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Tema

Der Einsatz der neuen Informations- und Kom-
munikationstechnologien im Unterricht hat seit 
vielen Jahren Einzug im Fremdsprachenunter-
richt gehalten. 3D-Technologien in der virtuel-
len Realität ermöglichen vor allem im naturwis-
senschaftlichen Bereich eine verbesserte Darstel-
lung und Veranschaulichung zur Vermittlung 
komplexer Inhalte (Heers, 2005: 18). Doch im 
Fremdsprachenunterricht stellt der Einsatz vir-
tueller 3D-Technologien noch ein Novum dar.

EVEIL-3D: Das „Sprachlabor 2.0“
Im deutsch-französischen Forschungsprojekt 
EVEIL-3D1 (Environnement Virtuel pour 
l’Enseignement Immersif des Langues) entwickelt 
ein Team von Sprachdidaktikern, Linguisten und 
Ingenieuren verschiedener Hochschulen und 
Firmen in der trinationalen Oberrheinregion 

ein Serious Game, das mit immersiven 3D-Tech-
nologien in der virtuellen Realität den Fremd-
sprachenerwerb effektiver gestalten soll. Im Ge-
gensatz zu den traditionellen Sprachlabors, in de-
nen „[…] nach behaviouristischer Manier 
operationalisierte Lernziele“ realisiert werden 
sollten und „[...] bestimmte sprachliche Fähig-
keiten angedrillt wurden“ (Gertsch, 1998: 9), 
liegt der Fokus in diesem „Sprachlabor 2.0“ auf 
der Entwicklung eines breiten Spektrums von 
Strategien und Sprachkompetenzen beim Ler-
nenden. 
Das Serious Game richtet sich an 13- bis 15-jähri-
ge Schülerinnen und Schüler der Collèges in 
Frankreich und Realschulen bzw. Gymnasien in 
Deutschland, deren Fremdsprachenniveau 
(Deutsch bzw. Französisch), so unsere Vorgabe, 
ungefähr auf dem Niveau A2 des Gemeinsamen 
Europäischen Referenzrahmens für Sprachen 
(CEFR/GER, 2000: 9, 102-104) liegen sollte. 
Dieses Kompetenzniveau entspricht dem Mini-
mum, das die betroffenen Klassenstufen in den 
öffentlichen Schulen der beiden Länder erreicht 
haben sollten. Die Software wird nach Abschluss 
des Projekts allen Bildungsträgern und interes-
sierten Organisationen in der Metropolregion 
Oberrhein auf Nachfrage kostenlos zur Verfü-
gung stehen. 

3D-Technologien, virtuelle Umgebung und 
didaktische Zielsetzungen

Ein inhaltsorientiertes Szenario in einem 
Alternate Reality Game
Um – wie von Julian Alvarez (Alvarez, 2007: 13-
14) postuliert – im Serious Game EVEIL-3D die 
kohärente Verbindung von kognitiv anspruchs-
vollen Inhalten mit spielerischen Elementen aus 
den Videogames zu gewährleisten, bedarf es eines 
integrierten pädagogischen Konzeptes. 

Using the example of the Franco-German research project EVEIL-3D, 
this article examines how the use of new communication technologies, 
in particular immersive 3D-technologies, represents an additional 
value for more effective foreign language acquisition. Serious games, 
similar to video games but designed with pedagogical aims, feature 
associative scenarios that regulate the learning process. In EVEIL-3D, 
secondary school students have to rescue the stonemason Arthur 
Steinbach who is stuck in the past in the crypt of Strasbourg cathedral. 
The learners can develop interaction strategies and improve their com-
municative competences by the contextual and autonomous usage of 
the foreign language. The students are immersed in a virtual environ-
ment via digital media which include a novel combination of motion 
capture and automatic speech recognition. The immersion intensifies 
the feeling of presence which in turn heightens motivation and has a 
positive impact on the learning process.
In addition, the project EVEIL-3D extends cross-cultural and interdis-
ciplinary competences for teachers, students and project designers. 
Regular training courses are organized for teachers in order to discuss 
the advantages as well as the limits of the use of 3D technologies and 
virtual environments in class.
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Seinen Kern bildet ein inhaltsorientiertes Szenario. Aufgrund der eu-
ropäischen und interregionalen Reichweite des Projekts wurde das 
Straßburger Münster zum Dreh- und Angelpunkt für die Handlung 
in der realen Welt und der virtuellen Realität. Die Thematik der vir-
tuellen Realität spiegelt sich auf zwei Ebenen wider. Einerseits ist sie 
integraler Bestandteil der Handlung. Céline Steinbach leitet die Fir-
ma EVEIL Technologies, die sich auf die virtuelle Darstellung von Bau-
denkmälern und virtuelle Reisen in die Vergangenheit spezialisiert 
hat und die neue Software EVEIL-3D testen möchte. Im Rahmen 
dieses Experiments begibt sich ihr Vater, der Steinmetz Arthur Stein-
bach auf Zeitreise, bleibt jedoch in der Krypta des Straßburger Müns-
ters im Jahr 1015 eingeschlossen. Die Schülerinnen und Schüler über-
nehmen nun die Rolle des virtuellen Architekten und müssen den 
Steinmetz Arthur Steinbach befreien. Für die Erfüllung dieses Auf-
trags muss der Spielende Säulen in der Krypta des Straßburger Müns-
ters rekonstruieren, die Rosette farblich gestalten und ähnliche Auf-
gaben lösen. Dabei interagiert er mittels verschiedener Medien.
Das didaktische Konzept ist dabei in ein Alternate Reality Game inte-
griert, das fiktives Erleben und reale Ereignisse miteinander kombi-
niert. Eine teilweise in den Unterricht integrierte Vorbereitungsphase 
liefert dem Spielenden nicht nur landeskundliche und kunsthistori-
sche Informationen über das Straßburger Münster, sondern bereitet 
ihn auch auf die Ausführung seiner Mission in thematischer und lexi-
kalischer Hinsicht vor. Dabei kommen verschiedene Kommunikati-
onsmedien wie Internet, soziale Netzwerke und E-Mails zur Anwen-
dung. Diese Rechercheaufgaben führen den Spielenden auf die Inter-
netseite der fiktiven Firma EVEIL Technologies, wo er über das 
Verschwinden von Arthur Steinbach unterrichtet wird und über ei-
nen ersten E-Mail-Kontakt mit Céline Steinbach in Verbindung tritt.
Während der Immersionsphase taucht der Spielende in die virtuelle 
Welt ein und interagiert mithilfe einer Kombination aus verschie-
densten immersiven 3D-Technologien. Die sinnliche Immersion und 
der Körpereinsatz sind zwei Säulen der virtuellen Realität. Diese be-
steht aus sensomotorischen Schnittstellen:
•	 Ein	stereoskopisches	Fernsehgerät,	dessen	Bildschirm	dazu	dient,	

Inhalte in stereoskopischer 3D darzustellen, also virtuelle Umge-
bungen in der Wahrnehmung des Nutzers, der eine 3D-Brille trägt, 
zu erzeugen. 

•	 Die	Interaktion	zwischen	dem	Nutzer	und	der	virtuellen	Umge-
bung erfolgt durch die Nutzung eines Smartphones als weiterent-
wickelter Joystick, der über einen Tracker die Haltung und Bewe-
gung der Nutzer über eine Infrarot-Kamera (die mit einem Moti-
on-Capture-System gekoppelt ist) festhalten und verfolgen kann 
und mit dem Gegenstände in der virtuellen Umgebung ausgewählt 
und verstellt werden können. 

•	 Außerdem	wird	ein	Spracherkennungsmodul	in	den	Versuchsauf-
bau eingefügt, das eine verbale Interaktion zwischen dem Spielen-
den und der Spielfigur Céline Steinbach möglich macht.

Céline Steinbach fungiert im Szenario als ständige Gesprächspartne-
rin und als Begleitperson. Der Transfer des in der Vorbereitungsphase 
angeeigneten Wissens spielt in der Immersionsphase eine zentrale 
Rolle: Der Spielende muss in der Fremdsprache interagieren und da-

bei bereits erlernte Sprachfertigkeiten und spezi-
fisches Vokabular anwenden. Auch baugeschicht-
liches Wissen wie z.B. die Jahreszahl der Grund-
steinlegung in der Krypta findet seine 
Anwendung. Im Rahmen einer anschließenden 
Exkursion zum Straßburger Münster können die 
Schülerinnen und Schüler die in der virtuellen 
Welt entdeckten Orte dann auch real besichti-
gen.
Der Lehrkraft kommt in dieser Spielvariante in-
sofern eine betreuende und unterstützende 
Funktion zu, als sie die Leitung und Koordinati-
on der drei Phasen des Alternate Reality Games 
übernimmt: In der Vorbereitungs- und Recher-
chephase führt die Lehrperson in die Thematik 
und die Begrifflichkeit (Vorstellung von spezifi-
schem Vokabular) ein und gibt zugleich struktu-
rierte Anweisungen bezüglich der Ausführung 
der verschiedenen Aufgaben. Didaktisch aufbe-
reitetes Unterrichtsmaterial dient den Schüle-
rinnen und Schülern dabei als Grundlage. 
Die didaktischen Zielsetzungen, die Julian Alva-
rez (2007: 14) als „ernsthafte Aspekte“ bezeich-
net, werden mit spielerischen Komponenten des 
Serious Games kombiniert. Die Thematik lenkt 
die Aufmerksamkeit des Spielenden auf den spie-
lerischen Aspekt: die Aussicht, im Rahmen einer 
Befreiungsaktion und einer Zeitreise in die Rol-
le eines Helden zu schlüpfen, Punkte zu gewin-
nen und dem Virus, der den Spieler bedroht, zu 
entweichen, erweist sich als Anreiz- und Motiva-
tionsfaktor für das Anwenden der Fremdsprache. 
Darüber hinaus weckt der Einsatz unterschied-
lichster Medien und Interaktionsmittel, deren 
Verwendung über den üblichen Rahmen des 
Computerspiels hinausgeht, die Neugier und das 
Interesse an der Aufgabe.
Diese sogenannte „unsichtbare Didaktik“ (Olli-
vier, 2012: ab S. 27) ermöglicht, dass die primäre 
didaktische Zielsetzung dem Spielenden verbor-
gen und der spielerische Aspekt aus der Sicht des 
Lernenden dominant bleibt. Die pädagogischen 
Ziele, die bereits zu Beginn der Konzeption des 
Spielszenarios festgelegt wurden, werden so an-
gemessen in die Spielumgebung integriert. Der 
Spielende wird sich bewusst, dass die Kommuni-
kation auf Französisch bzw. Deutsch im Spiel das 
einzige und notwendige Mittel zur Interaktion 
und zur erfolgreichen Ausführung der verschie-
denen Aufgaben darstellt. 
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Der Mehrwert der immersiven 3D-Technologien 
für den Fremdsprachenerwerb
Nicht nur die Herstellung eines Gleichgewichts 
zwischen der spielerischen und didaktischen 
Komponente eines Serious Games beeinflusst den 
Lernprozess positiv. Auch die zielgerichtete Aus-
wahl und Kombination verschiedener Technolo-
gien fördert das Fremdsprachenlernen. 
Die Fremdsprache – sei es das Französische oder 
das Deutsche – soll wie im zielsprachigen Unter-
richt nicht als Zielobjekt, sondern als Kommuni-
kationsmittel, Mittel zur Interaktion und zum 
Wissenserwerb fungieren. (Schlemminger, 2008: 
100). Im Serious Game EVEIL-3D stellt das dialo-
gische Sprechen das Vehikel für die Realisierung 
der verschiedenen Aufgaben dar. Die Spielenden 
kommunizieren in der Fremdsprache über Mik-
rofon und Kopfhörer mit Céline Steinbach und 
festigen dabei die kommunikativen Sprachkom-
petenzen des Niveaus A2 gemäß dem Gemeinsa-
men Europäischen Referenzrahmen (CEFR/
GER, 2000: 108-109). Durch die Ausführung 
von Anweisungen werden das mündliche Verste-
hen und die sprachliche Interaktion geschult. 

Céline Steinbach: Nous sommes dans la crypte, 
sous la Cathédrale. Le virus est en train de la détrui-
re. Il faut faire quelque chose!

Die sprachliche Produktion spiegelt sich in fol-
genden Teilaktionen wider. Der Spielende stellt 
Fragen bezüglich der auszuführenden Hand-
lungsschritte: 

Céline Steinbach: On peut essayer de réparer cet-
te colonne, non?
Elève:2 Je ne comprends pas.

Er bittet um Erklärung zur Sicherung des sprach-
lichen Verständnisses:

Elève: Crypte?
Céline Steinbach: La crypte est une salle sous la 
cathédrale. On y met les morts.

Er antwortet auf Fragen: 
Céline Steinbach: Allô, c’est Céline, tu 
m’entends? 
Elève: Bonjour/Salut.

Er äußert Kommentare: 
Céline Steinbach: Super. Ça marche! Tu es dans 
le monde virtuel.  
Elève: En effet.

Interaktion
Durch den kommunikativen Austausch mit Céline Steinbach entwi-
ckelt der Lernende Interaktionsstrategien. Dabei spielen die verschie-
denen Medien eine tragende Rolle, denn das Grundprinzip der vir-
tuellen Realität besteht darin, dass der Nutzer physisch mithilfe tech-
nologischer Hilfsmittel mit den virtuellen Elementen interagieren 
kann (Schlemminger et al., 2013, im Druck). Diese Interaktion ge-
schieht über verschiedene Kanäle. Der Nutzer nimmt über den visu-
ellen Kanal (3D-Bildschirm, 3D-Brille) und den Audio-Kanal (Kopf-
hörer) Informationen auf (Céline Steinbach: Tu as déjà la pierre. Pose-là 
sur la colonne pour la réparer). Nach deren Verarbeitung interagiert er 
über den haptischen und visuellen Kanal. Mithilfe eines Smartphones 
und des Motion Capture-Systems kann er sich in der virtuellen Ka-
thedrale bewegen und Objekte verschieben (z. B. einen Stein auf die 
Säule setzen). Ein Tracking-System verarbeitet anschließend die Ein-
gaben des Nutzers und ermöglicht somit die Positionsbestimmung 
und Bewegungserkennung. 

Handlungsorientiertes Lernen 
Die didaktische und pädagogische Konzeption des Serious Games 
stärkt darüber hinaus das handlungsorientierte Lernen. Denn der 
Sprachenlernende führt als „sozial Handelnder“ (CEFR/GER, 2000: 
9) bestimmte Aufgaben aus (Befreiung von Arthur Steinbach, Repa-
ratur der Säulen in der Krypta usw.) und bedient dabei Geräte in der 
virtuellen Realität. Dadurch entwickelt er auch allgemeine Kompe-
tenzen wie kognitive, prozedurale Fähigkeiten und deklaratives Wis-
sen weiter (CEFR/GER, 2000: 102-104). Die kontinuierliche, münd-
liche Interaktion dient dabei als Hilfsmittel zur Realisierung der ver-
schiedenen Aufgaben. Ihr kommt eine Doppelfunktion zu, da sie 
nicht nur die Grundlage für die Realisierung zielgerichteter Hand-
lungen bildet, sondern auch zum Ausbau sowie zur Festigung der 
kommunikativen Kompetenzen beiträgt.

Selbstgesteuertes Lernen 
Auch wenn die Durchführung des Serious Games durch die Lehrkraft 
begleitet und koordiniert wird, kann der Spielende sehr autonom 
handeln. In seiner Rolle als sozialer Akteur kann er in der Vorberei-
tungsphase durch die selbst durchgeführten Rechercheaufgaben zur 
Konstruktion und Erweiterung seines deklarativen Wissens beitragen. 
Auch und vor allem während der Immersionsphase spielt der selbst-
gesteuerte Lernprozess eine zentrale Rolle. Es gibt im Spielablauf kei-
nen vorgegebenen linearen Ablauf. Egal wie sich der Spielende be-
wegt, er initiiert immer eine der Situation entsprechende Antwort 
oder Aufforderung, die den bereits ausgeführten Handlungen Rech-
nung trägt. Der Spielende kann auch zu jedem Zeitpunkt Fragen stel-
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len, um das sprachliche Verständnis zu 
sichern. Er erweitert so seinen Wort-
schatz in sprachlicher und konzeptuel-
ler Hinsicht. (Der Spielende sagt mög-
licherweise: Crypte, Céline Steinbach 
antwortet dann: La crypte est une salle 
sous la cathédrale. On y met les morts.) 
Weitere spontane Sprechakte wie zum 
Beispiel Kommentare (Céline Stein-
bach: Super. Ça marche! Tu es dans le 
monde virtuel. Elève: Oui / ouais / bien 
/ entends / parfaitement / absolument / 
en effet) ermöglichen spontane Mei-
nungsäußerungen oder auch die Dar-
stellung des aktuellen emotionalen 
Zustands des Spielenden. Wie bereits 
erwähnt, kann der Spieler auch die 
Reihenfolge und das Tempo der ver-
schiedenen Handlungsschritte bestim-
men, indem er durch die Bedienung 
des Smartphones an verschiedenen 
Stellen in der Krypta frei navigieren 
kann.  

Entdeckendes und 
konstruktivistisches Lernen 
Der eben beschriebene Aspekt des 
selbstgesteuerten Lernens setzt eine 
konstruktivistische Lernumgebung 
voraus. Dabei werden durch die „In-
teraktion des Weltwissens“ mit neuen 
Informationen „[…] neue Sachver-
halte […] in der kognitiven Verarbei-
tung aktiviert“ (Rickheit et al., 1993: 
78). Der Lerner gestaltet den Lernpro-
zess durch soziale Interaktion selbst 
aktiv mit, während der Lehrende le-
diglich eine begleitende Funktion in-
nehat. (Gertsch, 1998: 8) Über die ge-
samte Dauer des Gesamtszenarios 
wird ein entdeckendes und konstruk-
tivistisches Lernen begünstigt. Wäh-
rend der Recherchephase und der Ex-
kursion zum Straßburger Münster 
vervollständigt und strukturiert der 
Spielende sein Vorwissen stets mit zu-
sätzlichen Mosaiksteinchen. Dies ge-
schieht einerseits durch genaue Beob-
achtung. Andererseits erfolgt der Wis-
senserwerb durch die Entwicklung 
von Interaktionsstrategien. Letztere 
entstehen aus der Kombination fol-

gender Teilkompetenzen: Der Lernen-
de konstruiert und erweitert durch 
den Dialog mit Céline Steinbach die 
zuvor bereits beschriebenen kommu-
nikativen Sprachkompetenzen und 
baut gleichzeitig seine prozeduralen 
Fertigkeiten aus. Er entdeckt die Be-
dienung des Smartphones, das als Be-
nutzerschnittstelle zwischen ihm und 
dem computergenerierten, virtuellen 
Umfeld fungiert. Verschiedene Mani-
pulationen auf dem Touchscreen las-
sen den Spielenden Vorgehensweisen 
zur Fortbewegung, zum Wiederaufbau 
der Krypta, zum Reparieren der be-
schädigten Säulen usw. entdecken.
Das entdeckende Lernen steht in en-
ger Beziehung mit der sekundären 
Zielsetzung bezüglich der Lerninhal-
te: Neben der Festigung der Sprach-
fertigkeiten soll der Horizont der 
Schülerinnen und Schüler bezüglich 
des Allgemeinwissens und der Landes-
kunde erweitert werden. Im Rahmen 
der ersten Phase können die Schüler 
auf der fiktiven Internetseite von 
EVEIL-Technologies erste Indizien be-
züglich der Baugeschichte der Krypta 
sowie der Symbolik der Rosette ent-
decken. Diese Informationen dienen 
als Grundlage für die korrekte Aus-
führung der Handlungsschritte in der 
Krypta und bei der farblichen Gestal-
tung der Rosette. Gleichzeitig baut 
der Spielende mit jedem erfolgreich 
abgeschlossenen Handlungsschritt sei-
nen Wissensschatz aus. Die explorative 
Komponente wird insgesamt insofern 
noch durch die Wahl des Handlungs-
ortes begünstigt, als das Straßburger 
Münster einen den Schülern in der 
trinationalen Oberrheinregion be-
kannten Rahmen darstellt und somit 
den Lernprozess positiv beeinflusst.

Stärkung der Motivation des 
Lerners
Immersion und Präsenz in der 
virtuellen Umgebung
Die Motivation des Lerners soll durch 
das virtuellen Umgebungen innewoh-
nende Charakteristikum der Immersi-
on gefördert werden. Der Grad der 
Immersion, des Eintauchens des Spie-
lenden in die virtuelle Umgebung, 
steht in direkten Zusammenhang mit 
der Qualität und der Art der verwen-
deten Medien. Diese ermöglichen die 
Interaktion mit den sich in der virtu-
ellen Welt befindenden Figuren. Dabei 
schlüpft der Spielende nicht in die 
Rolle einer fiktiven Person, sondern 
interagiert als Individuum mit seinem 
eigenen Körper. Folgende Parameter 
sprechen die verschiedenen Sinne an: 
Über sensorische Stimuli auf der audi-
tiven Ebene sammelt und synthetisiert 
der Spielende im ständigen Dialog mit 
Céline Steinbach Informationen. Zu-
gleich ahmen Geräusche die Atmo-
sphäre in der Krypta nach. Die 3D-
Brille und die stereoskopische Dar-
stellung der virtuellen Kathedrale 
ermöglichen dem Spielenden auf der 
visuellen Ebene, das Münster mög-
lichst realitätsgetreu zu erleben. 
Auch die Grafikqualität spielt hier 
eine wichtige Rolle. Regelmäßige In-
puts auf der Anzeige auf dem Smart-
phone und dem 3D-Bildschirm lie-
fern neue Informationen als Antwort 
auf die vom Spielenden zuvor durch-
geführten Manipulationen. Die moto-
rischen Faktoren stehen in enger Be-
ziehung mit den verschiedenen Mög-
lichkeiten der Interaktion: Über die 
Benutzerschnittstelle des Smartphones 
kann der Spielende seine Bewegungen 
selbst steuern und Objekte manipulie-

Die verschiedenen Medien spielen 
eine tragende Rolle, denn das 
Grundprinzip der virtuellen Realität 
besteht darin, dass der Nutzer 
physisch mithilfe technologischer 
Hilfsmittel mit den virtuellen 
Elementen interagieren kann.
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ren. Das Zusammenspiel der Sinneserfahrung 
mit den verschiedenen Interaktionsmöglichkei-
ten lässt so beim Spielenden ein Präsenzgefühl 
entstehen. (Heers, 2005: 45-46, 49). Das subjekti-
ve Erleben der virtuellen Welt fördert die Identi-
fizierung des Spielenden mit der Umgebung und 
steigert somit seine Motivation, die ihm aufer-
legte Mission zu erfüllen. Durch einen möglichst 
hohen Immersionsgrad und der dadurch entste-
henden authentischen Kommunikationssituation 
kann der Lernprozess maßgeblich beeinflusst 
und die Lerninhalte – in diesem Fall die Festi-
gung der kommunikativen Sprachkompetenzen 
– effektiv verinnerlicht werden. (Schlemminger 
et al., 2013, im Druck)
Ein weiterer Faktor für Motivationssteigerung ist 
die Integration eines für Computerspiele typi-
schen Bewertungssystems. Ein progressives 
Punktesystem ermöglicht nach jeder erfolgreich 
ausgeführten Teilhandlung das Sammeln von 
Punkten. Der Spielende kann jedoch auch „Le-
ben“ verlieren, wenn es ihm nicht gelingt, die 
Angriffe des Virus zu abzuwehren. 
Schließlich sind auch die Charakteristika des 
Gesamtkonzepts der Motivationssteigerung för-
derlich. In technischer Hinsicht ist das Serious 
Game durch den Einsatz modernster Virtual-Re-
ality-Technologien ein Anreiz für die Zielgrup-
pe der Jugendlichen. Die Einbettung des Serious 
Games in das Konzept des Alternate Reality Games 
erweitert den Handlungsrahmen über den schu-
lischen Kontext hinaus. Wenngleich die Vorbe-
reitung und Nachbereitung Teile des Präsenzun-
terrichts sind, verändert sich die räumliche Di-
mension und der geografische Rahmen des 
Lernortes wird gesprengt: die Schülerinnen und 
Schüler verlassen den Klassenraum und werden 
in der virtuellen Umgebung zu Akteuren und 
Dialogpartnern der virtuellen Spielfigur. Auch 
die spielerische Komponente lässt eine alternati-
ve Lernumgebung und einen Gegenpol zum tra-
ditionellen Präsenzunterricht entstehen. Nach 
Beendigung der Immersionsphase führt der 
Spielende seine Mission im Rahmen der Exkur-
sion zum Straßburger Münster fort. Nicht nur 
der Reiz des ihm eventuell Unbekannten und 
Außergewöhnlichen, sondern auch die Verbin-
dung des virtuellen und realen Erlebens entbin-
den das Fremdsprachenlernen von seiner oftmals 
etwas negativen Konnotation und lassen die Ver-
wendung der Fremdsprache zu einem Erlebnis 
werden.

EVEIL-3D - ein interkulturelles und grenzüberschreitendes 
Projekt 
Schließlich ist die interkulturelle Dimension des Projekts EVEIL-3D 
hervorzuheben. Durch die grenzüberschreitende Zusammenarbeit 
mit den Kollegen auf beiden Seiten des Rheins können das Entwick-
lerteam sowie die in die Organisation des Serious Games involvierten 
Lehrkräfte interkulturelle Kompetenzen festigen und ausbauen. 
Durch die geografische Erweiterung des Lernortes kommen die 
Schülerinnen und Schüler in Kontakt mit der Zielkultur und zwar 
durch die alternierenden Phasen in der virtuellen und realen Umge-
bung. Sie entwickeln kulturspezifische Kommunikationsstrategien 
durch den Austausch von E-Mails. Auch wenn das Projekt EVEIL-3D 
die Verwendung von virtuellen 3D-Technologien in den Dienst des 
Fremdsprachenlernens stellt, wird zugleich eine Interdisziplinarität 
angesprochen. Einerseits ermöglicht die heterogene Zusammenset-
zung des Entwicklerteams aus Ingenieuren und Sprachdidaktikern für 
alle Beteiligten eine Erweiterung des eigenen fachspezifischen Hori-
zonts. Andererseits sollen regelmäßige, fächerübergreifende Fortbil-
dungsveranstaltungen die Lehrkräfte für den Einsatz von 3D-Techno-
logien in den verschiedenen Unterrichtsfächern sensibilisieren. 

Anmerkungen
1  Das deutsch-französische Forschungsprojekt EVEIL-3D wird von der Europäi-

schen Union bzw. vom Europäischen Fonds für regionale Entwicklung (EFRE) 

im Rahmen des Programms Interreg IV-Oberrhein kofinanziert. 
2  Es handelt sich bei den Schülerinnen und Schülern immer um mögliche 

Äußerungen.
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