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Immersives und virtuelles Lernen

Schwimmen ohne nass
ZU werden

Theoretisch kann ich mir die ndtigen Grundkennt-
nisse Uber das Schwimmen ohne weiteres aus Bilichern
oder Unterrichtsfilmen aneignen. Solange der ei-
gentliche Sprung ins Wasser noch bevorsteht, weiss
ich jedoch nicht, ob es im Ernstfall wirklich
klappt, ob das Wissen im Kopf dazu taugt, diesen
(iber Wasser zu halten.

Von Daniel Ammann

«Und schliesslich fand sie einen
Lehrer: Es war ein Radio.»
Hannah Green, Mit diesem Zeichen

Wenn Schule mehr sein will als bloss ein
Ort fiir Trockeniibungen, wenn sich die
gespeicherten Wortlektionen auch in der
Realitit ausserhalb des Klassenzimmers
bewihren sollen, miissen wir uns immer
wieder bemiihen, diese Aussenwelt
tatsiichlich aufzusuchen oder sie, wo dies
moglich ist, stellvertretend in den Unter-
richt einzubringen und erlebbar zu ma-
chen.

Fiir zentrale Kulturtechniken wie Le-
sen, Schreiben und Rechnen scheint
dies kein Problem darzustellen. In der
Schule wird — meist eins zu eins — gele-
sen, geschrieben und gerechnet. Etwas
anders verhiilt es sich vielleicht beim Er-
lernen einer Fremdsprache oder in
Fichern wie Geografie, Biologie und Ge-
schichte. Da im Unterricht Informatio-
nen aus allen erdenklichen Wissensge-
bieten gestreift oder behandelt werden,
muss vieles abstrakt bleiben und ent-
zieht sich der Primirerfahrung: Antike
und Antarktis, Dinosaurier und DNS,
Wirschaftsmarkt und Weltall lassen: sich
nur medial und anhand von Modellen
zeigen. Die Fremdsprache kommt zwar
real zum Einsatz, aber das Sprechen fin-

det unter kiinstlichen Bedingungen statt.

Simulationsraum Schule

Unter dem Schlagwort Immersion ver-
sucht man nun andere Wege zu beschrei-
ten. Beim immersiven Unterricht ist die
Fremdsprache nicht in erster Linie Ge-
genstand der Betrachtung, sondern dient
neben der Erstsprache bereits als zentra-
les Transport- und Verstindigungsmittel
bei der Erschliessung bestimmter Sach-
gebiete.

Das Eintauchverfahren der bilingualen
Methode kommt Forderungen nach, wie
sie u.a. schon von Vertretern des «natiir-
lichen Ansatzes» gestellt wurden. Beim
traditionellen Fremdsprachenunterriche,
so lautet nimlich deren Kritik, werde das
Augenmerk zu sehr auf sprachliche
Strukturen und das Hervorbringen kor-
rekter Sitze geiegt. Beim natiirlichen
Spracherwerb hingegen steht die Kom-
munikation im Zentrum. Anstelle insze-
Dialoge
Grammatikwissen geht es immer um

nierter und einem breiten
Sprache in Aktion, um den Austausch
von Information und den Kontakt zu an-
deren Menschen.

Medialer Input

Gemiss der so genannten «Input-Hypo-
these» (Krashen u. Terrell) findet Sprach-
erwerb immer dann statt, wenn wir Input
verstehen, welcher unsere Kompetenz
leicht iibersteigt. Audiovisuelle Medien

scheinen sich zur Unterstiitzung solcher
Lernprozesse formlich anzubieten, weil
die Kombination von Bild und Wort das
Verstehen des sprachlichen Materials
wesentlich erleichtern kann. Schwierig
wird es allerdings, wenn Wort und Bild
auseinanderklaffen oder ein Zuviel an
Information die Rezipienten iiberfor-
dert. Vor allem bei Bildungsprogrammen
und multimedialen Lernangeboten ist
deshalb auf eine «zuschauerfreundliche
Mediendramaturgie» zu achten. Bildra-
sanz, schnelle Schnittfolgen und visuelle
Effekte sind nach Hertha Sturm einer
angemessenen Informationsverarbeitung
nicht besonders zutriiglich.

In mancher Hinsicht schafft das Eintau-
chen in mediale Lebenswelten von Bii-
chern, Filmen oder interaktiven Compu-
terspielen fiir das Lernen ganz dhnliche
Voraussetzungen wie die Wirklichkeit
selber. Lebensalltag und Medienrealitit
lassen sich ja lingst nicht mehr so klar
trennen. Beim Lesen oder Radiohéren
wird unser Wortschatz stindig erweitert
und beim Fernsehen oder bei der Arbeit
mit einer CD-ROM bekommen Kinder
beildufig die Hochsprache mit. Wir sind
schon bald in der Lage, einen oster-
reichischen von einem norddeutschen
Akzent zu unterscheiden. Aber die me-
dienspezifischen Lerneffekte bleiben
natiirlich nicht auf den Spracherwerb be-
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schrinkt. Im Kino und zu Hause vor dem
Bildschirm eignen wir uns «passiv» die
Grundkenntnisse einer komplexen Bild-
grammatik an und lernen ohne viel Rei-
seerfahrung verschiedene Kulturkreise
und Weltsichten kennen. Medienerfah-
rung ist inzwischen zu einem festen Be-
standteil unserer Wirklichkeit geworden.
Wer wiisste ohne den Western schon, wie
ein Planwagen aussicht, was Lynchjustiz
bedeutet oder wie ein Lasso geworfen
wird? Und all das Wissen kann man dann
schon bei der niichsten Quizshow oder in
der Schule wieder zum Besten geben.

Emotionale Lernfaktoren

Seit der «Entdeckung» der emotionalen
Intelligenz ist auf die Bedeutung der Ge-
fithle fiir unser Denken und Erleben im-
mer wieder hingewiesen worden. Insbe-
sondere fiir Lern- und Bildungsprozesse
scheinen sie geradezu eine Schliisselrol-

le zu spielen. Der Berner Psychiater Luc
Ciompi vergleicht die «Schaltkraft der
Affekte» mit «Pforten oder Schleusen,
die je nach Stimmung und Kontext be-
stimmte Gedichenisspeicher aufschlies-
sen oder wegsperren» (Ciompi 97). An-
geblich sind Affekte die eigentlichen
Motoren unseres Handelns und bestim-
men permanent die Ausrichtung unserer
Aufmerksamkeit.

Die bereits erwihnten medienspezifi-
schen Lern- und Nebenwirkungen las-
sen sich unter anderem auch dadurch er-
kliren, dass die Rezeption hier in der
Regel in einem auf Unterhaltung abge-
stimmten und geftihlsmissig als ange-
nehm empfundenen Kontext stattfindet.
Erhohte Motivation und eine positive
Einstellung bei der Medienzuwendung
steigern also die Aufnahmebereitschaft
und begiinstigen nachhaltige Lerneffek-
te. (Diesen Umstand scheint sich auch

die Fernsehwerbung zu Nutze zu ma-
chen, iibersieht dabei aber, dass ein ho-
hes Erregungsniveau als unangenehm
empfunden wird und die Lern- und Be-
haltensleistung eher blockiert.) Wenn
bei der Vermittlung von Inhalten zudem
noch mehrere Wahrnehmungs- und Ver-
arbeitungsmodalititen wie Sehen, Ho-
ren, Sprechen oder Bewegung zum Zug
kommen, so fiihlen sich dadurch ver-
schiedene Lerntypen angesprochen und
die Information wird im Gehirn gleich
mehrfach verankert.

Mediale Freizeitangebote und «reale»
Erfahrungen und Erlebnisse mit leben-
diger Sprache — sei es wihrend eines
Auslandaufenthaltes oder im Live-Chat
mit einer Schulklasse in Kalifornien —
stellen fiir das organisierte Lernen im
Klassenzimmer zwar eine starke Konkur-
renz dar. Bildung soll jedoch in der Schu-
le mehr als bloss ein zufilliger Nebenef-




feke sein. Die Vorteile des immersiven
Unterrichts gegeniiber der klassischen
Grammatiklektion und stereotypem Vo-
kabelpauken sind uniibersehbar. Aber
auch die beste Methode garantiert nicht
automatisch den Erfolg, z.B. wenn Lern-
hemmungen und -widerstinde vorherr-
schen oder jegliches Interesse fehlt. Im-
mersion und Aversion vertragen sich
nicht.

Tauchgang im Cyberspace

Von Immersion spricht man auch im Zu-
sammenhang mit der virtuellen Realitat.
Im engeren Sinn verweist sie hier auf die
Maglichkeit, in computergenerierte Um-
gebungen einzutauchen. Mittels audio-
visueller und taktiler Simulationstechno-
logien (wie Datenhelm, -handschuhen
und einem speziellem Anzug) wird die
kiinstlich geschaffene Welt fiir den Men-
schen «begehbar» gemacht. Durch In-
teraktivitit und Riickkopplung passt
sich der Cyberspace dabei jeweils der
Blickrichtung und den Bewegungen des
Benutzers an. Panoramablick, akustische
Abschirmung von der realen Aussenwelt
und das Navigieren durch digitale Phan-
tomwelten erzeugen beim Benutzer so
ein dreidimensionales Raumerlebnis
und verstirken den Wirklichkeitseffeke.
Im Unterschied zu den herkémmlichen
Medien, die uns wie durch ein Fenster in
eine andere Welt blicken lassen, 6ffnen
die immersiven Technologien eine 7iir,
durch die wir jenen anderen Bereich
auch betreten und den kiinstlichen
Raum aus der Innenperspektive erkun-
den konnen. «Zwar nimmt bereits die
bewegliche Kamera das Auge des Zu-
schauers in das Bild hinein, und ein Run-
dumton vermag die Illusion herzustel-
len, dass man sich auch auditiv in ihm
befindet, doch ist der Zuschauer weder
in die Handlung verwickelt ... noch kann
er selbstindig dariiber entscheiden, was
er sehen und horen will» (Rotzer 75).
Die fast nahtlose Schnittstelle zwischen
Mensch und Maschine ermdglicht es
uns, bei der Immersion die virtuelle Welt
direkt zu erfahren und auf sie einzuwir-

ken. Ahnlich wie in einem Traum wird
der Cyberspace zum vorrangigen Wahr-
nehmungs- und Bewusstseinsinhalt und
lisst uns in der generierten Wirklichkeit
gleichsam reale Erfahrungen machen.

Kultur der Simulation

Aber wie wir ebenfalls wissen, funktio-
niert Immersion auch dann, wenn die
Sinne nicht so perfekt getiuscht werden.
Wir sind es gewohnt, auf Symbole zu rea-
gieren, als handle es sich dabei um Ob-
jekte. «Wir haben gelernt, Interfaces fiir
bare Miinze zu nehmen», meint die Psy-
chologin Sherry Turkle. «Wir steuern auf
eine Kultur der Simulation zu, in der die
Menschen immer mehr Gefallen daran
finden, das Reale durch Reprisentatio-
nen der Wirklichkeit zu ersetzen» (‘Tur-
kle 33). Der virtuelle Schreibtisch auf
dem Computerbildschirm liefert dafiir
ein typisches Beispiel. Die zweidimen-
sionale Benutzeroberfliche hilft uns, In-
formationen in einem virtuellen Raum
zu organisieren und zu verwalten, aber
selbstverstindlich stecken die Doku-
mente nicht in physischen Ordnern, und
die Karikatur eines sich seltsam auf-
blihenden Papierkorbes hat nur meta-
phorisch etwas mit dem Loschen von
Dateien zu tun.

Fiir unsere Erfahrung scheint der Ab-
straktionsgrad unserer Umwelt bereits
eine untergeordnete Rolle zu spielen.
Beim Lesen und Schreiben brauchen wir
nicht mehr an die Buchstaben zu den-
ken, und ebenso wenig erfordert es un-
sere bewusste Anstrengung, eine Zeich-
nung perspektivisch oder ein Rechteck
von Rasterpunkten als Fotografie zu se-
hen. So gestaltet sich unsere Erlebnis-
welt zunehmend als «ein letztlich nicht
trennbares Ineinander von Sinnlichkeit
und Geist, von Tasten und Sehen, von
Bewegung und Empfindung, von Schrift
und Bedeutung, von Hand und Beriihr-
tem, von Gedanken, Worten und Wer-
ken» (Mechsner 90). Selbst hinter kom-
plexen Zeichen und Formaten scheint
dann eine Wirklichkeit auf, und wenn
uns das Eintauchen gelingt, konnen wir

dort ebenso wertvolle Lernerfahrungen
machen wie in der «alten» Wirklichkeit.
Obwohl bei der Lektiire eines gedruck-
ten Buches die anderen Leser fiir uns
unsichtbar bleiben und die Moglichkei-
ten der Interaktion und Navigation dus-
serst begrenzt sind, hingt die Wirkung
keineswegs von aufwendigen Simulatio-
nen oder der Illusionsfihigkeit des Me-
diums ab. Realititist in erster Linie cine
Leistung des Gehirns. Wahrnehmung
und Einbildungskraft sind die wahren

Konstrukteure unserer Welt. Roman,

Comic, Film, Biihnenstiick oder ein

simples Brettspiel konnen die Aufmerk-
samkeit ebenso schr fesseln und uns in
imaginire Welten eintauchen lassen.
Wie beim Kasperletheater mochte man
der Hauptfigur vielleicht sogar mal eine
Warnung zurufen — oder man zuckt in-
stinktiv im Sessel zusammen, weil auf
der Kinoleinwand plotzlich etwas ange-
flogen kommt. Fiir meinen Gespriich-
spartner im Chat oder den Empfiinger ei-
ner E-Mail fingt der Smiley dann auf
einmal wirklich an zu licheln.

=)
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