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Tout en un : compact, innovant
et captivant !

EVEIL-3D organise régulierement des formations pour les
enseignants francais et allemands de la région métropoli-
taine du Rhin Supérieur afin qu'ils disposent du savoir-faire
nécessaire a une intégration adaptée des applications 3D
et des mondes virtuels dans leurs disciplines respectives.

Par ailleurs, les solutions logicielles développées dans le
cadre du projet EVEIL-3D seront gratuitement mis a dis-
position des institutions scolaires de la Région Trinationale
Métropolitaine du Rhin Supérieur.

Des chercheurs a I'avant-garde
des mondes virtuels dans le
milieu éducatif

Les linguistes, didacticiens, ingénieurs et informaticiens de
différentes universités et entreprises franco-allemandes
unissent, pour le projet EVEIL-3D, leurs connaissances
et leurs technologies au service d’une autre fagon d’ap-
prendre les langues.
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Kompakt, innovativ
und spannend!

EVEIL-3D organisiert regelméBig Fortbildungen fiir fran-
z0sische und deutsche Lehrkréfte in der Metropolregion
Oberrhein. Dort werden den Lehrpersonen die notwendigen
Kompetenzen vermittelt, um 3D-Anwendungen und Virtu-
elle-Welten-Szenarien in den verschiedenen Unterrichtsfa-
chern ein- und umzusetzen.

Die EVEIL-3D-Software wird nach Abschluss des Projekts
allen Bildungstrégern und interessierten Organisationen in
der Metropolregion Oberrhein auf Nachfrage kostenlos zur
Verfiigung stehen.

Forscherinnen und Forscher
als Wegbereiter der virtuellen
Welt im Bildungswesen

Linguistinnen, Sprachdidaktikerinnen, Ingenieurinnen und
Informatikerlnnen der beteiligten deutschen und franzosi-
schen Hochschulen und Firmen biindeln im Projekt EVEIL-
3D ihr Fachwissen und ihr technisches Know-how, um neue
Wege des Fremdsprachenlernens zu entwickeln.

PARTENAIRES
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o Pédagogische Hochschule Karlsruhe (Projekttrager)
www.ph-Kkarlsruhe.de

o Almédia, www.almedia.fr

© Hochschule Karlsruhe - Technik und Wirtschaft
http://www.hs-karlsruhe.de/

¢ Holo3 - Centre de Transfert de Technologie
www.holo3.com

e Karlsruher Institut fiir Technologie
Institut fiir Anthropomatik (IFA), interACT
isl.anthropomatik.kit.edu

o Karlsruher Institut fiir Technologie, Institut fiir Informations-
management im Ingenieurwesen (IMI), Lifecycle Engineering
Solutions Center (LESC), www.imi.kit.edu

e Universitdt Koblenz-Landau
Institut fiir fremdsprachliche Philologien — Romanistik
www.uni-landau.de

o Université de Strashourg, Ecole Supérieure du Professorat et
de I’Education (ESPE), www.iufm.unistra.fr/linstitution/espe-
ecole-superieure-du-professorat-et-de-leducation

o Université de Strashourg, Laboratoire des sciences de
I‘ingénieur, de Iinformatique et de Iimagerie (ICube)
www.icube.unistra.fr

o Université de Strashourg

Unité de recherche ,Linguistique, Langues, Parole“ (LiLPa)
http://lilpa.u-strasbg.fr

¢ Deutsch-franzosisch-schweizerische Oberrheinkonferenz
www.oberrheinkonferenz.org

¢ Rectorat de I’Académie de Strasbourg, www.ac-strasbourg.fr

e Regierungsprésidium Freiburg, www.rp-freiburg.de

o Regierungsprasidium Karlsruhe, www.rp-karlsruhe.de

CONTACT
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Responsable scientifique / Wissenschaftliche Leitung

Prof. Dr. habil. Gérald Schlemminger

Padagogische Hochschule Karlsruhe

Bismarckstr. 10, D-76133 Karlsruhe

Telefon: +49 721 925 47 80

E-Mail: gerald.ingo.schlemminger@ph-karlsruhe.de

Presse et relations publiques / Presse und Kommunikation
Margit Rodder

Karlsruher Institut fiir Technologie

Adenauerring 2, D-76131 Karlsruhe

Telefon: +49 721 608 48676

E-Mail: margit.roedder@kit.edu
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Pour plus d’informations / Weitere Informationen unter

www.eveil-3d.eu

Das Projekt EVEIL-3D wird von der Europdischen Union kofinanziert —
Européischer Fonds fiir regionale Entwicklung (EFRE).

Le projet EVEIL-3D est cofinancé par I'Union européenne —

Fonds européen de développement régional (FEDER)
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3D-Modell des StraBburger Miinsters
mit freundlicher Unterstiitzung von:

Modele 3D de la cathédrale de Strasbourg
avec le soutien de :
5 & Fondation de I‘Oeuvre Notre Dame
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Enquéte : les éleves
s’informent sur la
cathédrale de Strasbourg
Recherche: Die Schiiler
informieren sich tber das
StraBburger Miinster
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Apprendre les langues
avec la 3D immersive

Le projet franco-allemand EVEIL-3D a pour ambition d’ex-
ploiter la 3D immersive pour favoriser I'apprentissage des
langues étrangéres.

Aujourd’hui, les éditeurs de manuels scolaires intégrent
dans leur offre des supports numériques comme aide a
I’apprentissage des langues. De plus, des plateformes en
ligne comme Second Life® permettent, dans des simula-
tions ouvertes, de participer a des interactions par I'inter-
médiaire d’avatars.

Le projet EVEIL-3D va plus loin : il propose aux éléves de
plonger dans un monde numérique en trois dimensions. Un
jeu sérieux les place en situation d’immersion sensorielle
et interactive dans le but de susciter une implication plus
forte. lls voyagent dans le temps et découvrent I’histoire la
Cathédrale de Strasbourg en participant a sa reconstruc-
tion.
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Sprachen lernen mit
immersiver 3D-Technologie

Mit dem deutsch-franzdsischen Projekt EVEIL-3D machten
wir das Fremdsprachenlernen durch immersive 3D-Tech-
nologien unterstiitzen und effektiver gestalten.

Multimediale Online-Angebote zur Unterstiitzung des Spra-
chenlernens gehoren mittlerweile zur Standardausstattung
von Lehrbiichern. Dariiber hinaus kann man auf Internet-
Plattformen mit offenen Rollen- und Simulationsspielen wie
Second Life® (iber Avatare mit anderen interagieren.

Das Projekt EVEIL-3D geht noch einen Schritt weiter. Mit
einem Serious Game konnen die Schilerinnen und Schii-
ler in eine dreidimensionale, digitale Welt eintauchen: Sie
reisen durch die Zeit und entdecken die Baugeschichte des
StraBburger Miinsters. Die immersive Umgebung scharft
die Sinneswahrnehmung und die subjektive, gefiinlsmaBige
Erfahrung des Spielenden. So wird der Spielende starker in
die Handlung miteinbezogen.
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Comment fonctionne
I'immersion ?

Grace a la toute nouvelle combinaison de la reconnaissance
des gestes et de la parole, les joueurs peuvent parler, agir et
interagir comme dans le monde réel. La musique, les brui-
tages renforcent encore le sentiment d’étre présent dans
la scéne virtuelle. Nous partons de I'idée que ces facteurs
favorisent I'apprentissage des langues, a condition que les
éléves soient aussi sollicités cognitivement par du contenu.

Scénario du jeu sérieux

Contrairement aux univers virtuels ouverts se rappro-
chant des réseaux sociaux, les jeux sérieux conduisent
les joueurs vers du contenu scénaristique plus fort et plus
adapté aux objectifs d’enseignement. Ainsi I'apprentissage
des langues étrangeéres ne constitue plus un but en soi,
mais un outil de communication et un moyen d’action dans
le monde virtuel... et réel.

Immersion : mise en couleur

de la rosace virtuelle
Immersion: farbliche Gestaltung
der virtuellen Rosette

Was ist Immersion?

Durch eine vollkommen neuartige Kombination von Ges-
ten- und Spracherkennung konnen sich die Spielenden wie
in der realen Welt frei bewegen, sprechen und interaktiv
handeln. Musik und Geréusche verstéirken das Prasenzge-
fiihl in der virtuellen Welt. Wir gehen davon aus, dass diese
Faktoren das Sprachenlernen fordern, sofern die Schiilerin-
nen und Schiiler durch die Inhalte auch kognitiv gefordert
werden.

Das Szenario des
Serious Games

Da Serious Games im Gegensatz zu virtuellen Online-Wel-
ten, die nach dem Muster sozialer Netzwerke funktionieren,
ein inhaltsorientiertes Szenario haben, sind sie flir gesteu-
erte Lernprozesse besser geeignet. So bleibt das Fremd-
sprachenlernen nicht ein Ziel an sich, sondern wird Mittel
zur Kommunikation und Interaktion in der virtuellen Welt ...
und der realen.

Approfondissement :

visite de la cathédrale de Strasbourg
Zur Vertiefung:

Besichtigung des StraBburger Miinsters

2015 : 1000°™e anniversaire de la
cathédrale de Strasbourg

Avec le projet EVEIL-3D, les éléves partent pour un voyage
dans le temps : ils parcourent les 400 ans de construction
de la cathédrale de Strasbourg. lls ont pour mission de libé-
rer Arthur Steinbach, tailleur de pierre bloqué dans le passé,
enfermé dans les murs de I'édifice.

A différentes époques de la construction et a plusieurs en-
droits de la cathédrale, les joueurs doivent, entre autres, re-
connaitre des styles architecturaux et comprendre la sym-
bolique des couleurs de la rosace ou des statues d’animaux
fantastiques. Au bout de leur voyage, ils graveront leur nom
dans le mur de la tour, comme I'a fait avant eux Goethe.
C’est ainsi qu’ils délivreront enfin le tailleur de pierre.

Naturellement, les éléves n’évoluent pas seulement dans
le monde virtuel. lls auront également la possibilité de se
documenter en classe avant I'expérience 3D et de visiter la
cathédrale « en vrai » apres leur expérience.

Une intégration forte de la 3D immersive dans un scénario
pédagogique soutenue par les technologies de I'informa-
tion et de la communication constitue un large éventail
d’applications pour un apprentissage des langues centré
sur les contenus. Cette démarche participe assurément
d’une forte motivation a apprendre les langues.

2015: 1000 Jahre
StraBburger MUnster

Im Projekt EVEIL-3D werden die Spielenden auf eine Zeit-
reise durch die 400-jahrige Baugeschichte des StraBburger
Miinsters geschickt. Ihre Aufgabe ist es, den in der Vergan-
genheit in den Dommauern eingeschlossenen Steinmetz
Arthur Steinbach zu befreien.

In verschiedenen Bauepochen und an unterschiedlichen
Orten im Minster miissen die Spielenden u.a. Baustile, die
Symbolik der Farben der groBen Rosette und der steinernen
Fabelwesen erkennen. Gelingt ihnen dies, so konnen sie
zum Schluss — wie Goethe — ihren Namen in die Turmwand
einmeiBeln und so den Steinmetz schlieBlich befreien.

Natiirlich bewegen sich die Schiilerinnen und Schiiler nicht
nur in der virtuellen Welt. Sie werden auch die Mdglichkeit
haben, vor der 3D-Erfahrung im Rahmen des Unterrichts
Informationen Uber das Miinster einzuholen und danach die
Kathedrale vor Ort zu besichtigen und zu entdecken.

Die Kombination aus immersiver 3D-Technik, digitalen Me-
dien und einem inhaltsorientierten didaktischen Konzept
fordert die Motivation beim Sprachenlernen.




