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„We live in a society exquisitely dependent on science and 
technology, in which hardly anyone knows anything about science 

and technology.”  

(Carl Sagan, 1990) 
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Fremdsprachenlernen und -lehren in virtuellen Welten im Jahr 2050 - Ein Tag in den Leben von 

Shaima Mohammad-Schmidt, Isak Erixon und Ida Gavaldi 

Christine Becker, Almut Ketzer-Nöltge, Dietmar Rösler & Tamara Zeyer 

Shaima Mohammad-Schmidt steht an diesem Morgen schon relativ früh 

auf, weil am Nachmittag ein fixer Termin im Lernsystem angesetzt wurde. 

Shaima möchte Cultural Facilitator für international agierende Konzerne 

werden und hat vor ein paar Wochen eine entsprechende Ausbildung 

begonnen. Da sie bereits zu Schulzeiten eine Fremdsprache gelernt hatte, 

erhielt sie einen Förder- und Kooperationsvertrag mit der Firma 

QuantumCore Technologies, die sie in ihrer Ausbildung finanziell und 

organisatorisch unterstützt. 

Weltweit gibt es einen hohen Bedarf an Cultural Facilitators, die in der 

Regel als selbstständige und unabhängige Berater*innen arbeiten. QCT 

möchte Shaima direkt nach ihrer Ausbildung für einen konkreten Auftrag 

engagieren: Sie soll die Kontakte der Firma zu einem kleinen Unternehmen 

auf der Insel Tristan da Cunha managen, wo man eine seltene Erde 

gefunden hat, die für die Herstellung der neuesten Chipgeneration 

notwendig ist. Eine Anforderung für diesen Auftrag ist es, dass sie fließend 

die lokale Kreol-Version des Englischen sprechen muss, da sie in dieser 

Sprache die Verhandlungen vor Ort begleiten soll und aufgrund der 

isolierten Lage und des ungewöhnlichen Magnetfelds auf der Insel keine 

zuverlässige Internetverbindung zum X4-System möglich ist. 

Wir schreiben das Jahr 2050. Technische Entwicklungen in allen Bereichen des 

Lebens haben dafür gesorgt, dass sich Sinn und Zweck des 

Fremdsprachenlernens vollkommen verändert haben. Sprachliche 

Assistenzsysteme und künstliche Intelligenz haben es als Teil der schulischen 

Stundentafel in vielen Ländern ersetzt: Warum soll man mit großem Aufwand 

etwas lernen, was technische Hilfsmittel in gesprochener und geschriebener 

Form umgehend ausspucken? Die funktionalistische Sicht auf das Lernen von 

Fremdsprachen ist somit fast überall obsolet geworden, als 

Distinktionsmerkmal für einen Teil der Gesellschaft und zur Beschäftigung mit 

Diversität und kulturellen Differenzen genießt der Fremdsprachenunterricht in 

einigen Ländern jedoch weiterhin großes Ansehen. 

Zur gleichen Zeit fährt Isak Erixon mit dem nassen Kamm ein letztes Mal 

durch seine Haare. „Du siehst gut aus, perfekt vorbereitet für dein 
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heutiges Gruppen-Meeting mit der Firma Nypon GmbH”, kommentiert 

sein Spiegel. Isak setzt seine Arbeitsbrille auf. Die deutschen 

Geschäftspartner*innen und seine schwedischen KollegInnen sind schon 

im virtuellen Meeting. Isak überlegt, wie man auf Deutsch begrüßt, 

entscheidet sich aber dann, dass er sich nicht als Angeber präsentieren will 

und wirft ein lässiges „Hej“ in die Runde, das bei den anderen Anwesenden 

gleich auf der in den Einstellungen ausgewählten präferierten Sprache 

ankommt. 

Technische Hilfsmittel wie die X4-Kopfhörer (die, wenn man den 

Neurotechnologen glauben kann, spätestens 2055 auch als Implantate 

erhältlich sein werden) erlauben es, dass man face-to-face mit 

Sprecher*innen einer anderen Sprache kommuniziert und gleichzeitig die 

Übersetzung hört. Die dazugehörige X4-Brille passt die Mundbewegung 

des Sprechenden der Zielsprache an und warnt durch Ausrufezeichen im 

Innenrand bei möglichen kulturellen Missverständnissen, etwas, das 

bisher aber nur in Ansätzen funktioniert. Auch Körperbewegungen und 

Mimik werden kulturell angepasst auf den Schirmen der Endgeräte 

wiedergegeben. Die Grenzen zwischen Deep Fakes und dem, was als 

hilfreiches Anpassen mit dem Ziel des interkulturellen Verstehens 

verstanden wird, sind dabei fließend. 

Insgeheim hegte Isak zu Schulzeiten den Wunsch, sich mit fremden 

Sprachen zu beschäftigen, da das aber aus der Sicht seiner Freund*innen 

nur etwas für Nerds war, ließ er es lieber bleiben. In der Schule hätte er 

kein Deutsch lernen können – schulischer Fremdsprachenunterricht 

wurde in Schweden schon im Jahr 2028 abgeschafft und ist somit ein Relikt 

aus anderer Zeit, das an Schreibmaschinen, staubige Bücher und ewig 

langes Sitzen auf wackeligen Schulstühlen erinnert und nur noch von 

Leuten gepflegt wird, die einen Fetisch für Bücher aus Papier haben. 

In der hier imaginierten Zukunft hat in Bezug auf das 

Fremdsprachenlernen eine gesellschaftliche Spaltung stattgefunden: 

Während es eine akademische Mittelschicht gibt, die sich 

Individualisierung leisten kann und diese als Mittel versteht, ihr Leben zu 

kuratieren, sieht es in anderen Kreisen nicht so aus. Fremdsprachenlernen 

als Hobby für eine geistige Elite erfüllt Funktionen, welche in der 

Vergangenheit andere Bildungsentscheidungen erfüllten. Viel Geld 

investieren Lernende – bzw. ihre Eltern – in die beste technische 

Ausrüstung, in Bildungsreisen, auf denen die Lernenden ihre 



 

26 

 

Sprachkenntnisse auf alte Weise – und dennoch optimiert – im 

Zielsprachenland ausprobieren können. Das Lernen eines 

Musikinstruments, die Wahl der Schulsprache Latein, der Besuch des 

Schachclubs – all das führt dazu, dass Kinder und Jugendliche Zeit mit 

anderen verbringen, die aus ähnlichen Elternhäusern kommen. Ob die 

dadurch trainierten kognitiven Fähigkeiten tatsächlich Vorteile gegenüber 

anderen Hobbys bringen, ist jedoch schon lange fraglich und galt zum Teil 

auch schon zu Beginn des 21. Jahrhunderts empirisch als widerlegt. Viel 

wichtiger ist die Funktion der sozialen Selektion, die in der hier 

dargestellten Welt wohl auch dem Lernen von Fremdsprachen zukommt. 

Zudem ist die Bildungspolitik der einzelnen Staaten ein Faktor, der einen 

Einfluss darauf hat, inwiefern Menschen Fremdsprachen lernen. Weltweit 

schlagen Staaten in der Mitte des 21. Jahrhunderts unterschiedliche Wege 

ein, was weitreichende Konsequenzen hat: Denn schafft eine Regierung 

den Fremdsprachenunterricht einmal ab, so gelingt es den nachfolgenden 

Regierungen kaum noch, diesen wieder einzuführen. Es gibt also auf der 

einen Seite Länder, in denen Regierungsparteien die Meinung vertreten, 

dass das Lernen von Fremdsprachen aufgrund technischer Entwicklungen 

keinen großen Sinn mehr macht und trotz Kritik von internationalen 

Organisationen und Warnungen aus der Wissenschaft den schulischen 

Fremdsprachenunterricht abgeschafft haben. In anderen Ländern 

hingegen hat Fremdsprachenunterricht Hochkonjunktur, wenn auch 

hauptsächlich in der akademisch gebildeten Mittel- und Oberschicht. Das 

Angebot des schulischen Fremdsprachenunterrichts hat sich in diesen 

Ländern jedoch verändert, was verschiedene globale und wirtschaftliche 

Gründe hat: Sprachen wie Chinesisch und Arabisch haben klassische 

Fremdsprachen wie Deutsch und Französisch fast ganz verdrängt. 

Aufgrund optimal funktionierender adaptiver Lernsysteme werden auch 

Sprachen effektiver gelernt, die als sehr schwer zu lernen galten. 

Technologische Entwicklungen sorgen außerdem dafür, dass vermehrt 

Fremdsprachen, die nur von wenigen Sprecher*innen gesprochen 

werden, gelernt werden, auch wenn es gar keine entsprechenden 

Lehrkräfte gibt, denn diese braucht es mit entsprechenden 

Selbstlernprogrammen nicht mehr. Dennoch ist der Beruf der 

Fremdsprachenlehrkraft nicht ausgestorben – Lehrkräfte sind als 

Ansprechpartner*innen für die Lernenden Lernberater*innen, Agenten 

der Menschenbildung und Wissende, die spannende Aspekte der 
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Zielsprache und Zielkultur einbringen. Zudem können sie die – durch die 

fremden Umgebungen ausgelösten – Irritationen auch im Jahr 2050 noch 

immer besser aufnehmen und mit den Lernenden besprechen und damit 

Lernprozesse besser initiieren und begleiten, als es die neueste, auf 

Irritationen spezialisierte Software vermag. 

Ida Gavaldi ist Chinesischlehrerin in Idaho. Sie reist gerade für eine 

Fortbildung nach Österreich, wo sie an einer Kombination aus 

Lehrerfortbildung und Sprachkurs zum Thema Fremdsprachenlernen in 

Virtual Reality teilnimmt. Das Konzept der Fortbildung sieht vor, dass die 

Teilnehmenden ihre Lehrkompetenzen dadurch ausbauen, dass sie selbst 

eine weitere Fremdsprache lernen – in Idas Fall ist das Deutsch – diese 

Erfahrung reflektieren und gemeinsam mit den anderen 

Kursteilnehmenden diskutieren. Ein Sprachtest vor ihrer Abreise hat 

ergeben, dass sie sich dank ihres ausgezeichneten 

Fremdsprachenunterrichts in der Schule auf Niveau Intermediate 2.1. der 

World Standard Levels befindet. Die WSL haben in den 2040er Jahren die 

Stufeneinteilungen von Fremdsprachenkompetenzen weltweit 

vereinheitlicht und damit vergleichbar gemacht. Ida hatte Glück, dass die 

USA eines der Länder sind, in denen das Fremdsprachenlernen in großem 

Umfang gestärkt und als Schulfach wieder verpflichtend eingeführt wurde. 

Als melting pot verschiedenster Migrant*innen und Sprachen wurde hier 

deutlich, dass automatisierte Übersetzungen von Äußerungen zu 

regelmäßigen und folgenreichen Missverständnissen führen. 

Entsprechend wurde das Fach ‚Fremdsprachen und Mehrsprachigkeit‘ 

eingeführt, in welchem die Lernenden eine Schwerpunktsprache wählen 

und zudem weitere Sprachen und Weltregionen in Bezug auf kulturelle 

und strukturelle Besonderheiten kennenlernen. 

Das, was digitale Technologien und Selbstlernsysteme nicht leisten 

können, wird zum Kerngeschäft des schulischen 

Fremdsprachenunterrichts. Forschung im Bereich des 

Fremdsprachenlernens befasst sich daher in einem wesentlich größeren 

Umfang mit vergleichender Pragmatik, kulturellen Herausforderungen 

und sonstigen Aspekten des Fremdsprachenlehrens und -lernens, die 

lange Zeit manchmal als zweitrangig beziehungsweise zusätzlich zum 

Kerngeschäft – Phonetik, Lexik, Grammatik – gesehen wurden. 

Geht es darum, unproblematische Kommunikationssituationen zu 

bewältigen, kann man dies entweder, weil man durch Selbstlernsysteme 
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darauf vorbereitet wurde, oder weil digitale Hilfsmittel dies für einen 

problemlos übernehmen. Während häufig auftretende und sprachlich 

markierte Kulturspezifika noch relativ adäquat übersetzt werden bzw. auf 

sie hingewiesen wird, scheitern Technologien an Zwischentönen, 

Mehrdeutigkeiten und kulturellen Besonderheiten, die nicht durch einen 

Nebensatz erklärt werden können. Es geht nun im 

Fremdsprachenunterricht in Bildungsinstitutionen – viel mehr als früher – 

um pädagogische Grundsatzfragen, z. B. darum, durch Unterricht die 

Lernenden dazu zu befähigen, Alterität zu verstehen, sich an Diskursen zu 

beteiligen oder Demokratie aktiv mitzugestalten und sich im Zuge dessen 

beispielsweise auch für die Einhaltung der Menschenrechte einzusetzen. 

Dies bedeutet, dass die Lernenden positive, offene und respektvolle 

Haltungen gegenüber anderen Kulturen entwickeln. Geübt wird dies 

sowohl im Klassenraum als auch in virtuellen Welten, wobei das 

Reflektieren über das Gelernte eine grundlegende Rolle spielt. 

Entsprechend sind Lehrende als Begleiter*innen dieser Lernprozesse 

nicht wegzudenken. 

Shaima muss sich noch auf den vom Lernsystem vorgegebenen 

Nachmittagstermin mit einigen vorgelagerten pre-tasks vorbereiten. Ein 

fester Termin in ihrem Lernplan ist etwas ungewöhnlich, und sie fragt sich, 

warum sie den Zeitpunkt der angesetzten final task nicht selbst bestimmen 

kann, so wie sie es gewohnt ist. Sie setzt sich die X4-Brille auf, die ihr von 

QCT zur Verfügung gestellt wurde. 

Nachdem das System ihre Augen gescannt hat, wird sie automatisch 

eingeloggt, und Shaima wählt auf dem Startbildschirm „Garten im 

Sommer“ als ihre heutige Arbeitsumgebung aus. Es erscheint der Garten 

ihres Elternhauses und direkt vor ihr ein Holztisch, auf dem bereits ein 

Zettel mit der Aufgabenliste des Tages liegt. Die Kopfhörer geben ein leises 

Vogelgezwitscher wieder. Sie genießt erst einmal ihr Frühstück, während 

sie sich in Ruhe die Aufgaben durchliest. Die final task – eine Simulation 

eines Kick-off Meetings zwischen Geschäftspartner*innen – ist für 14 Uhr 

angesetzt, für die vier pre-tasks wurde eine Bearbeitungszeit von 

insgesamt ca. 3 Stunden und 15 Minuten angegeben. Pausen 

verschiedener Länge sind ebenfalls eingeplant. Das System hat diese 

Arbeitszeit aufgrund ihres aktuellen Tageszustands berechnet; 

Aufnahmen ihres Gesichts lassen das Lernsystem auf ihre Stimmungslage 

reagieren, Sensoren in ihrem Schlafzimmer haben in der Nacht ihre 



 

29 

 

Schlafqualität überwacht und aktuelle Messungen der Hautspannung und 

ihrer Pupillen geben dem System Informationen über ihre heutige 

kognitive Leistungsfähigkeit und den Bedarf an Pausen. 

Die Weiterentwicklung der digitalen Vermessung des Menschen wird 

natürlich auch für das Fremdsprachenlernen genutzt. Dank digitaler 

Werkzeuge können die Individualisierung und Personalisierung des 

Fremdsprachenlernens auf ein neues Niveau gehoben werden. 

Intelligente adaptive Systeme passen auf der Grundlage verschiedener 

Daten die Lerninhalte und -pfade an individuelle Bedürfnisse an. Die 

Kehrseite der Medaille: Eine Flut an Daten über Individuen, die zu 

Überwachungen usw führen kann. – Orwells Big Brother und Zuboffs 

Surveillance Capitalism lassen grüßen. 

Die individuelle Adaptation durch eine KI-gestützte lebenslange 

Lernbegleitung hat für das Fremdsprachenlernen jedoch viele Vorteile. 

Das System speichert alle bisherigen Lernerfahrungen einer Person und 

kann somit bei der Vermittlung neuen Wissens ideal an Vorwissen und 

vorhandene Kompetenzen anknüpfen sowie Gelerntes in regelmäßigen 

Abständen zur Auffrischung wieder anbieten. Lernen kann so effizienter 

stattfinden und die Progression an die individuelle und aktuelle 

Leistungsfähigkeit angepasst werden. Dies hat einen enormen Einfluss auf 

die Motivation der Lernenden haben, da Aufgaben immer in der zone of 

proximal development liegen und sich Herausforderungen und 

tatsächliche Fähigkeiten Balance halten. So ist es denkbar, dass Lernende 

regelmäßig Flow-Gefühle erleben, wenn sie in Lerneinheiten eintauchen, 

die zudem in für sie spannende und inhaltlich relevante Narrationen 

eingebettet sind. 

In Bezug auf übergeordnete Kompetenzen, die für zwischenmenschliche 

Interaktionen und das Agieren in einer komplexen und wenig 

berechenbaren Welt notwendig sind, kann dies aber auch zu Nachteilen 

führen. Wenn die virtuelle Bubble nur das wiedergibt, was man bereit 

kennt und woran die Lernenden mit ihren Erfahrungen anknüpfen können, 

entstehen keine echten Irritationsmomente. Toleranz gegenüber 

Menschen, die sich in Einstellungen oder Handlungsweisen von einem 

selbst unterscheiden, wird damit nicht trainiert. Fehlende 

Ambiguitätstoleranz macht es zudem schwer, auf unvorhergesehene 

Situationen zu reagieren, die trotz aller technischer Unterstützung (in 

zwischenmenschlichen Interaktionen) auftreten können. – Spätestens 
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dann, wenn Lernende ihre virtuelle Bubble verlassen (müssen), ist ein 

Scheitern wahrscheinlich vorprogrammiert. 

Die Optimierung von Menschen, Tagesabläufen, benötigten Ressourcen 

usw. kann auch unerwartet dystopische Blüten treiben. Selbst zu Beginn 

des 21. Jahrhunderts gibt es Menschen, die ihren idealen Partner in Form 

eines KI-Avatars finden und sogar heiraten, die in einer 20-qm-Wohnung 

leben und diese so gut wie nie verlassen. Was für den einen eine 

Horrorvorstellung ist, ist für andere Normalität und stellt für sie mitnichten 

ein unerfülltes oder unglückliches Leben dar. Gleichzeitig haben soziale 

Interaktionen und Lernszenarien in der virtuellen Welt den Vorteil, dass 

auch Menschen mit starken körperlichen Einschränkungen vollumfänglich 

daran teilhaben können. Selbst leichtere Einschränkungen, wie 

Sehschwächen, können problemlos durch technische Anpassungen (z. B. 

der XR-Brille) ausgeglichen werden. 

Bevor Shaima in die pre-tasks einsteigt, macht sie sich mit der 

Simulationssituation der final task vertraut. So kann sie besser verstehen, 

welche Ziele mit der Simulation verfolgt werden und welche Funktionen 

die pre-tasks erfüllen. Sie sieht, dass die Simulation auf ihre Bedarfe 

angepasst ist und ein erstes englischsprachiges Kennenlerntreffen mit 

einer Firma simuliert werden soll, die seltene Rohstoffe für die 

Computerindustrie abbaut. Sie selbst repräsentiert einen Rohstoffhändler, 

und ihre Aufgabe ist es, zwischen den Mitarbeitenden der beiden 

Unternehmen zu vermitteln. Ihre Kolleg*innen beherrschen Englisch nur 

rezeptiv, sodass sie das Sprechen übernehmen muss. Ein Zugriff auf das 

X4-Sprachsystem ist nicht vorgesehen, sodass sie selbst als Mittlerin 

zwischen den englischsprachigen Mitarbeitenden der Rohstofffirma und 

den deutschsprachigen Kolleg*innen aktiv werden muss. 

Die erste vorbereitende Aufgabe erscheint ihr zunächst einfach: Sie soll 

ihren Avatar aktualisieren, mit dem sie später an der Simulation 

teilnehmen wird. Nachdem sie die aktuell gespeicherte Version ihres 

Lernendenavatars aufgerufen hat, merkt sie, dass sie damit nicht mehr 

zufrieden ist. Den gespeicherten Avatar hatte sie vor einigen Jahren – noch 

während ihrer Schulzeit – erstellt. Die Figur eines überlebensgroßen, 

bunten Adlers fand sie damals cool. Nun schüttelt sie den Kopf über ihr 

vergangenes ‚Ich‘ und belächelt die Figur als Teenager-Eskapade. Jetzt will 

sie professioneller wirken und die Möglichkeit dieser Ausbildung nutzen, 

sich so gut wie möglich auf ihre zukünftigen Arbeitsaufgaben 
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vorzubereiten. Zu diesem professionellen Auftreten gehört für sie auch ein 

lebensnäherer Avatar, der sie als Person repräsentiert. Gleichzeitig 

befürchtet sie aber, dass eine visuell-lebensnahe Selbstrepräsentation 

vielleicht zu Snap-Judgements führen kann: ‚weiblich‘, ‚jung‘, ‚person of 

color‘, ‚groß und schlaksig‘ sind alles äußere Merkmale, von denen sie 

weiß, dass sie von anderen ‚gelesen‘ werden, für sie selbst aber keine 

relevanten Identitätsmerkmale darstellen. Sie entscheidet sich daher für 

einen blauen Avatar mit menschenähnlicher Silhouette von 

durchschnittlicher Größe und Figur. Ihre Mimik wird durch ein 

standardisiertes Gesicht in den virtuellen Raum übertragen. Nach ca. 35 

Minuten ist sie mit dem Avatar zufrieden und hat damit ein paar Minuten 

länger als die vom System geschätzte Zeit für diese Aufgabe benötigt. 

Prompt passt sich die Zeitplanung des Systems an, und sie sieht, dass der 

Umfang einer der anderen vorbereitenden Aufgaben gekürzt wurde, um 

ihr ausreichend Zeit für kognitive Erholung zu lassen. 

Wenn das Leben in der virtuellen Bubble zur Normalität geworden ist und 

Abweichungen von der Norm vielen Menschen nur noch selten begegnen, 

kann dies auch eine Reduktion auf eindimensionale, äußere Eigenschaften 

bedeuten. Durch die individuelle Anpassung der Lebenswelt werden die 

eigenen individuellen Eigenschaften für einen selbst kaum noch als solche 

wahrnehmbar. Schließlich gibt es keine Momente, in denen man sich mit 

anderen vergleichen kann, in denen man reflektieren muss, inwiefern man 

selbst anders ist, anders lernt, anders wahrnimmt oder sich anders verhält 

als die Mitmenschen. Folglich wird auch die eigene Erwartung an andere 

Menschen davon geprägt und man erwartet, dass sie sich so verhalten, 

wie man selbst es tun würde. Führt also automatische Individualisierung 

zu einer anderen Form von Leben (und Lernen) im Gleichschritt? 

Je geringer die Toleranz gegenüber Andersartigem, desto größer wird auch 

der Druck, ‚normal‘ zu sein, bzw. sich als solches darzustellen. – Eine 

Tendenz, die auch schon in den 2020er-Jahren zu spüren ist und vielleicht 

schon immer die menschliche Gemeinschaft geprägt hat. Eine Tendenz zur 

‚Normalisierung‘, zum ‚Nicht-anders-sein-wollen‘ zeigt sich auch darin, wie 

man sich selbst in der virtuellen Welt darstellt, welche Form eines Avatars 

man wählt. Lernende müssen sich in der virtuellen Welt die Frage stellen, 

in welcher Form sie anderen gegenübertreten wollen. Repräsentiert der 

Avatar ihr tatsächliches äußeres Aussehen oder wählen sie bewusst eine 

davon abweichende Repräsentation? Die Wahl eines ‚neutralen‘ Avatars 
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hat durchaus Vorteile, beispielsweise dann, wenn Vorurteile gegenüber 

bestimmten äußerlich erkennbaren Eigenschaften gar nicht erst 

hervorgerufen werden. – Dies kann zwei Folgen haben: Auf der einen Seite 

treten diese äußerlichen Eigenschaften von Menschen, wie Geschlecht, 

Aussehen, Herkunft usw. als Beurteilungskategorien in den Hintergrund. 

Weder Lehrkräften noch Mitlernenden sind diese Informationen bekannt. 

Allein die Handlungen und Äußerungen von Lernenden können dann 

herangezogen werden, um sie einzuschätzen. Andererseits führt das 

Verbergen individueller, äußerlich erkennbarer Eigenschaften nicht 

notwendigerweise dazu, dass Menschen toleranter werden. Zudem stellt 

sich die Frage, ob Lernende dadurch nicht auch einen Teil ihrer Identität 

verbergen oder gar verlieren, was für sie, z. B. in Hinsicht auf ihr Selbstbild, 

problematisch werden könnte. 

Die nächsten pre-tasks fokussieren auf Fachkommunikation und auf 

Fachwortschatz sowie auf sprachliche Strukturen, die in der Zielsituation 

zu erwarten sind. Die Auswahl dieser erfolgt auf der Basis eines 

zielsprachlichen Korpus vergleichbarer Situationen. Da das System die 

Lernfortschritte von Shaima seit Beginn ihres Sprachenlernens verfolgt 

und ihre sprachlichen Produktionen ständig dokumentiert und analysiert, 

kann ein aktueller Abgleich mit bereits von ihr beherrschten sprachlichen 

Einheiten und Strukturen und den aus dem Korpus extrahierten 

stattfinden. Entsprechend werden Shaima nur Inhalte präsentiert, die sie 

noch nicht kennt oder seit längerem nicht produziert hat, um diese in 

ihrem Gedächtnis zu verankern bzw. zu aktivieren. 

Im Jahr 2050 erweisen sich umfangreiche, diverse und sich ständig 

aktualisierende Korpora als die wichtigste Grundlage für das 

Fremdsprachenlernen in virtuellen Welten. Folgt man dem Ablauf des 

Lernprozesses, werden sie zunächst für die Generierung von 

vorbereitenden Lehr- und Lernmaterialien herangezogen. Algorithmen 

eruieren inhaltlich relevante sowie situativ vergleichbare zielsprachliche 

Interaktionen im Korpus aufgrund der Beschreibung einer Zielsituation 

und der einzunehmenden Rolle in einer Simulation, welche durch die 

Lehrkraft, die Lernenden oder durch andere Akteure ins System 

eingegeben wurden. Diese so identifizierten zielsprachlichen 

Interaktionen werden daraufhin analysiert, welche Einheiten und 

Strukturen in den entsprechenden sprachlichen Handlungen vorkommen. 

Dabei wird auch festgestellt, ob diese aus Sicht der – durch die Lernenden 
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einzunehmenden – Rolle nur rezeptiv oder auch produktiv beherrscht 

werden müssen. Zudem werden diese Einheiten und Strukturen sowohl 

mit dem individuellen Lernstand als auch mit herkunftssprachlich 

differenzierenden Lernendenkorpora abgeglichen, um festzulegen, 

welche tatsächlich in die zu generierenden Materialien aufgenommen 

werden. So entstehen vorbereitende Materialien, in denen für die 

Simulation, die Rolle und die individuellen Lernenden relevante und (im 

Sinne einer proximalen Entwicklung) erlernbare sprachliche Einheiten und 

Strukturen vermittelt und geübt werden. 

Innerhalb der VR-Simulation werden die anderen Rollen in der Interaktion 

durch Chatbots eingenommen. Auch die sprachlichen Äußerungen dieser 

– in Echtzeit reagierenden – Chatbots basieren auf den identifizierten 

zielsprachlichen Interaktionen und den analysierten, individuell 

selektierten sprachlichen Strukturen aus dem Korpus. Die Äußerungen der 

einzelnen Lernenden werden mit dem identifizierten Teilkorpus 

abgeglichen, passende sprachliche Reaktionen werden herausgezogen 

und inhaltlich an die sich entwickelnde Situation angepasst. Dabei findet 

also kein ‚echtes‘ Sprachhandeln der Chatbots statt. Äußerungen der 

Chatbots basieren also auf einem Abgleich mit dem Korpus und 

orientieren sich daher an vergleichbaren mündlichen Interaktionen. 

Daraus folgt, dass Korpora entsprechend aktuell und divers sein müssen, 

um den mündlichen Sprachgebrauch zeitlich, regional und 

situationsspezifisch widerzuspiegeln. 

Während der Interaktionen im virtuellen Raum kann es natürlich trotz aller 

zielgerichteter Vorbereitung dazu kommen, dass Lernende auf 

Verständnis- oder Ausdrucksprobleme stoßen. Auch für das dafür 

vorgesehene Scaffolding analysieren Lernhilfe-Chatbots korpusbasiert die 

bereits stattgefundenen sprachlichen Interaktionen und bieten situations- 

und funktionsgebundene Übersetzungen als Verständnishilfe an oder 

blenden in der virtuellen Welt sprachliche Mittel ein, die als Hilfestellung 

für die Äußerungen der Lernenden dienen können. 

Nach der Bearbeitung der für sie generierten kontextgebundenen 

Rezeptions- und Produktionsaufgaben ist eine längere Pause vorgesehen, 

in der Shaima kurz die X4-Brille absetzt und etwas zu Mittag isst. Zudem 

schlägt das Lernsystem vor, dass sie für 15 bis 20 Minuten das Laufband 

nutzt, um ihren Kreislauf zu aktivieren. Sie nimmt den Vorschlag an, stellt 
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sich auf das Laufband und verbringt die Pause mit ihrer Freundin Mari. 

Dafür setzt sie die X4-Brille wieder auf und startet einen VR-Anruf. Beide 

einigen sich auf einen Strandspaziergang, starten die entsprechende 

Umgebung und spazieren gemeinsam an der virtuellen Ostseeküste 

entlang, während sie sich unterhalten. 

Dass Bewegung die kognitiven Funktionen des Gehirns positiv beeinflusst 

und somit zu einem effektiveren Fremdsprachenlernen führt, ist im Jahr 

2050 keine neue Erkenntnis. ‚Hochleistungsmenschen‘ sind sich dessen 

selbstverständlich bewusst und nutzen, wie Shaima, vorhandene 

technische Möglichkeiten. Viele Menschen verbringen jedoch sehr lange 

Zeit in virtuellen Welten, ohne sich darin zu bewegen, sodass sich das 

Problem des Bewegungsmangels dramatisch zuspitzt und sich in einer 

exponentiellen Zunahme von Diagnosen wie Adipositas und 

Lungenembolie äußert. Immersive Sprachlernsoftware kombiniert daher 

in regelmäßigen Abständen Lerneinheiten mit Bewegung, immer 

angepasst an den Fitnesszustand der jeweiligen Lernenden. Zudem 

überwachen Sensoren die Sauerstoffversorgung des Gehirns und können 

so Bewegungspausen vorschlagen oder vorschreiben, in der virtuellen 

freien Natur oder sogar im wahren Leben. 

Wie im Fall von Shaima wird Bewegung aber sinnvollerweise auch mit 

sozialen Aktivitäten kombiniert. Da sich Menschen im Prinzip rund um die 

Uhr in virtuelle Welten zurückziehen können, in denen sie nur mit 

virtuellen Charakteren interagieren, die genau ihren Wünschen und 

Vorstellungen entsprechen, ist auch die Vereinzelung des Menschen ein 

riesiges psychosoziales Problem. In hochwertigen Sprachlernangeboten 

spielt daher die Interaktion mit Lehrkräften, anderen Lernenden oder 

echten Sprechenden der Zielsprache eine zentrale Rolle und es ist gang 

und gäbe, dass sich Studierende beispielsweise ihren Lebensunterhalt 

verdienen, indem sie finanziell gut gestellte Lernende bei virtuellen 

Wanderungen durch spektakuläre Fjordlandschaften begleiten, um dabei 

den nächsten Pitch in der Zielsprache vorzubereiten und zu üben. 

Ida hat ein wohldotiertes Stipendium erhalten, welches humanistische 

Bildung fördert. Es trägt die Kosten für die technische Ausrüstung (X4-Brille 

und -Kopfhörer) und die Fortbildung samt Reisekosten. Dies ist bereits der 

zweite Aufenthalt Idas in Österreich. Im ersten Teil der Fortbildung 

absolvierte sie neben einem Grundlagenkurs zur Implementierung von VR-

Technologien in komplexe, sprachfördernde Simulationen auch einen 
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Sprachkurs in Tirol, in welchem sie ihre – zuvor in einem VR-Selbstlernkurs 

ausgebauten – Kenntnisse vor Ort erweitern konnte. Ihr Lernen in 

Österreich basierte auf einer Aufgabenliste aus dem VR-Kurs, mit der Ida 

durch die Gegend lief, Leute interviewte, nach kulturellen Schätzen und 

critical incidents für einen Simulationsentwurf suchte und nebenbei 

Punkte für eine digitale Schnitzeljagd sammelte. Anschließend ging es um 

die Implementierung der gesammelten Inhalte und Ida wurde im Aufbau 

von Simulationen für berufsbezogenes Sprachenlernen geschult. Dafür 

entwickelte sie eigenständig ein Storyboard, das mittels KI in einer 

virtuellen Umgebung umgesetzt wurde. Schließlich testete Ida ihr 

Szenario, bekam hilfreiche Rückmeldungen von den anderen 

Teilnehmenden der Fortbildung und passte die Simulation entsprechend 

an. Diese sollte im Anschluss für eine ausgewählte Lernendengruppe 

freigeschaltet werden. 

Das Ziel des zweiten Teils der Fortbildung, für die Ida den langen Weg nach 

Österreich nun erneut auf sich genommen hat, ist es, die erprobten 

Simulationen und deren Testergebnisse – auch die von den Kolleginnen 

und Kollegen – zu analysieren und damit die Fortbildung abzuschließen. 

Im Rahmen der Fortbildung ist sie außerdem als critical friend für eine 

Simulation zuständig, die sie besonders gut gelungen findet. Für die 

Simulation hat ein Kollege aus Pune ein Szenario für ein Business-Meeting 

zwischen einem Rohstoffhändler und einer Mining-Firma entwickelt. In 

ihrer Rolle als kritische Freundin schlägt Ida vor, dass eine weitere ‚echte‘ 

Person unangekündigt die Rolle einer der Teilnehmenden am Meeting 

übernimmt, sozusagen als Irritationsmoment. Schließlich werden die Real-

Life-Begegnungen mit zielsprachlichen Sprechenden auch nicht 

kontrolliert sein und so ist es sicherlich sinnvoll, den Umgang mit 

Unerwartetem zu üben. 

Fachwissen, Fachdidaktik, Mediendidaktik, Pädagogik und Kulturbildung 

gehören weiterhin zu den Inhalten der Lehrkräftebildung. Angehende 

Lehrkräfte reflektieren zu Beginn des Studiums ihre eigenen 

Sprachlernerfahrungen und deren Einfluss auf ihr Professionsverständnis. 

Basierend auf der Analyse dieser Reflexionen werden die Inhalte des 

Studiums sowie die Lehrveranstaltungen auf Studierende individuell 

zugeschnitten. Außerdem werden Empfehlungen für 

Auslandsaufenthalte, deren Dauer und Themenschwerpunkte 

ausgesprochen. Die Individualisierung des Studiums trägt dazu bei, dass 
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es auf die Interessen und Bedürfnisse angehender Lehrkräfte 

zugeschnitten wird und ihre Motivation fördert. Der Auslandsaufenthalt 

ermöglicht den Einstieg in die berufliche Lerngemeinschaft bereits in 

dieser frühen Karrierephase und versteht sich als Teil der 

Professionalisierung. Die Vorbereitung auf Auslandsaufenthalte verläuft 

unter der Einbeziehung von VR, dank der man sich bereits während des 

Studiums mit den Gegebenheiten der zielsprachlichen Kulturen vertraut 

macht. Das eigene Fremdsprachenlernen ist ebenfalls ein Teil davon, da 

die Fähigkeit, sich in die Rolle von Lernenden zu versetzen, didaktische 

Entscheidungen beeinflussen kann. Ein weiterer wichtiger Baustein der 

Lehrkräftebildung ist der Umgang mit technologischen Entwicklungen und 

ihre Nutzung für das Fremdsprachenlehren und -lernen. Dabei lernen 

angehende Lehrkräfte unterschiedliche didaktische Szenarien und 

Simulationen zu konzipieren sowie virtuelle Lehr- und Lernumgebungen 

zu gestalten, in denen sie critical incidents und Irritationsmomente 

schaffen. 

Shaima liest nach der Pause noch ein Exposé über die beiden fiktiven 

Firmen der Simulation, um die Situation besser einzuordnen und die 

wirtschaftlichen, politischen und kulturellen Hintergründe der Situation 

besser erfassen zu können. Anschließend beginnt die Simulation. Die 

virtuelle Umgebung ändert sich und sie sitzt nun in einem 

Besprechungszimmer neben zwei Personen, die das System als eine 

Kollegin und einen Kollegen aus ihrer Firma vorstellt. Nach einer kurzen 

Eintauchzeit, in der sie sich im Raum umsehen und orientieren kann, erhält 

sie von den beiden ein kurzes Briefing über die Ziele und Inhalte des 

folgenden Meetings. Da sie dabei vor allem zuhören muss und nur 

vereinzelt auf Deutsch Nachfragen stellt, hat sie die Möglichkeit, erstmal 

in der Situation anzukommen und sich in die Simulation einzudenken. 

Nach ein paar Minuten klopft es an der Tür und drei Mitarbeitende der 

Rohstofffirma treten ein. Jetzt beginnt die eigentliche Simulation, in 

welcher Shaima die Initiative ergreifen, auf Englisch mit den 

Verhandlungspartner*innen sprechen und zwischen den beiden Parteien 

vermitteln muss. Sie begrüßt die Gesprächspartner*innen mit einem 

„Howdy do?“ und stellt die Kolleg*innen vor. Nach und nach fühlt sie sich 

sicherer und bemerkt, dass sie sprachlich gut zurechtkommt. 
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Wenn man die Künstlichkeit der Kommunikation im Klassenzimmer nicht 

durch das Primat lebensweltlicher selbstbestimmter Inhalte aufheben 

kann, kann man dann wenigstens das ‘So-tun-als-ob’ vergessen machen? 

Dadurch, dass man dafür sorgt, dass die Inhalte in der jeweiligen 

Lernsituation als ‚echt‘ wahrgenommen werden? Durch umfassende 

Simulationen, die möglichst weit über die Rollenspiele, die zu Beginn der 

kommunikativen Wende Hochkonjunktur hatten, hinausgehen? Bei 

denen die Teilnehmenden nicht schauspielern, sondern Aufgaben, 

Verantwortlichkeiten und Pflichten übernehmen und sich mit ihnen so gut 

wie möglich identifizieren und sich auch entsprechend verhalten, sodass 

sie innerhalb eines fiktiven Rahmens real Handelnde werden? Man konnte 

prädigitalen Ansätzen wie den globalen Simulationen vorwerfen, dass sie 

relativ naiv Ich und fiktives Ich gleichsetzten, aber sie hatten es immerhin 

versucht. 

Bereits in den 1980er Jahren konnten Menschen stunden- und tagelang in 

die Welt von Dungeons and Dragons eintauchen – zunächst ein Pen-and-

Paper-Spiel. Im Kontext der Digitalisierung haben Games kontinuierlich an 

Bedeutung gewonnen. Auf der einen Seite warnen besorgte 

Erzieher*innen vor Realitätsverlust, auf der anderen ist Gamification zu 

einem Leitbegriff in vielen Kontexten geworden, die sich mit Vermittlung 

von Inhalten befassen. Die schöne, scheinbar widersprüchliche 

Wortschöpfung Serious Games drückt sowohl das Misstrauen gegenüber 

‚just games‘ als auch die Anerkennung der gestiegenen Bedeutung von 

Spielen aus. 

Wenn es für immer mehr Menschen ein immer stärker werdender Teil 

ihres Lebens ist, sich in immer anspruchsvoller designten virtuellen 

Umgebungen aufzuhalten, mit gesprochener und/oder geschriebener 

Sprache, als fantasievoll gestalteter Avatar oder in was für einer Form 

auch immer, mit anderen Geschöpfen – Menschen, Avataren von 

Mitspieler*innen oder fiktiven Figuren – zu interagieren, wie sinnvoll ist 

dann die Gegenüberstellung von Lebensweltbezug und Simulation für das 

Fremdsprachenlernen? 

Komplexe digitale Simulationen, in die Lernende allein oder in einer 

Gruppe eintauchen können, mit einer Intensität, die im Gegensatz zu den 

globalen Simulationen der analogen Welt eine andere Art von 

Präsenzgefühl produzieren können, sind vielleicht in der Lage, komplexe 

gesellschaftliche und kulturelle Andersartigkeiten durch ihre Integration 
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von Assistenzsystemen aller Art schon sehr früh in das 

Fremdsprachenlernen zu integrieren. 

Artist*innen und Sportler*innen zerlegen ihre komplexen Aktivitäten in 

einzelne intensiv übbare Schritte, Pilot*innen trainieren am Simulator 

usw. – was spricht dagegen, zu akzeptieren, dass Bildungsinstitutionen 

und private Lernanbieter zunächst für das Auffüllen des Vorratsspeichers 

und die Vermittlung von Einstellungen und Fähigkeiten, in realen 

Situationen angemessen zu interagieren, zuständig sind? So würde ‚Fake 

it till you make it‘ auch zu einer Maxime des Fremdsprachenlernens. 

Isaks Meeting läuft wie gewohnt, dann überkommt ihn aber eine schwere 

Langeweile, weil niemand auf den Punkt kommt. Kurz verändert er seine 

Einstellungen so, dass er die Originalstimme der deutschen 

Geschäftsführerin hört. Er findet es charmant, wie sie mit ihrem Mund die 

für ihn ungewohnten Laute formt. Er muss aufpassen, dass er sich da nicht 

reinsteigert, denn am blassen und dünnen Handgelenk signalisiert seine 

Uhr, dass sein Herz etwas schneller schlägt. Gleich wird der Emotionater 

im Meeting signalisieren, dass einer der Teilnehmenden seine Gefühle 

nicht im Griff hat, was die Verhandlung negativ beeinflussen könnte. 

Schnell verlässt er das Meeting, sagt zuvor aber noch etwas von 

technischen Problemen. Da hat er sich wieder Ärger mit dem Chef 

eingehandelt, aber das wird er später lösen können. Jetzt muss er sich 

erstmal beruhigen und stöbert dafür in den offenen Trainingssimulationen 

für Deutsch, die ihm sein X4 anbietet. 

   *** 

In Shaimas Simulation beginnt auf einmal einer der Chatbots stotternd und 

zögernd auf Deutsch mit ihr zu sprechen. „Wie lange... hast du für... das 

Firma?“ Shaima ist verwirrt, starrt den männlichen Avatar, der sich als Isak 

vorgestellt hatte, an und sagt erstmal gar nichts. – Ist das noch Teil der 

Simulation? – Sie beschließt, dass es sich um einen Fehler im Programm 

handeln muss und macht unbeirrt auf Englisch weiter. Sie interpretiert 

gerade die Vorstellung der bisherigen Erfahrungen der Rohstofffirma, als 

sie bemerkt, dass der Avatar von eben aufgestanden ist und mit der Hand 

wedelnd auf sie zukommt. Sie stockt, als dieser erneut auf Deutsch – etwas 

lauter – sagt: „Ich möchtet wissen – wie lange hast du schon in den Firma 

gearbeitet?“ Jetzt steht er direkt vor ihr. Shaima bleibt stumm und der 

Avatar kommt noch näher, starrt sie an und wedelt mit einer Hand direkt 



 

39 

 

vor ihren Augen: „Hallo? Hörst du mich zu?“ Dann murmelt er aufgebracht 

zu sich selbst: „F***! Varför fattar dessa Chatbots aldrig vad jag säger!?!“ 

Shaima ist wie versteinert und drückt dann einen kleinen Knopf an der 

Seite ihrer 4X-Brille, um das System zu beenden. Sie nimmt die Brille ab, 

Schweißperlen stehen ihr auf der Stirn und ihr Herz rast. Ihre 

Gesundheitsmonitore blinken und piepen laut. – „Was war das denn?!?“ 

Sie atmet tief durch, während ihre Gedanken rasen. Als sie wieder etwas 

ruhiger geworden ist und auch die Monitore endlich wieder Ruhe geben, 

startet sie das Lernsystem erneut und setzt die 4X-Brille auf. Als erstes geht 

sie in die Grundeinstellungen des Lernsystems und checkt den Thrill-

Faktor: Komisch, der Thrill-Faktor für Chatbot-Interaktionen steht wie 

gewohnt auf 4 von 10. – Eigentlich sollte so etwas wie eben nicht 

passieren. Sie geht zurück in die Lernumgebung von heute Vormittag, setzt 

sich an den Gartentisch und lauscht den Vögeln. Langsam wird ihr klar, 

dass es sich nicht um einen Chatbot, sondern um eine echte Person 

gehandelt haben muss. So würde doch kein Chatbot agieren! 

Shaima ruft erneut die Szenarienbeschreibung auf, aber da finden sich nur 

die Situationsbeschreibung und die Portraits der beiden Kolleg*innen des 

Händlers. Über die restlichen Personen im Szenario steht da nur: „Sie 

treffen drei Mitarbeitende der Rohstofffirma, die in Zukunft mit Ihnen 

über die Zusammenarbeit verhandeln werden. Lernen Sie sie kennen und 

vermitteln Sie die Vorstellung des Rohstoffhändlers zu seiner bisherigen 

Arbeit“ – „Wirklich unglaublich, dass man einen echten Menschen in die 

Simulation aufgenommen hat!“, denkt Shaima und beschließt, sich bei 

ihrem Ausbildungsträger zu beschweren. Schließlich soll eine Simulation 

doch ein geschützter Raum sein, in dem sie Ihre Sprachkenntnisse üben 

und weiterentwickeln kann. Wenn da jetzt andere Menschen in der 

Simulation sind, die noch nicht einmal Muttersprachler*innen sind, was 

soll sie denn dann lernen? Und was, wenn es sich bei den anderen 

Personen auch um Menschen gehandelt hat? Was, wenn es sogar 

Muttersprachler*innen des Englischen waren? Dann hätten diese ja jeden 

ihrer Fehler bemerkt! Und was wäre passiert, wenn sie sie nicht 

verstanden hätten? – Diese und viele weitere Fragen gehen ihr den ganzen 

Nachmittag durch den Kopf und lassen ihr keine Ruhe. 

Simulationen in VR finden in geschützten Räumen statt und schaffen 

dadurch optimale Lernbedingungen für Individuen, basierend auf der 
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Analyse von Lerngewohnheiten und generiert durch KI. Zwar fungiert die 

VR als geschützter Lernraum, jedoch kann das System auch 

Irritationsmomente schaffen, um kulturelles Lernen und die Förderung 

von Spontaneität und Ambiguitätstoleranz zu ermöglichen. Zwecks 

Effektivität können diese Momente jedoch nicht vorher angekündigt 

werden, denn wo bleibt die Irritation, wenn sie bereits erwartet wird? 

VR-Szenarien werden auf Grundlage der Analyse von Sprachkenntnissen, 

-interessen und -bedürfnissen sowie kulturellem Hintergrund von 

Lernenden gescriptet oder automatisch generiert und angeboten. Je nach 

Lernziel kann die Lehrkraft die VR-Umgebungen für den Unterricht durch 

Prompten anpassen. Damit variiert die Komplexität von Lernszenarien 

bzw. Simulationen. Neben den Prompts der Lehrkraft tragen die Aktionen 

einzelner Lernender innerhalb der Simulationen zur Variabilität der 

Lernwege bei. Die Bestimmung des Interaktivitätsumfangs kann durch die 

Lehrperson oder durch die Lernenden selbst geschehen und im Laufe der 

Simulation angepasst werden. 

Simulationen für komplizierte bzw. eventuell stressige Situationen wie ein 

Vorstellungsgespräch oder einen Arztbesuch sind wiederholbar und 

bieten daher ausreichend Übungsmöglichkeiten. Zudem sollte eine 

ausführliche und sprachniveau-adäquate Rückmeldung zu den während 

der Simulation erbrachten Leistungen zur Verbesserung des Sprachstands 

der Lernenden führen. 

Schließlich sieht sich Shaima das Feedback des Systems zu ihrer 

sprachlichen Leistung in der Simulation an, wie es in ihrem heutigen 

Lernplan vorgesehen ist. Nach jeder Simulation erhält Shaima ein 

Feedback vom Lernsystem, welches ihre zielsprachlichen Äußerungen 

gegen ein Lernendenkorpus abgeglichen und geprüft hat, ob diese niveau-

angemessen waren. Basierend auf Daten von Lernerkorpora wird auch 

errechnet, welches voraussichtlich die nächsten sprachlichen 

Entwicklungsschritte von Shaima sein werden. Dementsprechend werden 

ihr nur zu solchen sprachlichen Strukturen Rückmeldungen gegeben, die 

sie bald beherrschen sollte und mit denen sie aktuell in ihrer 

Lernersprache experimentiert. 

Bereits zu Beginn des 21. Jahrhunderts gibt es zwar eine Entwicklung zu 

komplexeren und besseren Rückmeldungen im Bereich des korrektiven 

Feedbacks, aber man weiß immer noch nicht genau, welche Art von 
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Feedback für wen wann wichtig ist. Der durch die Interaktivität bewirkte, 

unbestreitbare Vorteil des sofortigen Reagierens wird jedoch verschenkt, 

wenn die Qualität und vor allem die Reichweite des Feedbacks (zum 

Beispiel in Hinblick auf kulturelle und pragmatische Aspekte) noch 

unterentwickelt sind. Im Szenario beruht die gewählte Feedbackform auf 

(generalisierbaren) Ergebnissen empirischer Studien, aber auch auf 

Learning Analytics: Das System sammelt kontinuierlich Daten bezüglich 

des Erfolgs und der Reaktion der Lernenden auf verschiedene 

Feedbackformen – und zwar individuell und situativ. 

Zudem ist durch die gespeicherte Lernhistorie das Erkennen der 

Fehlerursache zuverlässiger möglich: Das System weiß, was Shaima 

bereits beherrscht und welche sprachlichen Strukturen ihr bekannt sind. 

Das Feedback des Systems ist zunächst global und bezieht sich auf das 

Erreichen der Kommunikationsziele und die kulturelle und pragmatische 

Angemessenheit ihrer sprachlichen Äußerungen und ihrer nonverbalen 

Handlungen. Dazu gehört auch, dass bei Bedarf Vorschläge für 

Alternativformulierungen angeboten werden, die der jeweiligen Situation 

sowohl in Bezug auf sprachliches Register als auch auf Variation besser 

entsprechen. Erst danach werden in einem detaillierten, korrektiven 

Feedback nur vereinzelt sprachliche Äußerungen korrigiert. Dabei werden 

solche herausgegriffen, die zum einen im Vergleich mit dem 

zielsprachlichen Korpus von darin vorkommenden Strukturen abweichen 

– sodass beispielsweise typisch mündliche Sprachvariationen als 

angemessene Äußerungen unkorrigiert bleiben. Und zum anderen 

wiederum werden nur solche fehlerhaft realisierten Strukturen und 

Einheiten herausgegriffen, die in der Zone der proximalen Entwicklung 

liegen. Damit werden Lernerfolg ermöglicht und die Lernenden nicht 

überfordert. 

Als Shaima am Abend im Bett liegt, denkt sie immer noch über ihre 

Erfahrung in der Simulation heute nach und darüber, wie sie sich selbst 

verhalten hat. Nach längerer Überlegung kommt sie zu dem Schluss, dass 

es vielleicht auch Vorteile haben könnte, mit echten Menschen auf 

Englisch zu interagieren. Vielleicht könnte sie solche Begegnungen sogar 

als Chance wahrnehmen? Sie nimmt sich fest vor, es morgen noch einmal 

zu versuchen, wenn das Lernsystem ihr wieder eine Simulation 

vorschlagen sollte. Und ganz vielleicht probiert sie sogar, Isak zu 

kontaktieren und ihn außerhalb der Simulation kennenzulernen. 
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