossmedial
mit Bildern, Texten, Videos und Links erganzt. Das Interface von Lapentor ist mini-
malistisch aufgebaut und ermdglicht daher einen einfachen Einstieg in die krpano-
basierte Tour-Erstellung. Ohne ein kostenpflichtiges Abonnement bietet Lapentor
die Moglichkeit, bis zu flinf Touren zu hosten.

4.4 AltspaceVR

AltspaceVR ist eine soziale Plattform in VR, welche bereits seit 2013 besteht. Im Lauf
der Jahre und mit wachsenden Nutzendenzahlen entwickelten sich zahlreiche Inter-
essensgemeinschaften und wiederkehrende Veranstaltungen, u. a. fiir VR-begeister-
te Lehrende und Sprachenlernende.

AltspaceVR ermoglicht genrebedingt das Kommunizieren und Interagieren mit
L1-Sprechenden derjeweiligen Zielsprache. Dariiber hinaus ist es flir Nutzende mog-
lich, selbst virtuelle Lehr- und Lernrdume zu gestalten und realweltliche Situationen
zu simulieren. Dazu kénnen 3D-Objekte, aber auch 360°- und klassische Medien bis
hin zu eingebetteten Folienprasentationen genutzt werden. So ist es beispielsweise
moglich, eine klassische Marktsituation zu erstellen oder virtuell den Eiffelturm zu
besichtigen und ein themenbasiertes Vokabeltraining zu kontextualisieren.

Mittlerweile hat sich das dahinterstehende Unternehmen Microsoft auf virtu-
elle Veranstaltungen und Meetings spezialisiert, zuvor offene Raume (social hubs),
in denen sich Nutzende frei treffen und miteinander interagieren konnten, weitest-
gehend abgeschafft und setzt auf Veranstaltungen nun unsichtbare Moderierende
ein, die das Verhalten aller Nutzenden lberwachen und die ethischen Grundsatze
der Plattform sicherstellen sollen. Dariiber hinaus ist fiir eine Anmeldung nun ein
Microsoft-Konto notwendig (vgl. Kipman 2022). Diese Schritte sind als praventive
Massnahmen gegen Cyberbullying zu verstehen und offenbaren aus Sicht der Auto-
rinund des Autors gleichzeitig ein starkes Argument gegen den Einsatz von Social-VR

Kathleen Plétner und Florian Nowotny www.medienpaed.com>15.01.2023

138


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

im Unterricht. Zwar ist das Risiko nun geringer, dass Lernende in AltspaceVR durch
Fremde belastigt werden, doch gibt esimmer auch die Gewissheit, dass fremde Per-
sonen, Moderierende, den eigenen Gesprachen unbemerkt folgen kénnen. Beide
Varianten widersprechen der Auffassung von Datenschutzbeauftragten, dass auch
digitale Lernrdume geschiitzte Raume sein missen (vgl. Smoltczyk 2021).

5. Fragebogenstudie: Potenzial von VR fiir das Fremdsprachenlernen

Da es bis dato nur wenige Studien zu Sprachlernangeboten in VR, zu deren Nutzung
und zur Effizienz von VR-Anwendungen in Bezug auf das Fremdsprachenlernen (im
Vergleich zu anderen Sprachlernangeboten) gibt, er6ffnet sich hier ein breites For-
schungsfeld. Die in beiden Seminaren durchgefiihrte Befragung der Studierenden
verstehtsich als Vorstudie eines grosser angelegten Projekts, in dem u.a. VR-Raume
fur fremdsprachliche Lernprozesse gestaltet, beforscht und evaluiert werden sol-
len. Hierzu bedarf es sowohl einiger Vorerhebungen zu bereits bestehenden Rau-
men, ihrer Gestaltung, ihrer Lernangebote, als auch der Nutzung und Evaluierung
durch Lehrende und Lernende.

Abschnitt 5.1 befasst sich zunachst mit dem Forschungsdesign der vorliegenden
Studie. Unter Abschnitt 5.2 werden ausgewahlte quantitative Ergebnisse des Frage-
bogens (Auszlige aus dem Pre- und Postdesign) zusammengefasst und diskutiert.
Unter Abschnitt 5.3 werden einige Ergebnisse aus dem offenen Teil des Post-Frage-
bogens diskutiert.

5.1 Forschungsdesign
Die beiden Seminare wurden durch einen nicht-standardisierten Pre- und Postfra-
gebogen begleitet. In diesen Fragebdgen wurden einerseits Kenntnisse und Nut-
zung digitaler universitarer (etwa Nutzung von Moodle, vom Cloudspeicher BoxUP,
vom kollaborativen Texteditor PadUP) und ausseruniversitarer Infrastrukturen
(etwa Zugriff auf SocialMedia zur fremdsprachlichen Weiterbildung), andererseits
Erfahrungen in der Nutzung und dem Einsatz von 360° und VR innerhalb und ausser-
halb fremdsprachlicher Lernangebote erhoben. Die allgemeinen digitalen Kenntnis-
se bleiben im vorliegenden Artikel unberiicksichtigt, haben aber ggf. Einfluss auf
Kenntnisse und Nutzungsverhalten von 360°- und VR-Anwendungen.

Die in beiden Fragebdgen erhobenen Kategorien hinsichtlich 360° und VR kon-
nen folgenden Bereichen zugeordnet werden:
- Potenziale der Kompetenzférderung?
- eigene Nutzung
- (moglicher) Einsatz im Unterricht

2 Hier ausschliesslich mit Bezug auf fremdsprachliches Lernen: Funktional-kommunikative Kompetenzen
und interkulturelle Kompetenz.
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Am Pre-Fragebogen haben 24 Studierende teilgenommen, der Post-Fragebogen
wurde von 18 Studierenden bearbeitet.

Die geschlossenen Abschnitte des Fragebogens wurden mit der Analyse- und
Statistiksoftware SPSS ausgewertet. Da es sich um nicht normalverteilte Daten han-
delt, erfolgt die Auswertung mittels nichtparametrischer Testverfahren. Zur Erstel-
lung von Abbildung 3 wurde Excel verwendet. Da die Stichprobe klein ist, ist die
Teststarke als gering einzustufen und muss durch weitere Studien tberpriift wer-
den.

Die offenen Abschnitte des Fragebogens wurden mithilfe inhaltsanalytischer
Verfahren (vgl. Kuckartz 2018) kodiert und interpretiert. Aufgrund der geringen
Forschungslage zu 360° und VR im Kontext des Fremdsprachenlernens bot sich die
strukturierende Inhaltsanalyse mit einem vorwiegend induktiven Vorgehen an. Die
in den Texten auftretenden Inhalte wurden von beiden Forschenden zunachst para-
phrasiert und anschliessend generalisiert. Daraufhin erfolgte ein intersubjektiver
Vergleich der Generalisierungen sowie ein Bezug zur aktuellen Forschungslage. Im
Anschluss wurden die Generalisierungen in Form von Stichpunkten reduziert. Im
vorliegenden Artikel werden erste Kategorien (kursiv dargestellt) aus dem Postfra-
gebogen vorgestellt, die - wie bereits in Bezug auf die quantitative Auswertung an-
gemerkt - aufgrund der kleinen Stichprobe in weiteren Studien und in Bezug auf
andere VR-Sprachlernanwendungen iiberprift und ggf. reduziert oder erweitert
werden miissen.

5.2 Deskriptive Statistik
Im unmittelbaren Vergleich schneiden AltspaceVR und Lapentor mit den hochsten
Ergebnissen ab (1=geringes Potenzial, 5=hohes Potenzial), wobei die Mittelwerte
zu allen abgefragten Anwendungen im Positivbereich zwischen «eher hoch» und
«hoch» liegen (Tabelle 1).

Einleitung MondlyVR Panolingo AltspaceVR Lapentor
N Giltig 15 14 15 18

Fehlend 3 4 3 0
Mittelwert 3.87 3.79 4.33 4.33
Std.-Abweichung 0.743 0.893 0.724 0.840
Kurtosis -0.970 -0.327 -0.654 -1.145
Standardfehler der 1.121 1.154 1.121 1.038
Kurtosis

Tab.1: Einschatzung des Potenzials der Anwendungen durch Studierende (n=18).
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Die Daten haben geringere Abweichungen vom Mittelwert bzw. schwacher aus-
gepragte Randbereiche als normal verteilte Daten, was durch die negative Kurto-
sis belegt wird. Deutlich mehr Studierendenantworten liegen also innerhalb einer
Standardabweichung vom Mittelwert (Normalverteilung: 68%).

Mithilfe des Friedman-Tests® wurden die Lageparameter der verschiedenen An-
wendungen auf Signifikanz getestet. Hierzu erfolgte ein paarweiser Vergleich (Ta-

belle 2).

Sample 1 - Sample 2: Test- Standard- Standard- Sig. Anp. Sig.?
Paarweise Vergleiche statistik fehler teststatistik

Panolingo - MondlyVR 0.321 0.488 0.659 0.510 1.000
Panolingo - Lapentor -0.893 0.488 -1.830 0.067 0.404
Panolingo - AltspaceVR -1.071 0.488 -2.196 0.028 0.169
MondlyVR - Lapentor -0.571 0.488 -1.171 0.242 1.000
MondlyVR - AltspaceVR -0.750 0.488 -1.537 0.124 0.746
Lapentor - AltspaceVR 0.179 0.488 0.366 0.714 1.000

Tab.2: Signifikante Unterschiede im Antwortverhalten hinsichtlich der Einschatzung des Po-
tenzials der Anwendungen (n=14). Anm.: Jede Zeile priift die Nullhypothese, dass die
Verteilungen in Stichprobe 1 und Stichprobe 2 gleich sind. Asymptotische Signifikan-
zen (zweiseitige Tests) werden angezeigt. Das Signifikanzniveau ist ,050. a: Signifi-
kanzwerte werden von der Bonferroni-Korrektur fiir mehrere Tests angepasst.

Es lasst sich feststellen, dass zwischen Panolingo und AltspaceVR (vgl. dritte
Zeile, Signifikanz 0,028) ein signifikanter Unterschied hinsichtlich der Antworten be-
steht. Das kann durch die Reduzierung der beriicksichtigten Studierendenantwor-
ten erklart werden: Da, wie in Tabelle 1 ersichtlich, vier Studierende zu Panolingo
keine Antwort gegeben bzw. «Kann ich nicht einschatzen» ausgewahlt haben, wer-
den diese Teilnehmenden im paarweisen Vergleich (Tabelle 2) nicht herangezogen
und somit nurmehr 14 Studierende im Post-Design flir diesen Abschnitt berticksich-
tigt. Dadurch verandern sich die Mittelwerte und Standardabweichungen der einzel-
nen Anwendungen. Studierende, die Lapentor ein sehr hohes Potenzial bescheinigt,
aber bei Panolingo nicht abgestimmt haben, fallen aufgrund der fehlenden Werte
aus der Untersuchung heraus, woraufhin AltspaceVR einen héheren Mittelwert als
Lapentor erreicht. Nach Behebung der Alpha-Inflation durch die Bonferroni-Korrek-
tur ist der Unterschied zwischen den Antworten zu Panolingo und AltspaceVR nicht
mehr signifikant, allerdings gilt die Bonferroni-Korrektur als eines der konservativs-
ten Korrekturverfahren, sodass uns die Differenz in den Antworten dennoch erwéah-
nenswert erscheint.

3 Der Friedman-Test wird fiir nichtparametrische Daten verwendet. Mithilfe des Tests werden Lagepa-
rameter von drei oder mehr Gruppen (hier: den vier untersuchten Anwendungen), in denen dieselben
Proband:innen abgestimmt haben (Innersubjektfaktor), auf Signifikanz getestet. Es handelt sich in Tabelle
2 um paarweise Vergleiche.
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In den Seminarsitzungen, in denen die jeweiligen Anwendungen ausprobiert
wurden, waren alle an der Umfrage teilnehmenden Studierenden anwesend, aller-
dings kann die Angabe «kann ich nicht einschatzen» durchaus im Zusammenhang
mit einem Mangel an Erinnerung stehen. Daher ware fiir spatere Untersuchungen
wichtig, genauer zu untersuchen, wie sich die Faktoren «Kontaktzeit», «<Art des Kon-
takts/der Auseinandersetzung» und «Bewertung der Anwendung» zueinander ver-
halten. Eine positive Korrelation zwischen «Kontaktzeit» und «Bewertung» kann
bestenfalls liber die Anwendungen hinweg festgestellt werden, moglicherweise ist
aber auch die Geschlossenheit (siehe Kategorie der Adaptivitdt unter 5.3 und 6) der
Anwendungen ein Kriterium, das auf deren Bewertung einwirkt.
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Abb. 3: 360°-VR-Anwendung und Kompetenzférderung (n=18).

Im Posttest wurde ebenfalls nach der Eignung der jeweiligen Anwendung zur
Forderung einer flir den Fremdsprachenunterricht relevanten Kompetenz gefragt.
In Abbildung 3 wird ersichtlich, dass von den Studierenden das Horsehverstehen als
haufigste Kompetenz genannt wurde.

Da von den Studierenden nur eine einzige Kompetenz ausgewahlt werden konn-
te (hier also eine Entscheidung getroffen werden musste), veranschaulicht die
Grafik somit NICHT den Umfang an weiteren Kompetenzen, die ebenfalls mit den
jeweiligen Anwendungen laut Einschdtzung der Studierenden gefdrdert werden
konnen. Das Horsehverstehen wird in den Anwendungen auf unterschiedliche Art
und Weise geférdert: Wahrend in Lapentor externe Quellen (Audios, Videos) ver-
linkt oder hochgeladen werden kdnnen, um Simulationen zu generieren, die durch
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weitere Aufgabenstellungen didaktisch eingebunden und ggf. reduziert werden
konnen, arbeiten Panolingo und MondlyVR mit vorgefertigten Texten/Audios, auf
die die Lernenden reagieren missen. Wahrend in Panolingo Objekte und Orte im
Raum gefunden und angetippt werden miissen, muss in MondlyVR auf die Aussa-
gen der Gesprachspartner:innen reagiert werden. Begrenzt kann die automatische
Spracherkennung dabei auch eigene Formulierungen der Lernenden verarbeiten,
jedoch werden stets Antworten vorgegeben, die zunachst gelesen oder angehort
werden konnen und dann eingesprochen werden sollen. Sowohl bei MondlyVR mit
automatischer Spracherkennung als auch bei AltspaceVR verwundert die Wahl des
Horsehverstehens als haufigste Kompetenz. Auch ist die Angabe der Kompetenz
Schreiben fiir alle Anwendungen nur wenig nachvollziehbar, da sie kaum oder gar
nicht gefordert wird.

5.3 Auszug der strukturierenden Inhaltsanalyse
Der Post-Fragebogen enthéalt mehrere offene Fragestellungen, von denen unter Be-
ricksichtigung der Potenzialbestimmung die folgende Frage inhaltsanalytisch aus-
gewertet wird:
«Welche der Anwendungen halten Sie flir den Einsatz im Fremdsprachenun-
terricht als besonders geeignet und warum? Listen Sie Potenziale und Gren-
zen der Anwendung.»

Die Nennung von Potenzialen und Grenzen wird von den Studierenden eingefor-
dert, was eine starkere Geschlossenheit und Lenkung innerhalb der Frage impliziert
und die Studierenden zu expliziten Antworten auffordert. Die Mehrheit der Studie-
renden nannte hier - wie bereits aus den Mittelwerten in der quantitativen Analyse
ersichtlich - AltspaceVR oder Lapentor. Dabei fallen die Begriindungen zu beiden
Anwendungen unterschiedlich aus.

Die Studierendenantworten wurden nach den Verfahren der strukturierenden
Inhaltsanalyse kodiert und kategorisiert (siehe 5.1). Eine Typenbildung ist an dieser
Stelle nicht Ziel der Untersuchung. Die schriftlichen Antworten der Studierenden
wurden im Original ibernommen und keinerlei sprachliche Korrekturen vorgenom-
men. Folglich sind orthografische Normverstosse moglich.

5.3.1 Lapentor

Die folgenden Aussagen zur Eignung von Lapentor in fremdsprachlichen Lehrlern-
settings beziehen sich sowohl auf Lapentor als Editorenwerkzeug der Kategorie Er-
zeugung zur Erstellung von 360°-Touren als auch auf Lapentor als Host visueller Er-
fahrungen sowie Simulationen und miissen daher differenziert betrachtet werden.
Die folgenden zwei Aussagen von S3 und S5 sind der Kategorie Editorenwerkzeug
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zuzurechnen. Bei S3 wird der niederschwellige Zugang, der auch ohne «ungewdhn-
lichel...] technischel...] Voraussetzungen» moglich ist, als Kriterium der Wahl als
geeignetes Tool genannt. Die Nutzung im schulischen Kontext wird zudem noch an
spaterer Stelle mit Bezug auf die Lernenden (Schiiler:innen, SuS) hergestellt. Auch
hier bleibt der/die Studierende in der gleichen Rhetorik und spricht sich gegen zu
«grofde technische Herausforderungen» aus.
«Lapentor ist meiner Meinung nach sehr gut geeignet, da es keine ungewohn-
lichen technischen Voraussetzungen fordert und das Tool sehr vielseitig und
einfach bedienbarist. So kann man ganz verschiedene Aufgaben mit ganz ver-
schiedenen Kompetenzzielen erstellen. Schade ist es jedoch, wenn technisch
etwas nicht funktioniert oder auch die Benutzung des Tools die SuS vor zu
grofRe technische Herausforderungen stellt.» (S3_WiSe20/21)

Sowohl die Einfachheit der Bedienung als auch vielseitige Einsatzméglichkeiten
mit Ausrichtung auf unterschiedliche Kompetenzen lassen Lapentor zu einem geeig-
neten Tool fiir den Einsatz in der Schule werden. Auch S5 referiert auf den vielseiti-
gen Einsatz, den sie/er sowohl in Bezug auf die Lernenden als auch auf das Curricu-
lum («Inhalt der Lektion») feststellt. Die Adaptierbarkeit einer Anwendung auf ver-
schiedene Lehrlernsettings und Inhalte ist somit ein Kriterium, das zur Wahl dieses
Tools beitragt. S5 gibt gleichzeitig den Hinweis, dass insbesondere die Kompetenz
Sprechen nicht geférdert werden konne und hier die Lehrperson selbst tatig werden
musse.

«Ich halte Lapentor fiir geeignet, da man die Anwendung dort komplett selbst
erstellen kann und sich auf den Inhalt der Lektion, die Lerngruppe und die
jeweiligen Rahmenbedingungen spezifizieren kann. Der einzige Nachteil ist,
dass diese Anwendung selbst kein Sprechen trainiert, was aber damit um-
gangen werden kann, dass die Lehrperson darauf aufbauend Sprechanldsse
schafft.» (S5_WiSe20/21)

Zusatzlich zu den bereits erlduterten Kriterien wie Vielseitigkeit (in Bezug auf
Lernende, Forderung verschiedener Kompetenzen etc.) fiihrt S8 - wie S3 mit «keine
ungewohnlichen technischen Voraussetzungen» - noch das Kriterium des Zugangs
bzw. der Hardware («keine VR Brille») an und begriindet u. a. damit die eigene Wahl.
Die Hardware bleibt weiterhin ein entscheidendes Kriterium beim (moglichen) Ein-
satz im Unterricht und wurde als eigene Kategorie kodiert.

«Lapentor

Potenziale: keine VR Brille notig; verschiedene Kompetenzen konnen geschult
werden; Abpassen auf Unterrichtsinhalte durch eigene Erstellung; kann bei
Bedarf angepasst werden

Grenzen: Zeitaufwendige Erstellung» (S8_WiSe20/21)
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Die angeflihrten Studierendendusserungen beinhalten im Wesentlichen drei Ar-
gumente, die fiir eine Eignung von Lapentor im Unterricht sprechen: Fiir die Anwen-
dung wird besonders die Flexibilitat in Bezug auf die Lehr- und Lernvoraussetzung
hervorgehoben, die wirim Folgenden unter der Kategorie Adaptivitdt listen. Dariiber
hinaus werden geringe technische Einstiegshiirden sowie Hardwarevoraussetzun-
gen positiv angesprochen.

Aus der Perspektive der Lehramtsstudierenden lasst sich zusammenfassend ein
Bedarf ableiten, 360°-Touren und somit auch entsprechende Editoren fiir den Ein-
satz im Franzosisch- und Spanischunterricht derart weiterzuentwickeln, dass diese
technisch niedrigschwellig sind bzw. bleiben, stabil im Sinne von wenig fehleranfdl-
lig sein miissen und funktional auch sprachliche Eingabe- und Auswertungsmaog-
lichkeiten implementiert werden kénnen.*

5.3.2 AltspaceVR
Hinsichtlich AltspaceVR wird die miindliche Kommunikation mit L1-Sprechenden
hervorgehoben, die von den teilnehmenden Studierenden u.a. als «authentisch»
und «wirklich» bezeichnet wird. Das Lernsetting wird also anhand der Kontraste
authentisch und nicht authentisch bewertet, wobei erstgenannte Kategorie mit
L1-Sprechenden (z. B. S2 «Muttersprachler*innen», S6 «Muttersprachler») in Verbin-
dung steht. Zudem fallt auf, dass insbesondere die Moglichkeit der miindlichen In-
teraktion ein entscheidendes Kriterium bei der Wahl von AltspaceVR ist.
«Besonders geeignet sind AltSpace zur authentischen Begegnungsituation
mit Muttersprachler*innen und die Moglichkeit mit diesen zu kommunizie-
ren.» (S2_WiSe20/21)

«VR Altspace, da «wirkliche> soziale Kontaktierung moglich ist. Generell stellt
Social VR in jeglicher Form eine super Moglichkeit dar mit muttersprachler in
Kontakt zu kommen, da liber die lokalen Grenzen hinaus Sprachkontakt mog-
lichist. [...]» (S11_WiSe20/21)

«VR Altspace

- Potentiale: Vernetzung mit Menschen von tiberall, dadurch lebensnah fiir die
Kinder, Sprechen kann gelibt werden mit Muttersprachler trotz Entfernung

- Grenzen: kein Leseverstehen, Grammatik gepriift werden» (S6_WiSe20/21)

4 Das franzésische Unternehmen Uptale, welches sich auf 360°-Anwendungen fiir den Bildungsbereich spe-
zialisiert hat, eroffnet genau diese Moglichkeiten, integriert samtliche Arbeitsmaterialien in die virtuelle
Umgebung und bietet dariiber hinaus weitere hilfreiche Funktionen fiir Lehrende. Es fehlen jedoch fiir
Schulen erschwingliche Alternativen. Das Projekt ZUM Deutsch Lernen ist dem Bedarf nach Interaktion
bzw. Nutzendeneingaben 2021 bereits nachgegangen und hat mit dem H5P-basierten Editor Virtual Tour
(360) - ZUM-Edition (Kl6tzke 2021) verschiedene Eingabemoglichkeiten, jedoch keine Spracheingaben,
implementiert.
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Neben Einschrankungen in den Kompetenzen werden vor allem organisatori-
sche Herausforderungen bzw. der Mehraufwand hervorgehoben. Dieser wird aus
technischer Sicht - dem Einsatz von VR-Technologie -, aber auch mit Bezug zur Or-
ganisation von Auslandskooperationen angefiihrt. S11 sieht nur in Verbindung mit
Sprachpartner:innen, z.B. einem Treffen mit Partnerschulen, einen «sinnvollen»
Einsatz von AltspaceVR, i.w.S. Social-VR, gewahrleistet, da sonst der «Lernerfolg»
nicht eintreffen kdnne.

«[...] Naturlich braucht die Organisation von Sprachpartnern im Social VR ei-
nen erheblichen Aufwand und gute Kooperation.

Ohne Sprachkarte halte ich social Vr nicht fiir sinnvoll im Einsatz im FSU, da
mit den Mitschiilern auch Real World-kontakt moglich ist und Social VR keine
weitere Lernerfolge versprache.» (S11_WiSe20/21)

An dieser Stelle kann intersubjektiv nicht nachvollzogen werden, was mit
«Sprachkarte» gemeint ist - moglicherweise «Sprachkontakte» (?) -, sodass hier nur
eine grobe Interpretation des Gemeinten moglich ist. S11 setzt VR-Kontaktsituatio-
nen dem «Real-World-Kontakt» entgegen, was darauf deuten lasst, dass diese Form
des Kontakts als nicht zur «realen» Welt zugehorig gezahlt wird. Allerdings steht
diese Aussage im Widerspruch zum ersten Teil der Aussage von S11, in der er/sie
AltspaceVR eine «wirkliche soziale Kontaktierung» bescheinigt. Social-VR besetzt
somit sowohl die Begriffe Authentizitdt als auch Unreale Welt, welche im scheinbaren
Widerspruch stehen und auf die dyadische Beziehung zwischen analog und digital
referieren. Diese Sicht auf VR lasst sich auch in spateren Antworten feststellen, in
denen bspw. nach dem Einsatz der Anwendungen fiir das eigene Sprachenlernen ge-
fragt wird. AltspaceVR wird hier erneut insbesondere fiir die Moglichkeit aufgefiihrt,
mit L1-Sprechenden bzw. «echten Menschen» (S12_WiSe21/22) zu interagieren. S1
betrachtet AltspaceVR als «<imagindaren Raum» mit der Moglichkeit, die Sprachfer-
tigkeiten aufrechtzuerhalten. Hier wird also die miindliche Anwendung hervorge-
hoben, deren Voraussetzung die sprachlichen Mittel («grammatikalische[s] und
lexikalische[s] Vorwissen») darstellen.

«Ja, AltSpace bietet die Moglichkeit im imaginaren Raum eine*n Tandem-
Partner*in zu finden und so die Sprachpraxis nicht zu verlieren. Speziell fir
Lernende, welche ein ziemlich hohes sprachliches Niveau haben, dh sich be-
reits gut ausdriicken kdnnen und das grammatikalische sowie lexikalische
Vorwissen mitbringen um Gesprache zu fiihren, ist die Anwendung eine groRe
Chance.» (S1_WiSe20/21)

AltspaceVR wird auf Grundlage der Offenheit der spontan-miindlichen Kom-
munikation ein Praxisfeld fiir fortgeschrittenere Sprachlernende bescheinigt, was
wiederum darauf schliessen lasst, dass spontan-mindliche Interaktionen aus
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Studierendenperspektive nicht Teil von Anfénger:innenunterricht sind. Wenn ein
Nicht-Einsatz von AltspaceVR angegeben wird, dann deshalb, weil man bevorzuge,
direkten Kontakt mit Menschen zu pflegen (z. B. S16: «nein direkt nicht ich bevorzu-
ge personlich Menschen direkt kontakt»). Analoge und digitale Kontakte werden als
etwas Gegensatzliches wahrgenommen. Dass jedoch eine grosse Anzahl der Kon-
takterzeugung und -erhaltung auf digitalen Anwendungen wie Whatsapp, Instagram
etc. basiert, ist nicht Gegenstand der Reflexion.® Es zeigt ein noch primar auf analo-
gen Kontakten aufgebautes Verstandnis sozialer Interaktion, wobei «analog» oft als
«echt/real/authentisch» bezeichnet wird.

5.3.3MondlyVR & Panolingo
Die Anwendung MondlyVR, die im geschlossenen Teil des Fragebogens primar mit
der Kompetenz Horverstehen in Verbindung gebracht wurde, wird im freien Teil
ausschliesslich mit dem Sprechen verkniipft. Im vorliegenden Textauszug wird die
Moglichkeit hervorgehoben, in der Anwendung ohne die Kontrolle der Lehrperson
zu sprechen.
«VR Mondly
Potenzial: Sprechen fallt SuS im Unterricht eher schwer (sind gehemmt vor
Lehrperson etc.) durch die Anwendung kdnnen sie Hemmschwelle liberwin-
den, sprechen in «privaten Rahmen> liben, Sprechen kommt im Unterricht eh
viel zu kurz, manche haben nicht Méglichkeit aufRerhalb der Schule in Fremd-
sprache zu unterhalten» (S9_WiSe20/21)

MondlyVR eignet sich laut S9 vor allem zur Ubung ausserhalb des Unterrichts.
Argumentiert wird hier mit einer Kategorisierung des Sprechens als schwierig zu re-
alisierender Fertigkeit und der Annahme einer Sprechhemmung vor der Lehrperson.
Nicht nur, dass Sprechen durch die angeflihrte Sprechhemmung als problematisch
angesehen wird; innerhalb des Unterrichts konnten Lernende auch nur selten spre-
chen («kkommt im Unterricht eh viel zu kurz»). MondlyVR wird somit als Erweiterung
des Unterrichts begriffen und schafft Ubungsangebote, die im Unterricht selbst
nicht geleistet werden kdnnen.

In spateren Abschnitten des Fragebogens zur eigenen eventuellen Nutzung von
VR lassen sich zudem einige Aussagen von Studierenden finden, in denen u.a. das
niedrige Einstiegslevel von MondlyVR bzw. ein niedriger cognitive load angefiihrt
werden.

Zu Panolingo findet sich nur ein einziger Hinweis von S10. Die/der Studieren-
de sieht ein besonderes Potenzial fiir die Forderung des «Horverstehen[s] und um
lexikalische Mittel zu lernen». Mit Blick auf weitere offene Fragestellungen des

5 Hier misste ggf. noch starker zwischen bekannten und unbekannten Kontakten differenziert werden, al-
lerdings findet auf Instagram und Youtube (im Gegensatz zu Whatsapp) die Kommunikation auch mit un-
bekannten Personen statt und ist somit mit Social-VR vergleichbar.
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Post-Fragebogens, die hier hinzugezogen wurden, um Potenziale Panolingos besser
beschreiben zu konnen, kann festgestellt werden, dass es mehrfach als Tool ange-
fuhrt wird, mit dem die Studierenden selbst Sprachen lernen wiirden, weil es den
Wortschatz trainiere. Gleiches trifft auch auf MondlyVR zu.

Fiir den schulischen Gebrauch werden beide Anwendungen als eher ungeeignet
erachtet, u.a. wegen der engen sprachlichen Komposition (vorgefertigte Gesprachs-
strange und Vokabelpakete). Diese Ausserungen fallen unter die Kategorie Adaptivi-
tdt. Die fehlende Adaptivitat wird als unvereinbar mit den sonstigen Vorgaben im
Fremdsprachenunterricht, etwa sprachlichen Mitteln in Lehrwerken, bewertet.

6. Zusammenfassung und Diskussion
Die vorliegende Studie untersucht Studierendenperspektiven zu vier unterschiedli-
chen VR-Anwendungen.

Wahrend nicht-immersive Anwendungen, hier beispielhaft Lapentor als
360°-Tour-Editor zur Erzeugung visueller Expeditionen, aufgrund des leichten Zu-
gangs (ohne Abhangigkeit von VR-Brillen) sowie der individuellen Anpassbarkeit
(Adaptivitdt) auf die jeweilige Lerngruppe ein hohes Potenzial fiir den Fremdspra-
chenunterricht bescheinigt wird, fallt das Urteil fir operative VR-Anwendungen,
hier Panolingo als nicht-immersives und MondlyVR als immersives Anwendungsbei-
spiel, und solchen, die sich als Social-VR bezeichnen lassen (AltspaceVR), oftmals
weniger positiv mit Blick auf den schulischen Einsatz aus. Einer der Hauptgriinde
ist der zeitliche Mehraufwand durch den Gebrauch von VR-Brillen, obwohl insbeson-
dere die Potenziale von AltspaceVR von den Studierenden erkannt werden und der
hohe Anwendungsbezug (Férderung des Sprechens) hervorgehoben wird.

Fiir das eigene Sprachenlernen praferieren die Studierenden mehrheitlich
AltspaceVR, u. a. weil sie der Anwendung im Gegensatz zu den anderen im Test eine
hohere Authentizitét bescheinigen. Hierbei wird deutlich, dass unterschiedliche Kri-
terien, insbesondere Adaptivitdt vs. Authentizitdt, im schulischen und im eigenen
Fremdspracherwerb (bzw. Fremdspracherwerb in der Erwachsenenbildung) ange-
setzt werden. Aufgrund der angefiihrten Argumente (insbesondere der Austausch
mit L1-Sprechenden) ist anzunehmen, dass Anwendungen der gleichen Kategorie
(neben AltspaceVR seien an dieser Stelle VRChat oder Rec Room genannt) dhnlich
bewertet werden wiirden. Die Unterteilung in echte und unechte Kommunikation als
Teil von Authentizitdt wurde unter 5.3.2 diskutiert. Sprechen in Social-VR wird zwar
als authentisch wahrgenommen, aber gleichzeitig auch - im Kontrast zu analogen
Kommunikationsformen - als unechte Kommunikation empfunden. Hier scheinen
Haltungen vorzuliegen, die der fremdsprachlichen Kommunikation im digitalen
Raum skeptisch und sogar ablehnend gegentiiberstehen, moglicherweise eine Folge
der langen Phase der reinen Online-Lehre.
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Uberraschend ist der Fakt, dass bis auf eine Person im Sample niemand daten-
schutzrechtliche Bedenken anfiihrt. Auch liberrascht, dass die Forderung inter- und
transkultureller Kompetenzen kaum Gegenstand in den Antworten ist. Moglicher-
weise sind hier Griinde in der mangelnden Kenntnis der genannten Bereiche zu su-
chen.

Wahrend MondlyVR und Panolingo weniger Potenzial fiir den Erwerb fremd-
sprachlicher Kompetenzen zugeschrieben wird, werden AltspaceVR und Lapentor
als bedeutsamer eingeschatzt. Das korreliert, wenn auch noch nicht statistisch
nachweisbar, mit den Kontaktzeiten sowie der ausfiihrlichen bzw. weniger ausfiihr-
lichen Auseinandersetzung mit diesen Anwendungen im Rahmen des Seminars. Pa-
nolingo und MondlyVR wurden zu je 45 min erprobt, wogegen in AltspaceVR eine
vollstandige 90-miniitige Sitzung abgehalten wurde. In Lapentor konnten die Stu-
dierenden selbst gestalterisch tatig werden und haben sich ausfiihrlich und Ulber
mehrere Sitzungen hinweg mit dieser Anwendung auseinandergesetzt.

Durch die niedrigschwellige Einarbeitung eignet sich Lapentor nicht nur fur Leh-
rende, die didaktisch aufbereitete Touren der Kategorie Visuelle Expeditionen fur die
eigene Lehre erstellen mochten, sondern, wie im Seminar geschehen, auch um Ler-
nende selbst gestalten zu lassen und virtuelle Touren, beispielsweise als Produkt
einer Lernaufgabe, zu konzipieren. Dieses Potenzial wurde von den Studierenden
jedoch nicht erkannt.

7.  Ausblick

Um neue Technologien sinnvoll in fremdsprachliche Lehrlernprozesse einzubinden,
bedarf es einer systematischen Aus- und Weiterbildung von (angehenden) Fremd-
sprachenlehrpersonen. Wie die Angaben der untersuchten Studierenden zeigen,
ist auch unter jingeren Personen nur wenig bis keine Erfahrung mit 360°- und VR-
Anwendungen feststellbar. Es bestehen Vorbehalte hinsichtlich kommunikativer
Authentizitdt und Mehraufwand fiir die Lehrperson. Gleichzeitig werden aber auch
Adaptivitdt und Vielseitigkeit als positive Merkmale der Anwendungen angefiihrt, in
der vorliegenden Studie insbesondere bei Lapentor.

Es gilt, Berlhrungsédngste abzubauen und (angehende) Lehrpersonen zu ermu-
tigen, auch komplexere und noch wenig genutzte Technologien einzusetzen. Zudem
ist es notwendig, (angehende) Lehrpersonen Potenziale und Grenzen der Techno-
logien entdecken zu lassen und sie in deren Einsatz zu unterstiitzen. Dafiir reichen
u.E. keine Einzelfortbildungen im Umfang von zwei bis drei Stunden aus - so wie
das Land Brandenburg und andere Bundeslander das Thema bis dato handhaben -,
sondern es miissen Module bzw. langerfristig angelegte, ko-konstruktive Angebo-
te geschaffen werden, in denen Lehrpersonen die Moglichkeit erhalten, mit diesen
Technologien zu experimentieren und sie mit Unterstiitzung von Expert:innen in

Kathleen Plétner und Florian Nowotny www.medienpaed.com>15.01.2023

149


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

den jeweiligen Fachern einzusetzen und zu evaluieren. Insbesondere im Bereich von
VR sind sowohl facherverbindende (im Sinne der gegenseitigen Unterstiitzung in-
nerhalb des Kollegiums) als auch fachspezifische Konzepte gefragt, die die Einfiih-
rung in den Schulen begleiten und die zudem stetig liberpriift und weitentwickelt
werden.
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