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Virtual Reality im modernen Englischunterricht 
und das Potenzial für Inter- und Transkulturelles 
Lernen

Jeanine Steinbock1 , Rebecca Hein1 , Maria Eisenmann1 , Marc Erich Latoschik1   
und Carolin Wienrich1 

1 Julius-Maximilians-Universität Würzburg

Zusammenfassung
Der Aufbau von inter- und transkulturellen Kompetenzen im modernen Englischunterricht 
verlangt nach authentischen, kulturübergreifenden Begegnungs- und Kommunikations-
situationen. Virtual Reality (VR) als Ort der Partizipation und Konstruktion kann dem Er-
werb kultureller Kompetenzen zentrale Vorteile bieten, die die physischen Grenzen des 
Klassenzimmers auflösen und Lernende weltweit in authentische Kommunikationssitu-
ationen mit Lernenden treten lassen. Als Teil des Forschungsinteresses soll dabei unter-
sucht werden, inwiefern Avatare, Kontexte und virtuelle Objekte Initiatoren und Beglei-
ter kultureller Lernprozesse sein können. Für den Forschungsfokus auf virtuelle Objekte 
wurde eigens das InteractionSuitcase entwickelt, eine Sammlung virtueller Objekte, die 
unterschiedliche Stereotypisierungsgrade aufweisen und von Lernenden in der Kommu-
nikationssituation genutzt werden können. Aufbauend auf dieser Entwicklung wurde ein 
universitäres Seminarkonzept entwickelt, in dem die Studierenden handlungs- und pro-
duktorientiert Unterrichtskonzepte für den Einsatz von VR im Fremdsprachenunterricht 
entwerfen. Ziel dieses Beitrages ist, die Entwicklung der VR-Welt und des Seminarkonzep-
tes vor dem Hintergrund medien- und kulturdidaktischer sowie empirischer Überlegungen 
vorzustellen (1) und anschliessend über die Ergebnisse der empirischen Begleitforschung 
zu berichten (2).

Virtual Reality in Modern English Teaching and its Potential for Inter- and 
Transcultural Learning

Abstract
Fostering inter- and transcultural competencies in modern foreign language teaching 
requires authentic, cross-cultural communication and collaboration. Virtual reality (VR) 
as a tool for participation and co-construction can offer key advantages to these learning 
processes, dissolving the physical boundaries of the classroom and allowing learners to 
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engage in authentic communication activities with learners worldwide. As part of the 
research interest, the extent to which avatars, contexts and virtual objects can be initiators 
and facilitators of cultural learning processes will be explored. For the research focus 
on virtual objects, we developed the InteractionSuitcase, a collection of virtual objects 
that have different degrees of stereotyping and can be used by learners as initiators for 
communication. Based on this development, a university seminar concept was developed, 
in which students design action- and product-oriented teaching concepts integrating VR 
in foreign language teaching. The goal of this paper is to present the development of the 
VR environment and the seminar concept considering media- and cultural didactics as 
well as empirical considerations (1) and then to report on the results of the accompanying 
empirical research (2). 

1. Einleitung
Technischer Fortschritt, Digitalisierung und die stetige Weiterentwicklung didakti-
scher Ansätze und Methoden bringen immer neue Möglichkeiten in die Klassenzim-
mer, welche sich wiederum verstärkt der digitalen Welt öffnen (García García 2016, 
34). In einer weltweiten Vernetzung treffen durch die Affordanzen digitaler Medien 
verschiedene Kulturgefüge aufeinander, wodurch sich für den Fremdsprachenunter-
richt Herausforderung und Aufgabe gleichermassen ergeben, den Aufbau digitaler 
Kompetenzen mit der Förderung inter- und transkultureller Kompetenzen zu verbin-
den. Aktuelle politische und sozio-kulturelle Ereignisse wie die Black Lives Matter-
Bewegung geben diesem Ansatz neue Brisanz, die der Fachdiskurs unter dem Begriff 
«Rassismuskritischer Fremdsprachenunterricht» adressiert (Römhild und Matz 2021). 
Durch digitale Infrastruktur und Zugriff auf digitale Kommunikationsplattformen 
können sich Lernende an einem internationalen themenspezifischen Diskurs betei-
ligen, für den sie im modernen Englischunterricht essenzielle kulturelle und digitale 
Kompetenzen erwerben. Der wissenschaftliche Diskurs kann hierzu einen wichtigen 
Beitrag leisten, wenn er in einem disziplinübergreifenden Austausch die Beziehung 
zwischen Mensch und Computer mit Inhalten und Kompetenzzielen eines modernen 
fremdsprachlichen Unterrichts verbindet. Dieser Beitrag stellt das Kooperationspro-
jekt des Lehrstuhls für Fachdidaktik – Moderne Fremdsprachen mit dem Lehrstuhl für 
Human-Computer-Interaction an der Julius-Maximilians-Universität Würzburg vor, 
bei dem ausgehend vom Fokus des Erwerbs inter- und transkultureller kommuni-
kativer Kompetenzen im Englischunterricht unter besonderer Berücksichtigung 
digitaler Kompetenzen, Virtual Reality (VR) Interventionen konzipiert und getestet 
werden. Ziel ist es aufzuzeigen, welche Manipulationen und Eigenschaften von VR 
sich positiv auf den Erwerb inter- und transkultureller Kompetenzen im Setting eines 
Englischunterrichts in der gymnasialen Oberstufe auswirken. Grundsätzlich besteht 
das Forschungsinteresse daher aus drei Forschungsfragen, die zugleich die kulturell-
thematische Fokussierung aufzeigen:

http://www.medienpaed.com
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1. Wie kann man VR im Kontext von inter- und transkulturellen Lernprozessen ge-
winnbringend im Englischunterricht einsetzen? 
a. mit Fokus auf virtuelle Objekte 
b. mit Fokus auf Selbst- und Fremdverkörperung (Avatare) 
c. mit Fokus auf virtuelle situationelle Umgebungen 

2. Wie sollte eine Unterrichtseinheit zum Thema «Rassismus» aufgebaut sein, um 
mittels VR inter- und transkulturelle Lernprozesse zu initiieren?

3. Wie wird der InteractionSuitcase im Rahmen einer VR gestützten Unterrichtsein-
heit zum Thema «Rassismus» von den Studierenden genutzt? 

Die für das Forschungsvorhaben verwendete Plattform ViLeArn1 bietet Nutzen-
den sowohl die Möglichkeit, in Verkörperung eines Avatars die Umgebung eigenstän-
dig zu erleben und zu manipulieren (Latoschik et al. 2019), als auch im Sinne eines 
social VR Interventionen, in denen Peers synchron und remote miteinander inter-
agieren können. Social VR hat die Art und Weise, wie Menschen sich online treffen, 
interagieren und Kontakte knüpfen, dramatisch verändert (Freeman et al. 2020). Im 
Kontext dieses Aufsatzes wird übergreifend der Terminus «VR» verwendet, welcher 
o. g. Aspekte von social VR inkludiert. Die in diesem Schritt des Forschungsprojekts 
gewonnenen Ergebnisse mit Lehramtsstudierenden sollen in einem späteren Schritt 
auf Englischlernende als hypothesensupportive Kohorte übertragen werden.

2. Der Stellenwert des inter- und transkulturellen Lernens im modernen 
Englischunterricht 

Im Zeitalter der Digitalisierung, der eine an Bedeutung gewinnende globale Vernet-
zung inhärent ist, ist es Aufgabe der Schulen, Lernende zu mündigen und selbststän-
digen Agierenden einer kulturübergreifenden Gesellschaft auszubilden (Kultusmi-
nisterkonferenz 2012). Diese Forderung nach inter- und transkulturellen Vermittlern 
betonen sowohl Fachlehrpläne und Bildungsstandards als auch die europäische Bil-
dungspolitik, die inter- und transkulturelle Kompetenzen als Teil des lifelong lear-
ning ansieht:

«It is important to have an open attitude towards, and respect for, diversity 
of cultural expression […]. A positive attitude also includes a curiosity about 
the world, an openness to imagine new possibilities, and a willingness to par-
ticipate in cultural experiences.» (Official Journal of the European Union 2018)

Prägend für die Entwicklung des zunächst rein interkulturellen Lernens im Kon-
text des Fremdsprachenunterrichts ist das Modell Michael Byrams, das in den 90er-
Jahren entwickelt wurde und bis heute von zentraler Bedeutung ist. Michael Byram 

1 https://vilearn.hci.uni-wuerzburg.de.
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postulierte das Konzept der «Intercultural Communicative Competence» und beton-
te damit den Bezug von Sprache und Kultur (Byram 1997). Dieses Konzept wurde 
in das Common European Framework of Reference for Languages aufgenommen und 
damit die Förderung interkulturell-kommunikativer Kompetenzen als eines der Ziele 
europäischer Bildungspolitik definiert (Council of Europe 2001). Auf Basis kognitiver, 
affektiver und konativer Kompetenzen erlangen Lernende Wissen, Haltungen und 
Handlungskompetenzen, die ihnen ermöglichen, Mittler und Vermittler zwischen 
Kulturen zu sein. Die Wissensebene beinhaltet neben dem kulturellen Faktenwissen 
ein soziokulturelles Orientierungswissen, welches kulturelle Werte, Bräuche und 
Normen beschreibt. Handlungskompetenzen statten die Lernenden mit Fähigkei-
ten aus, in anderen Kulturen zu agieren, kulturelle Besonderheiten zu erkennen und 
annehmen zu können und in einer stetigen Selbstreflexion kulturelle Bedeutungen 
auszuhandeln. Daneben sollen die Lernenden positive Haltungen gegenüber ande-
ren Kulturen entwickeln, die nur auf der Grundlage eines respektvollen Umgangs, 
Offenheit gegenüber neuen Erfahrungen und der Fähigkeit zur Perspektivübernahme 
möglich sind (Kultusministerkonferenz 2012).

Den fremdsprachlichen Unterricht stellt eine gleichgewichtete Berücksichtigung 
dieser drei Dimensionen interkulturellen Lernens vor Herausforderungen, wobei zu 
betonen ist, dass die Fremdsprachenforschung schon früh begann, sich neben ko-
gnitiven Aspekten vermehrt affektiv-emotionalen Aspekten des Fremdsprachen-
lernens zu widmen und diese aus unterschiedlichen fremdsprachendidaktischen 
Perspektiven zu betrachten (Krashen 1982, Burwitz-Melzer, Riemer, und Schmelter 
2020). Der moderne Englischunterricht verzeichnet eine verstärkte Hinwendung zu 
authentischen Interaktionssituationen, die zwar eines höheren Aufwandes bedür-
fen, jedoch aufgrund ihrer Bedeutsamkeit für den Aufbau aufgeschlossener und tole-
ranter Haltungen vielversprechend erscheinen (O'Dowd 2020). Haben Lernende die 
Möglichkeit, mit Peers anderer Kulturkreise zu kommunizieren und interagieren, so 
können sie im Klassenzimmer in einen kulturübergreifenden Austausch treten und 
gemeinsam kulturelle Bedeutungen aushandeln. Der Abbau von Vorurteilen, die Ent-
kräftung von Stereotypen und die Identifikation von Gemeinsamkeiten können so in 
konstruktivistischem Sinne ermöglicht werden und den Lernenden kann eine aktive 
Rolle im Lerngeschehen zugeschrieben werden. 

Um in diesem Austausch sprachlich interagieren können, ist die zentrale Basis des 
Aufbaus inter- und transkultureller Kompetenzen das Verfügen über kommunikative 
Kompetenzen (Eisenmann 2015, 222). Auf dieser Grundlage, so Eisenmann (2015), 
solle ein kulturell-kommunikativer Kompetenzaufbau über inter- hin zu transkultu-
rellen Kompetenzen angestrebt werden, Letzteres mit besonderer Relevanz für Ler-
nende der Oberstufe. Die Vermittlung interkultureller Kompetenzen, kennzeichnend 
an einem binären Identitätsgefüge von Eigen und Fremd, hat zum Ziel ethnozentri-
sche Sichtweisen zu überwinden und ethnorelative Standpunkte einzunehmen, die 

http://www.medienpaed.com
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Offenheit und Neugier gegenüber anderen Kulturen, aber auch die kritische Reflexi-
on eigener und anderer Kulturgefüge beinhalten (Hammer, Bennett, und Wiseman 
2003). Agieren Lernende offen und tolerant in diesem binären Kulturgefüge, kann 
die Vermittlung transkultureller Kompetenzen hieran anknüpfen, welche Kultur als 
fluide Gebilde definieren, die einem steten Wandel unterlegen sind und scheinba-
re kulturelle Grenzen verschwimmen lassen (Eisenmann 2015). Moderne Ansätze im 
Englischunterricht, bspw. global education oder global citizenship education, tragen 
dieser Entwicklung auch begrifflich Rechnung (Volkmann 2014). Diese Ansätze beto-
nen die Rolle der Lernenden als aktive Mitglieder der Gesellschaft und betonen ihre 
soziale Verantwortung für globale gesellschaftspolitische Themen wie Nachhaltig-
keit, soziale Ungleichheit oder Diskriminierung. In dieser Bedeutungsaushandlung 
sind Einflüsse digitaler Medien von vermehrter Bedeutung für Lernende und fordern 
daher Aufmerksamkeit der Fremdsprachenforschung. Nicht nur beeinflussen digitale 
Medien den Alltag der Lernenden auch haben sie bedeutende Einflüsse auf deren 
Kommunikationsverhalten, indem sie Austausch in immer neuen Formen ermögli-
chen, ihn schneller und einfacher machen, gleichzeitig aber auch Kompetenzanfor-
derungen an Nutzende im Sinne einer critical literacy stellen.

Betrachtet man die Black Lives Matter-Bewegung, so befasst man sich nicht 
nur mit einer für den Englischunterricht höchst relevanten Thematik, sondern be-
obachtet auch die Multimedialität, von der die Bürgerrechtsbewegung umgeben ist 
(Braselmann 2021). Durch soziale Medien gelangen Informationen an einen grossen 
Adressatenkreis, der aktiv oder passiv diese Informationen verarbeitet oder konsu-
miert. Gerade auch durch diese Zugänglichkeit fordert der Englischunterricht eine 
Auseinandersetzung mit dem Thema «Rassismus» in Form eines rassismuskriti-
schen Unterrichts und kritisiert dabei gleichzeitig etablierte Formen interkulturel-
len Lernens (Römhild und Matz 2021). So merken Römhild und Matz (2021, 5) das 
in den Fachlehrplänen nach wie vor stark präsente Binaritätsgefüge an, welches 
wirksamen anti-bias-Trainings entgegenstehe. Zwar kann das interkulturelle Lernen 
durch tatsächlich vorhandene kulturelle Unterschiede nicht ausgeklammert werden 
(Eisenmann 2015, 222), jedoch kann die Forderung nach einem Zugang über «Per-
spektivwechsel», «Menschenrechtserziehung» und «Lebensweltbezüge» richtungs-
weisend für die Weiterentwicklung des inter- und transkulturellen Lernens sein und 
dies mit Rassismuskritik verbinden. 

VR bringt hier einen neuen Forschungsfokus in den Englischunterricht, wenn die 
immersiven Eigenschaften von VR deren korrespondierenden Wahrnehmungen von 
Interaktion und Kommunikation, bspw. Empathie, eine persönliche Relevanz geben 
und neue Zugänge zu Perspektivübernahme ermöglichen (Wienrich, Döllinger, und 
Hein 2020).

http://www.medienpaed.com
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3. Das Potenzial von Virtual Reality für inter- und transkulturelle Lernprozesse 
Das Potenzial von VR für Lehr/Lernprozesse wird im Fachdiskurs verstärkt betont und 
soll nun im Kontext des inter- und transkulturellen Lernens im Englischunterricht 
beleuchtet werden. Durch die Schaffung einer vollständig künstlichen und virtuel-
len Umgebung bietet VR ein sehr hohes Mass an Immersion (Buhl und Winter 2009, 
Latoschik et al. 2019, Wohlgenannt, Simons, und Stieglitz 2020), mit der Studien 
immer wieder eine positive Präsenzassoziation verbinden (Waltemate et al. 2018, 
Latoschik et al. 2017), welche wiederum mit affektiven und motivierenden Emp-
findungen einhergeht und sich positiv auf das Lernen auswirkt (Bürki und Buchner 
2020; Wong und Adesope 2021). Inkludiert man hier Aspekte des social VR, also sozi-
ale Präsenz und damit «the sense of being with another» hat dies Auswirkungen auf 
kognitive, affektive und interpersonelle Prozesse (Cummings und Bailenson 2016; 
Oh, Herrera, und Bailenson 2019). Immersive Technologien unterstützen die Poten-
ziale moderner pädagogischer Prinzipien, die kompetenz- und handlungsorientier-
tes sowie situiertes Lernen, Konnektivität und Ko-Konstruktion in den Mittelpunkt 
stellen (Hein, Wienrich, und Latoschik 2021). Nutzende können über Head-Mounted-
Displays (HMD) mit der simulierten Umgebung interagieren und so in eine Zielkultur 
und -sprache eintauchen (Walshe und Driver 2019). Im Unterrichtsgeschehen ermög-
licht dies die Schaffung von Situationen und Umgebungen, die auf traditionelle Wei-
se kaum imitierbar sind (Wienrich et al. 2020). 

An diesen Kontext anknüpfend wurde im Zuge des Forschungsprojekts ein Lite-
ratur-Review durchgeführt, welches immersive Anwendungen im Bereich des Fremd-
sprachenunterrichts von 2001-2020 untersuchte (Hein, Wienrich, und Latoschik 
2021). Es zeigte sich, dass vollständig immersive Interventionen, d. h. simulierte VR-
Welten, und die damit verbundenen Vorteile vergleichsweise selten genutzt wurden. 
Darüber hinaus zeigte sich ein prädominierender Fokus auf kognitive Fähigkeiten, 
z. B. das Erlernen von Vokabeln, insbesondere mit AR-Anwendungen, oder die expli-
zite Messung affektiver Merkmale, z. B. Motivation, im Gegensatz zu impliziten Mess-
methoden oder konativen Merkmalen. Auffallend war ausserdem, dass interkulturel-
le Kompetenz selten Gegenstand der Messungen war (Hein, Wienrich, und Latoschik 
2021).

Insbesondere soziale Präsenz kann jedoch ein Gewinn für den Erwerb inter- und 
transkultureller Kompetenz sein. VR als Ort der Begegnung lässt sich mit Konzep-
ten der inter- bzw. transkulturellen Forschung in Verbindung bringen, die in abstrak-
tem Sinne Räume diskutieren, in denen hybride Identifikationen möglich sind und 
sich Dialoge zwischen Kulturen entwickeln (Bhabha 1990). VR macht diese Räume, 
in denen kulturelle Begegnungen auf der Basis von zeitlich und räumlich unabhän-
giger Kommunikation und Kollaboration stattfinden können, erlebbar (Wienrich, 
Döllinger, und Hein 2020; Hein, Wienrich, und Latoschik 2021). Zusätzlich ist hier 
auch die Studie von Liaw (2019) zu nennen, die Auswirkungen des Einsatzes von VR 

http://www.medienpaed.com
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auf das interkulturelle Kommunikationslernen von Studierenden des Faches Eng-
lisch an Universitäten untersucht. Die Ergebnisse zeigen, dass die Teilnehmenden 
die soziale Präsenz, die VR-Umgebungen bieten, positiv wahrnehmen. Die Interak-
tionen der Teilnehmenden via VR zeigen Belege für interkulturelle kommunikative 
Kompetenz (Liaw 2019). 

Im Zusammenspiel mit den immersiven Eigenschaften von VR wird ebenso der 
Faktor Empathie diskutiert (Shin 2018) und damit affektive Lernziele adressiert. In 
der Literatur finden sich Hinweise auf eine positive Reziprozität von Immersion und 
Empathie, jedoch keinesfalls als Selbstverständlichkeit, sondern als abhängig von 
individuellen Persönlichkeitsmerkmalen Nutzender, denen VR eine Interventions-
plattform ermöglicht (Shin 2018). Ein zentraler Faktor sind dabei Erfahrungen eines 
Perspektivwechsels, der mittels der Immersivität von VR und der dadurch erfahre-
nen Präsenz initiiert werden kann (Wienrich, Döllinger, und Hein 2020; Barbot und 
Kaufman 2020; Foerster et al. 2021).

Neben Eigenschaften von VR, wie Immersion und korrespondierenden Wahr-
nehmungen, wie Empathie finden sich Indikatoren für positive Affekte von VR auf 
Lehr/Lernprozesse. So können virtuelle Objekte und die Interaktion mit diesen den 
Englischunterricht um eine neuartige Lernerfahrung bereichern. Mit ihrer Vielzahl 
an Interaktionsmöglichkeiten, die greifen, platzieren und manipulieren beinhal-
ten, machen sie das Lernen innovativ erlebbar (Yang und Liao 2014; Hein, Wienrich, 
und Latoschik 2021). Das macht sie wiederum als potenzielle Initiatoren für inter- 
und transkultureller Kommunikationsprozesse forschungshypothetisch interessant 
(Hein, Wienrich, und Latoschik 2021). Zwar konnten Yang und Liao (2014) in einer 
Studie, in der augmentierte Objekte durch intuitive Handgesten gedreht, skaliert und 
verändert werden konnten, zeigen, dass «[d]adurch […] kulturelle Inhalte einfach 
und schnell visualisiert und somit paraphrasiert werden [konnten], wie z. B. Fussball-
regeln, die allein durch verbale Erklärungen schwerer zu vermitteln sind» (Yang und 
Liao 2014, 114). Grundsätzlich ist jedoch der Forschungsbedarf zu Wirkweisen von 
virtuellen Objekten auf das Lehren und Lernen hervorzuheben (Zender et al. 2018). 
Gerade im Kontext des inter- und transkulturellen Lernens im Englischunterricht sind 
Assoziationen und Konnotation zu virtuellen Objekten von Interesse (Hein, Wienrich, 
und Latoschik  2021; Hein et al. 2021). So können stark kontextspezifisch stereotypi-
sierte Abbildungen Verallgemeinerungen hervorrufen und zu critical incidents führen, 
was eine kritisch reflexive Begleitung der Interaktion mit diesen Objekten bedingt. 

Neben virtuellen Objekten stellen zudem Avatare ein zentrales Forschungsinte-
resse dar. Für Perspektivübernahme und Empathieentwicklung interessant ist der 
Einbezug des dokumentierten Proteus Effekts (Yee und Bailenson 2007; Banakou, 
Hanumanthu, und Slater 2016), welcher eine sich verändernde Selbstwahrnehmung 
in Abhängigkeit von der Physiognomie des verkörperten Avatars beschreibt (Banakou, 
Hanumanthu, und Slater 2016). Er wird durch unterbewusste Assoziationen mit 

http://www.medienpaed.com
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Identitätsmerkmalen (d. h. Stereotypen) ausgelöst, die sich je nach Nutzenden indi-
viduell unterscheiden (Ratan et al. 2020). So verknüpfen Nutzende ihr Verhalten mit 
ihrem virtuellen Erscheinungsbild, indem sie dessen Handlungen, Meinungen und 
Einstellungen attribuieren (Banakou, Hanumanthu, und Slater 2016). Für einen ras-
sismuskritischen Fremdsprachenunterricht von besonderem Interesse ist in diesem 
Kontext die von Banakou et al. (2016) durchgeführte Studie zur Wirkung von Hautfar-
ben im Zusammenhang mit der Verkörperung virtueller Avatare. Konkret verkörper-
ten Weisse Teilnehmende Avatare mit Schwarzer oder Weisser Hautfarbe; eine Iden-
tifikation dieser Merkmale war durch einen Spiegel möglich (Banakou, Hanumanthu, 
und Slater 2016, 4). Sie berichten von einem Rückgang rassistischer Vorurteile bei 
den Teilnehmenden, die einen Avatar Schwarzer Hautfarbe verkörperten, und iden-
tifizieren ein Potenzial in der tatsächlichen, d. h. erlebbaren Perspektivübernahme 
im Gegensatz zu einem rein imaginären Perspektivwechsel (Banakou, Hanumanthu, 
und Slater 2016, 8). Für den Ansatz der Rassismuskritik bedeutet dies die Möglich-
keit, Rassismuserfahrungen im Englischunterricht erlebbar zu gestalten und hierü-
ber in Austausch und Reflexion zu treten.

Neben dieser Beleuchtung der immersiven Eigenschaften, Manipulationsmög-
lichkeiten und korrespondierenden Wahrnehmungen einer VR Umgebung spielen 
mediendidaktische Überlegungen eine ebenso zentrale Rolle.

4. Mediendidaktische Überlegungen
Die mediale Vielfalt, mit welcher Lernende in ihrem Alltag konfrontiert sind, verlangt 
nach Wissens- und Handlungskompetenzen im Umgang mit diesen multimedialen 
und multimodalen Angeboten. Das Web 2.0 bietet einen unerschöpflichen Pool an In-
teraktions- und Kommunikationsmöglichkeiten, von denen Lernende stets umgeben 
sind. In den Forderungen der Bildungspolitik integriert die Schule diese Entwicklun-
gen und erarbeitet mit den Lernenden die Chancen und Grenzen einer digitalen Kom-
munikationswelt (Redecker 2017). Da Englisch weithin als lingua franca Verwendung 
findet, eignet sich der moderne Englischunterricht in besonderem Masse als Wegbe-
reiter von Interaktionen und Kommunikation über Landes- und Sprachgrenzen hin-
weg. VR stellt ein für den Unterricht noch junges Medium dar, mit dem Lehrende und 
Lernende bisher selten in Kontakt gekommen sind. Es erscheint daher sinnvoll, be-
reits im Lehramtsstudium die Arbeit mit VR zu ermöglichen, über Möglichkeiten und 
Grenzen dieses Mediums zu reflektieren und damit einen Grundstein für einen spä-
teren Einsatz im Englischunterricht zu legen. Zentrales Element eines methodisch-
didaktischen Wissens- und Kompetenzaufbaus ist die Betonung des Mehrwerts von 
VR für den Kompetenzerwerb in Ergänzung zu technikgeleiteten Überlegungen des 
Einsatzes (Zender et al. 2018, Mulders und Buchner 2020).
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4.1 Partizipation
Die partizipative Mediendidaktik stellt für das Gefüge aus Sprache, Kultur und Digita-
lität einen zentralen Bezugsrahmen dar. Sie definiert sich als «Modell einer kritisch-
konstruktivistischen Mediendidaktik», welche die 

«Analyse, Planung und Gestaltung partizipativen Lernens und Lehrens unter 
den Bedingungen der Digitalisierung und Digitalität […] im Kontext des Me-
taprozesses einer (tiefgreifenden) Mediatisierung […]» fokussiert (Mayrberger 
2020, 61). 

Zentral hierbei ist eine durch Digitalität bedingte «Beziehungsgestaltung» 
(Mayrberger 2020, 61), welche sich auf Prozesse der Erlebbarkeit auswirkt und ge-
sellschaftlich-demokratische Teilhabeprozesse unterstützt. 

Im Englischunterricht können die Lernenden als sprachlich-kulturelle Agieren-
de durch Kollaboration in einem virtuellen Raum die Teilhabe an der globalen Ge-
sellschaft praktizieren. Digitale Medien bieten die Möglichkeit für schülerzentriertes 
Fremdsprachenlernen, bei dem die Lernenden eine aktive Rolle im Erwerb digitaler 
und kultureller Kompetenzen übernehmen. Im Sinne einer partizipativen Mediendi-
daktik bietet VR die Möglichkeiten, an diesen sozialen Interaktionsprozessen teilzu-
nehmen: 

«Aus mediendidaktischer Perspektive gehört dazu über eine medienbezogene 
soziale Interaktion hinaus auch eine technische Infrastruktur, die es Lernenden 
erlaubt und ermöglicht, mitunter auch über Grenzen formaler Bildungskon-
texte hinaus, auf bestimmten Interaktions- und Kommunikationsplattformen 
in den Austausch zu gehen und Praktiken von Partizipation beispielsweise in 
Form von Kollaboration zu erproben» (Mayrberger 2020, 62f.).

Partizipation stellt hierbei ein Konstrukt verschiedener Beteiligungsformen dar, 
die skaliert von einer Mitwirkung über eine Mitbestimmung hin zu einer Selbstbe-
stimmung führen (Mayrberger 2020, 69). 

Hieran lassen sich die Forderungen der europäischen Bildungspolitik anknüpfen, 
die digitale Kompetenzen im Sinne einer kritisch-reflexiven Diskursfähigkeit und ak-
tiven Teilhabe an gesellschaftlichen Prozessen im Kontext der Digitalisierung als zen-
trales Element des lifelong learnings ansehen (Redecker 2017). Das Digital Compe-
tence Framework for Educators (DigCompEdu) dient hier als Richtlinie zur Umsetzung 
dieser Forderungen an Lehrkräfte, digitale Medien einzusetzen und Lernumgebun-
gen zu schaffen, in denen Lernende digitale Medienkompetenzen erwerben können. 
Konkret formuliert DigComEdu das Ziel, Lernenden die Partizipation zu ermöglichen 
wie folgt: 
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«To use digital technologies to foster learners’ active and creative engagement 
with a subject matter. To use digital technologies within pedagogic strategies 
that foster learners’ transversal skills, deep thinking, and creative expression. 
To open learning to new, real-world contexts, which involve learners them-
selves in hands-on activities, scientific investigation or complex problem solv-
ing, or in other ways increase learners’ active involvement in complex subject 
matters» (Redecker 2017, 22).

Die hier zentralen Aspekte konstruktivistischer Pädagogik lassen sich nun in einer 
virtuellen Umgebung adaptieren, um einem Lehr/Lernkontext einen realweltlichen 
Bezug zu geben, in dem Lernende selbstbestimmt an komplexen Problemlösestra-
tegien teilnehmen und damit an einem hohen Aktivitätsgrad an ihrem Lernprozess 
beteiligt sind. Aufgrund der Eigenschaften von VR können zudem Bedeutungsaus-
handlungen in einem Peer-Setting kritisch-reflexive Lernprozesse unterstützen. 

4.2 Konstruktion und Exploration
Mulders und Buchner diskutieren die Möglichkeiten und Grenzen von VR im Bil-
dungskontext an vier Einsatzwelten: Trainingswelten, Konstruktionswelten, Explo-
rationswelten und Experimentierwelten (Mulders und Buchner 2020). Die für die-
ses Forschungsprojekt zentrale Kombination aus einer Konstruktions- und Explo-
rationswelt bietet Chancen gleichsam für den mediendidaktischen und kulturellen 
Kompetenzaufbau. Konstruktionswelten bieten Lernenden die Möglichkeit, eigene 
Welten in VR zu erschaffen und diese zu manipulieren (Mulders und Buchner 2020). 
Vor dem Hintergrund des Aufbaus kultureller Kompetenzen stehen den Lernenden 
in diesem Forschungsprojekt skaliert stereotype Abbildungen zur Verfügung, die sie 
frei im Raum platzieren können und mit denen sie eine Raumeinrichtung kultureller 
Repräsentation erschaffen können. Im Sinne eines object-proximity-Ansatzes können 
Lernende bspw. einen individuellen Kulturbegriff aushandeln und diesen mit Peers 
reflektieren. Indem die Lernenden die virtuellen Objekte diskutieren, entdecken sie 
im Sinne einer Explorationswelt die Wirkung bildlicher Darstellung von Kultur, deren 
Stereotypisierungsgrad und die Wirkung von Objektplatzierungen im Raum. Mulders 
und Buchner schlagen für diesen explorativen Ansatz die Verwendung von Lernstra-
tegien der Generative-Learning-Theory nach Fiorella und Mayer vor, nach der die 
Lernenden begleitend über ihre Wahrnehmungen reflektieren  (Mulders und Buchner 
2020). Daran kann sich auch eine Metareflexion über die Wirkungen dieser Objekte 
speziell in VR und etwaigen Unterschieden zu Wahrnehmung in der Realität anschlie-
ssen (Mulders und Buchner 2020). 
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5. Die Konzipierung einer VR-Umgebung für den Aufbau inter- und 
transkultureller Kompetenzen

Das Forschungsprojekt nutzt die an der Universität Würzburg eingesetzte VR-Platt-
form ViLeArn und reichert diese um den InteractionSuitcase als weiteres Werkzeug 
an. Der Begriff InteractionSuitcase ist dabei als Metapher für eine Sammlung virtu-
eller Objekte zu verstehen, die für den Einsatz in einem inter- und transkulturellen 
Kontext konzipiert wurden. In der Entwicklung waren sowohl curriculare Rahmenbe-
dingungen der Fachlehrpläne und Lehrwerke für das Fach Englisch an der gymnasi-
alen Oberstufe als auch technische Möglichkeiten der VR-Entwicklung massgeblich. 
Grundlage der Objektsammlung waren die an bayerischen Gymnasien gängigen Lehr-
werke Greenline Oberstufe (Ernst Klett Verlag 2015) und Context (Cornelsen Schul-
verlage 2015) sowie 53 bestehende VR-Anwendungen und 3D-Modellbibliotheken 
(Hein et al. 2021). Mittels qualitativer Inhaltsanalyse (Mayring 2015) wurden in den 
Kategorien «self- and other representation», «objects» und «context» 128 Objekte 
identifiziert. Die Kategorien wurden dem Behavioral Framework for Immersive Tech-
nologies (BehaveFIT) entnommen (Wienrich, Döllinger, und Hein 2020). Die Objekte 
wurden von einer heterogenen Stichprobenkohorte deutsch- und englischsprachiger 
Befragungsteilnehmender implizit und explizit evaluiert. Diese Daten sind noch nicht 
veröffentlicht, erlauben jedoch in Zukunft weiterführende Rückschlüsse auf die Ob-
jektverwendung (z. B. stereotype Wahrnehmung oder Zugehörigkeit zu einem Kultur-
raum). Mithilfe dieser standardisierten visuellen Stimuli-Datenbank können die 128 
virtuellen Objekte in VR remote genutzt werden. 
Neben diesem eigens entwickelten Werkzeug greift das Forschungsprojekt auf fol-
gende bestehende Features der VR-Plattform zurück:

 – Eine Datenbank stilisierter Avatare, die Teilnehmende individuell gestalten kön-
nen im Hinblick auf Namen, Grösse, Phänotyp, Haarfarbe, Hautfarbe und Klei-
dungsfarbe

 – Die Kollaborationsplattform Notion2, über die Teilnehmende Inhalte teilen und 
präsentieren können

 – Virtuelle Tablets, die allen Teilnehmenden individuell zu Verfügung stehen. Hier-
mit haben die Teilnehmenden Zugriff auf Browser sowie die Möglichkeit, Räume 
zu wechseln und den InteractionSuitcase aufzurufen

 – Eine Leinwandfläche für Präsentationen im VR-Raum. 
 – Eine Schreibfunktion (Kern et al. 2021)
 – Eine Sprachmemofunktion

Zudem können Teilnehmende verschiedene Rollen einnehmen: Moderator, Ob-
server, Participant. In Abhängigkeit von der gewählten Rolle können Features de- 
bzw. enaktiviert werden wie bspw. eine Timerfunktion im Zusammenhang mit einer 
Aufgabenbearbeitung (Latoschik et al. 2019).

2 https://www.notion.so.
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6. Seminarkonzept
Um die Wirkung der virtuellen Objekte in der konzipierten Konstruktions- und Explo-
rationswelt zu testen, wurde ein Universitätsseminar entworfen, bei dem die teilneh-
menden Studierenden als hypothesensupportive Gruppe in der VR-Umgebung agie-
ren und über diese reflektieren und diskutieren. Übergeordnetes Ziel des Seminars 
ist in einem handlungs- und produktorientierten Sinne die Entwicklung von Unter-
richtsstunden in VR, die den Aufbau von inter- und transkulturellen Kompetenzen 
im Englischunterricht der gymnasialen Oberstufe unter Beachtung der Chancen und 
Grenzen von VR initiieren. Zielgruppe sind daher fortgeschrittene Lehramtsstudie-
rende für das Fach Englisch an Gymnasien, die bereits die Einführungskurse abge-
schlossen und unterrichtspraktische Erfahrungen in Praktika gesammelt haben. Das 
Seminar fand als Blockveranstaltung an mehreren Terminen im Semester statt (Ab-
bildung 1).

Abb. 1: 

Theory sessions Practical sessions

Group reflections

Inter- and Trans-
cultural Learning in 
the EFL classroom

The Affordances
and constraints

of Social VR

Exploring VR and 
lesson design II

Digital Literacy
and 21st century 

skills

Exploring VR and 
lesson design I

Übersicht zum zeitlichen und inhaltlichen Ablauf des Aufbauseminars.

Die Theoriebasis des Seminars stellen drei Komponenten dar: Inter- und transkul-
turelles Lernen im modernen Englischunterricht, digitale Kompetenzen von Lehren-
den und Lernenden sowie die Eigenschaften von VR. Am Ende jeder Theoriesitzung 
haben die Studierenden die Möglichkeit, gruppenintern die Theoriebasis zu rekapi-
tulieren und daraus erste Überlegungen für ihr Unterrichtsdesign ableiten. In zwei 
praktischen Sitzungen arbeiten die Studierenden in VR, um die entworfenen Konzep-
te in VR zu validieren und Anpassungen vorzunehmen. In der abschliessenden Semi-
narsitzung werden die Unterrichtsentwürfe im Plenum präsentiert und diskutiert. Im 
Bereich des inter- und transkulturellen Lernens wurde für das Forschungsprojekt der 
inhaltliche Schwerpunkt «Rassismus» gewählt, um Studierenden eine thematische 
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Leitlinie anzubieten und gezielteres Peer-Feedback zu ermöglichen. Hierfür erfolgte 
im Zuge der ersten Theoriesitzung eine gemeinsame Erarbeitung des Begriffs «rassis-
muskritischer Englischunterricht», gefolgt von einer Diskussion dreier Unterrichts-
beispiele, die jeweils mittels sozialer Medien, Filme oder Bücher eine unterrichtliche 
Umsetzung vorschlagen. In der Ausgestaltung dieses Themas im Hinblick auf eine 
Schwerpunktsetzung sind die Studierenden in ihren Arbeitsgruppen frei, d. h. sie 
können sich bspw. aktuellen politischen und gesellschaftlichen Ereignissen widmen 
oder einen historischen Ansatz wählen.

Die praktischen Sitzungen und damit die Arbeit in VR verfolgt einen offenen, 
explorativen Ansatz. Es wurde hier bewusst darauf verzichtet, einzelne Werkzeuge 
hervorzuheben oder Anwendungsempfehlungen zu geben, um Aussagen über die At-
traktion der verschiedenen Werkezeuge geben zu können. In Abhängigkeit vom ge-
wählten inhaltlichen und methodisch-didaktischen Fokus konnten die Studierenden 
entscheiden, ob sie ihre Unterrichtsentwürfe ausschliesslich in VR konzipieren oder 
einzelne Elemente des Unterrichts in VR abhalten.

Im Zuge dieses Seminars fanden Begleiterhebungen statt, die im Folgenden vor-
gestellt werden.

7. Begleitforschung
Seit Blascovich et al. (2002) vorschlugen, VR als Werkzeug für die Grundlagenfor-
schung der Psychologie und anderer Bereiche zu nutzen, nahm die Zahl empirischer 
Studien in diesem Forschungsfeld zu (Schultheis und Rizzo 2001; Blascovich et al. 
2002; Fox, Arena, und Bailenson 2009; Hamilton et al. 2021). Hamilton et al. (2021) 
stellten jedoch einen Mangel an VR-Anwendungen für affektive und verhaltensbezo-
gene Veränderungen im nicht-pädagogischen Bereich fest. Auch im pädagogischen 
Bereich gibt es noch deutliche Lücken. VR ist ein noch junges Forschungsfeld in 
der Fremdsprachenforschung. Die forschungshypothetisch positive Wirkung dieser 
Technologie auf das Fremdsprachenlernen muss noch untersucht und dokumentiert 
werden (Hein, Wienrich, und Latoschik 2021). Da empirische Arbeiten speziell aus 
fremdsprachendidaktischer Perspektive rar sind, bedient sich die Forschung hier der 
Erkenntnisse der allgemeinen Bildungswissenschaften, der Psychologie oder der 
HCI-Grundlagenforschung. Letztere bietet bereits einen Einblick in die Wirkungswei-
sen von VR. Hier sind neben dem o. g. Proteus Effekt die Wirkung der Veränderung 
der virtuellen Umgebung auf Nutzende zu betonen. Situationen und Umgebungen 
können simuliert werden, die in der Realität oder im Labor nicht reproduzierbar sind. 
So haben Forscher Menschen über VR als Kuh oder Koralle verkörpert, um die Em-
pathie zu erhöhen und damit das Umweltbewusstsein zu schärfen (Ahn et al. 2016). 
Andere verkörperten Studienteilnehmende als obdachlose Menschen, um die Empa-
thie gegenüber diesen zu erhöhen (Herrera et al. 2018) oder als Person mit anderer 
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Hautfarbe, um implizite rassistische Vorurteile abzubauen (Peck et al. 2013). Letzte-
res ist für das inter- und transkulturelle Lernen im Hinblick auf Perspektivübernah-
me und Empathieentwicklung von besonderem Interesse. In der Begleitforschung 
beschrieben werden soll daher, ob und wie Studierende Avatare unter Berücksich-
tigung des Proteus Effekts in ihre Unterrichtsentwürfe integrieren. Daran anschlie-
ssend sollen die Teilnehmenden in einem Fragebogen über ihre Entscheidungen re-
flektieren und die aus ihrer Sicht positiven Effekte von Avataren auf das inter- und 
transkulturelle Lernen einschätzen. Darüber hinaus soll beispielhaft ein Unterrichts-
entwurf diskutiert werden, der diesem Kontext in besonderem Masse gerecht wird.

Neben dem Fokus auf Avatare ergaben sich aus der Entwicklung des Interac-
tionSuitcase zentrale Aspekte der seminarbegleitenden Forschung. Es finden daher 
des Weiteren Erhebungen statt, die sich auf Wirkung und Einsatz virtueller Objekte 
und die didaktischen sowie lernpsychologischen Zugänge konzentrieren. Das über-
geordnete Ziel dieses Ansatzes besteht darin, mithilfe von VR-Interventionen, die 
virtuelle Objekte beinhalten, die inter- und transkulturelle Kompetenz Lernender 
zu steigern. Zur Visualisierung wurde eine Methodenlandkarte entwickelt, aus der 
Interventionsbausteine extrahiert werden können, womit verschiedene Interventi-
onen besser vergleichbar und reproduzierbar sind (Abbildung 2). Hier am Beispiel 
des Fokus auf virtuelle Objekte des InteractionSuitcase befinden sich diese auf der 
y-Achse. Die Wahl des virtuellen Objekts, die Art des Einsatzes, aber auch die ausfüh-
renden Peers können als Variablen genutzt werden, um Schlussfolgerungen bspw. 
auf Ambiguitätstoleranz, Akzeptanz von Stereotypen und Selbstreflexion zu ziehen. 
Der InteractionSuitcase kann als quantifizierbares, behaviorales Mass, aber auch als 
Kommunikationsinitiator bei inter- und transkulturellen Begegnungen in VR dienen. 
Ziel dieser Erhebungen ist die Beobachtung der Nutzung der virtuellen Objekte mit-
tels Aufzeichnung in VR sowie eine Befragung zu Rezeption und Potenzialen dieser 
Objekte für das inter- und transkulturelle Lernen aus Sicht der Teilnehmenden.
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Abb. 2: Methodenlandkarte für VR-Interventionen in Anlehnung an Bolten (2016). Die y-Achse 
beschreibt die zu manipulierenden VR-Elemente nach dem BehaveFIT  (Wienrich, Döl-
linger, und Hein 2020).

Darüber hinaus ist es Ziel der Begleitforschung, Aussagen über das inter- und 
transkulturelle Kompetenzinventar der Teilnehmenden zu treffen, welches dann 
mit der Einschätzung und Verwendung von VR Werkzeugen in Zusammenhang ge-
bracht werden soll, um damit weiterführende Erhebungen zu einem tatsächlichen 
Kompetenzzuwachs vorzubereiten. Der Fachdiskurs sucht hier nach der Möglichkeit, 
interkulturelle Kompetenzen zu messen und diese Messungen zu quantifizieren. In 
diesem Zusammenhang wird betont, dass der Komplexität des Konstruktes der in-
terkulturellen Kompetenz nur der Einsatz vielschichtiger Messinstrumente Rechnung 
tragen kann (Volkmann 2014). Sinnvoll ist also ein dem Kontext des gewählten Kom-
petenzmodells angepasstes Vorgehen, das aus unterrichtlicher Befragung und Beob-
achtung besteht und zusätzlich externe Messinstrumente hinzuzieht (Fantini 2009, 
Volkmann 2014). Im Kontext der im Fremdsprachenunterricht gebräuchlichen Model-
le zur Beschreibung inter- und transkultureller Kompetenz werden Messinstrumente 
zur Erfassung dieser Kompetenzstrukturen vorgeschlagen, die die einzelnen Modell-
komponenten eingliedern oder Modelle umfassend abdecken (Hammer, Bennett, 
und Wiseman 2003). Das Council of Europe (2009) schlägt die «Autobiography of 
Intercultural Encounters» als Instrument der Messung interkultureller Kompetenz 
vor und adressiert in diesem Design die Faktoren «acknowledgment of identities», 
«tolerance of ambiguity», «respect for otherness», «empathy», «communicative awa-
reness», «knowledge», «knowledge discovery», «interpreting and relating», «critical 
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cultural awareness» und «action orientation». Teilnehmende haben die Möglichkeit, 
von kulturellen Begegnungssituationen zu berichten, die sie in positivem oder ne-
gativem Sinne beschäftigt und beeinflusst haben. Die Auswertung dieses Fragebo-
gens gibt Aufschluss über Empathiefähigkeit, kritische Selbstreflexionsfähigkeit und 
interkulturelle Kommunikationsfähigkeit. Von Interesse ist hierbei zu beschreiben, 
inwiefern Zusammenhänge zwischen dem Stand der interkulturellen Kompetenz, der 
Akzeptanz für Stereotype, der Nutzung von Avataren, sowie der Nutzung stereotyper 
und nicht-stereotyper virtueller Objekte bestehen. Das Forschungsdesign und die 
empirischen Ergebnisse der Begleitforschung werden im zweiten Teil dieses Beitrags 
präsentiert.

8. Fazit und Ausblick
Dieses Forschungsprojekt möchte einen Beitrag zur Weiterentwicklung des inter- und 
transkulturellen Lernens im modernen Fremdsprachenunterricht leisten und hierfür 
VR verstärkt in den Fachdiskurs einbringen. Obwohl es bereits allgemein fremdspra-
chendidaktische Ansätze zum Lernen in VR gibt, ist der kulturelle Fokus doch neu 
und muss aufgrund des Potenzials von VR für diese Lernaspekte untersucht und eta-
bliert werden. Die Forschungsfragen versuchen, hier ein umfassendes empirisches 
Bild zu zeichnen. Der derzeitige Arbeitsstand konzentriert sich auf virtuelle Objekte 
und Avatare und deren positive Wirkung auf inter- und transkulturelle Lernprozesse. 
Das entwickelte universitäre Seminarkonzept soll Aufschluss darüber geben, wie ein 
entsprechendes Unterrichtsszenario aussehen sollte und welche Eignung der Inter-
actionSuitcase bereits jetzt für eine Verwendung in einem Seminarsetting hat. Darü-
ber hinaus kann der InteractionSuitcase für weitere disziplinübergreifende Projekte 
angedacht und stetig weiterentwickelt werden, sodass sich daraus immer wieder 
Synergien mit anderen Fächern oder Forschungsprojekten ergeben sollen. Überge-
ordnetes Ziel ist es, ein Unterrichtskonzept für den modernen Englischunterricht zu 
entwickeln, bei dem VR einen methodisch-didaktischen Mehrwert für das inter- und 
transkulturelle Lernen bietet. 
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