Handreichung fur Lehrkrafte zur Indoor-Ausstellung
"In Echt? —Virtuelle Begegnung mit NS-Zeitzeug:innen"
Padagogisches Begleitmaterial
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EinfUhrung

»,Die jungen Leute haben keine Verantwortung daflr, was geschehen ist. Sie haben aber
eine Riesenverantwortung auf andere Art, ndmlich zu verhindern, dass sich so etwas
wiederholt.”“ (Kurt Hillmann, Zeitzeuge, 2022)

Die letzten Zeitzeug:innen werden nicht mude, ihre Erinnerungen mit den nachfolgenden
Generationen zu teilen. Ihr Engagement dient uns als Mahnung, denn ihre Geschichten
sind ein wichtiger Teil unseres kulturellen Gedachtnisses. In naher Zukunft wird es jedoch
keine lebenden Zeitzeug:innen des Holocausts mehr geben. Niemand, der den
Nationalsozialismus (NS) selbst als Opfer, Tater:in oder Mitlaufer:in erlebt hat, kann dann
von den Ereignissen, der Gewalt und den Verbrechen berichten.

Koénnen virtuelle Zeitzeug:innengesprache in Zukunft die Lucke fullen, die das Fehlen
direkter Gesprache hinterlasst, wenn es keine Zeitzeug:innen mehr geben wird? Im
Rahmen des Projektes ,,In Echt? - Virtuelle Begegnungen mit NS-Zeitzeug:innen“ werden
funf Menschen, die die Zeit des Nationalsozialismus als Kinder oder Jugendliche erlebt
haben, mittels einer Virtual-Reality-Experience (kurz VR-Experience) vorgestellt. Fast
fuhlt es sich an, als wurden diese Menschen ,,in echt“ vor lhnen sitzen. Diese heute
hochbetagten Frauen und Manner engagieren sich seit vielen Jahren gegen das
Vergessen, indem sie z. B. in Schulen ihre Geschichte erzahlen. Sie beantworten jeweils
zwei Fragen, die vorab zusammen mit Schiler:innen entwickelt wurden.

Aus Rohdaten volumetrisch aufgezeichneter Interviews mit NS-Zeitzeug:innen, die im
Archiv der Filmuniversitat Babelsberg Konrad Wolf vorliegen, wurde eine Virtual Reality-
Anwendung fur eine mobile Ausstellung entwickelt, die von September bis Oktober 2023
durch Brandenburg tourte. Wahrend dieses Zeitraums haben 1.400 Schiler:innen an dem
Workshop-Programm der Ausstellung teilgenommen und sich mit NS-Geschichte, der
Volumetrie als Technologie und der Produktion von volumetrischen Zeitzeugeninterviews
befasst. Nach ihren Stationen in Brandenburg und im Brandenburg Museum in Potsdam
ist die Ausstellung im Jahr 2025, 80 Jahre nach dem Ende des 2. Weltkrieges, bundesweit
auf Tourund in acht Bundeslandern kostenfrei zu sehen. Aufgrund des groBen Wunsches
nach einer Wanderausstellung, hat das Projektteam eine Indoor-Ausstellung entwickelt,
die einen padagogisch unterstitzenden Ausstellungsbesuch flr interessierte
Padagog:innen ermoglichen soll. Die Inhalte richten sich an Schiler:innen der
Sekundarstufe | und Il sowie Jugendgruppen ab 14 Jahren. Es eignet sich sowohl fir den
Geschichtsunterricht als auch fur die auBerschulische Bildungsarbeit, bei der sich mit
dem Thema Erinnerungskultur und neuen Technologien beschaftigt werden soll.

Wir laden Lehrkrafte, Sozialpadagog:innen und Akteur*innen der historisch-politischen
Bildung herzlich ein, die Indoor-Ausstellung mitsamt Bildungsmaterial zu nutzen.



1. Uberblick zum Bildungsangebot

Das Bildungsprogramm bietet eine Vertiefung in die Themenbereiche NS-Zeit, Exil und
Shoah und mochte die Entwicklung von Kritik- und Empathiefahigkeit fordern. Ein
zentraler Schwerpunkt des Vermittlungsprogramms liegt auf der Forderung von
Medienkompetenz und methodischen Fahigkeiten im Umgang mit Zeitzeugenberichten.
Durch die Auseinandersetzung mit digitalen Zeitzeugeninterviews und den Bedingungen
ihrer Produktion werden grundlegende Fragen zur Medialitdt von Erinnerung und
Authentizitat thematisiert. Die Jugendlichen lernen nicht nur eine neue Technologie
kennen, sondern werden auch dazu angeregt, die Auswirkungen des Medieneinsatzes
kritisch zu hinterfragen. Dabei geht es nicht nur um die Vergangenheit. Ebenso gehtes um
die Bedeutung historischer Ereignisse fur die Gegenwart, das Erkennen von Rassismus
und Antisemitismus, die Férderung von Toleranz und die Reflexion der eigenen Haltung zu
diesen Themen. Demnach kénnen folgende Lernziele gesetzt werden:

Zielgruppe: Schulklassen ab der 9. bis zur 13. Klassenstufe
Dauer: Bis zu 120 Minuten

GruppengroBe: Max. 30 Schiiler:innen

Lernziele:

e Bewusstsein flr die schwindende Prasenz von NS-Zeitzeug: innen entwickeln bzw.
den Anlass des Projekts verstehen

e Aneignung weiteren Wissens zu NS-Geschichte anhand von Biografien und
Zeitzeugenberichten

e Angewandte Technologie (VR) verstehen lernen und dessen Einfluss auf die
Geschichtsdarstellung analysieren

e Analyse und Beurteilung der kiinstlerischen Gestaltungsmittel der Anwendungen
und dessen Intention



2. Hintergrundinformationen zum Projekt

2.1. Das Projekt

Im Rahmen des Projektes ,,In Echt? — Virtuelle Begegnung mit NS-Zeitzeug: innen* wird
analysiert und vermittelt, welche Potenziale und Grenzen die Méglichkeiten der virtuellen
Realitat nach dem baldigen Ende der NS-Zeitzeugenschaft fur die Geschichtsvermittlung
und aktuellen Erinnerungskulturen bieten. Es erprobt, wie die Begegnung mit
volumetrisch aufgezeichneten Interviews mit NS-Zeitzeug: innen im Bereich der
Geschichtsvermittlung einen emphatischeren und emotionaleren Zugang zu NS-Unrecht
bieten. Mit dem bundesweit ersten Praxiseinsatz dieser Technologie in einer mobilen
Ausstellung Ubernimmt das Projekt eine herausragende Pilotfunktion und erfahrt eine
groBe Medienaufmerksamkeit. Die Brandenburgische Gesellschaft fur Kultur und
Geschichte hat nach der erfolgreichen Umsetzung der ersten Projektphase (2022-2024)
die Weiterentwicklung und den nachhaltigen Erhalt der Ergebnisse mit dem Schwerpunkt
auf den erweiterten Praxiseinsatz angestrebt.

Wahrend der Entwicklung der VR-Anwendung war folgende Ansicht maBgebend: Eine VR-
Anwendung zum Thema Holocaust sollte Zeitzeug:innen nicht einfach nurin einem neuen
Medium prasentieren. Stattdessen gab es das Ziel, die Besucher:innen einzubeziehen
und zu erfahren, ob diese in dieser Form der medialen Aufbereitung von Zeitzeugen-
Interviews einen Mehrwert gegenuber herkdmmlichen Videos mit Zeitzeug:innen sehen.
Dementsprechend wurde ein Workshopangebot flur Schulklassen entwickelt, das eine
ergebnisoffene Auseinandersetzung Uber die Frage ermoglicht, ob die VR-Experience in
der Ausstellung einen sinnvollen Beitrag zur zuklnftigen digitalen Erinnerungskultur
leisten kann.

Ein weiterer grundlegender Gedanke des Projekts war infolgedessen, dass Schiiler:innen
nicht nur die wichtigsten Adressat:innen der VR-Anwendung sind, sondern auch an ihrer
Entwicklung beteiligt werden sollen. Es erschien als eine fur beide Seiten
gewinnbringende Konstellation, eine Schulklasse einer kooperierenden Schule
einzubeziehen und die Schuler:innen anhand des Rohmaterials mitbestimmen zu lassen,
welche Zeugnisse und Themen in der Ausstellung gezeigt und behandelt werden sollten.
Im Marz 2023 wurde eine Klasse mit der Vorauswahl jener Interviewsequenzen
,beauftragt, die in der Ausstellung zu sehen sein sollten. Auf Grundlage dieser
Vorauswahl wurde festgelegt, welche Ausschnitte aus den zehn verfugbaren Interviews -
insgesamt zehn Stunden Videomaterial — fur die zu entwickelnde VR-Experience
gerendert werden sollten. Es wurde festgelegt, dass von funf Zeitzeug:innen je zwei
Sequenzen in der Ausstellung gezeigt werden sollten. Folgende Themen sollten
abgedeckt werden:

e November-Pogrome

e Lebenim Konzentrationslager
e Lernen aus der NS-Zeit

e Verlust Familie



e Deportation, Transport in Konzentrationslager
e Nachkriegszeit und Erfahrung mit Antisemitismus

Grundsatzlich war die Lange des Video-Material, das fur die Ausstellung gerendert
werden konnte, limitiert durch das Projektbudget. Maximal konnten 30 Minuten der
Bilddaten fur die Ausstellung aufbereitet werden. AuBerdem bestand die asthetische
Bedingung, dass die ausgewahlten Sequenzen die Zeitzeug:innen 1-2 Sekunden zeigen,
bevor sie mitihrer ,,Antwort“ einsetzen. Folgende Sequenzen wurden ausgewahlt (und die
Fragen formuliert, anhand derer die Besucher:innen zu dem Raum gelangen, in dem die
Zeitzeug:innen erzahlen):

Ruth Winkelmann

e Welche Erinnerungen haben Sie an die Novemberpogrome?
e Wie kam es dazu, dass Sie nicht deportiert wurden?

Inge Auerbacher

e Wie haben Sie die Ankunftim Ghetto und KZ Theresienstadt erlebt?
e Wie ermordeten die Nationalsozialisten Ihre GroBmutter?

Leon Weintraub

e Wie war der Alltag im Ghetto?
e Was sind lhre Erinnerungen an Ausschwitz

Kurt Hillmann

e Wervon lhrer Familie hat den Holocaust Uberlebt?
e Was sollten junge Menschen aus dem Holocaust lernen?

Charlotte Knobloch

e Wann haben Sie zum ersten Mal als Judin Ausgrenzung erfahren?
e Gibt es heute noch Antisemitismus?

2.2. Gestaltung des VR-Raums

Nachdem die Interviewsequenzen ausgewahlt worden waren, formulierte das
Projektteam Gestaltungsvorgaben fur die Raume. Dabei mussten technische, finanzielle
und Vermittlungsbedarfe berucksichtigt werden.

Entsprechend der Konzeption musste das Erscheinungsbild von zwei Raumen festgelegt
werden:

1. Der ,,Frage-Raum®, in dem die Auswahl an Fragen in einem Menu sichtbar ist und tUber
Blicksteuerung (lAngeres Fixieren) eine Frage ausgewahlt werden kann, und



2. Der ,,Antwort-Raum®, in dem eine:r der funf Zeitzeug:innen zu sehen ist, wahrend er:sie
antwortet.

Der erste Raum sollte entsprechend dem Projektdesign als konturloser Raum gestaltet
werden, in dem Fotografien der Zeitzeug:innen zu sehen sind. Darunter sollten in
dunkelblauer Schrift der Name des jeweiligen Zeitzeugen bzw. der jeweiligen Zeitzeugin
sowie die jeweiligen Fragen zu lesen sein.

Fur den zweiten Raum sollte das volumetrische Studio fotorealistisch rekonstruiert
werden (weiBer Raum, Kameras an den Wanden). Die bisherige Planung, den Raum als
abstrakten weiBen Raum zu gestalten, wurde somit verworfen. Anstatt einen beliebigen
abstrakten Raum zu entwerfen, wurde die ohnehin ,,abstrakt“ anmutende Architektur des
volumetrischen Studios aufgegriffen und die Gestaltung daran angelehnt. Dadurch
ergeben sich Mdglichkeiten fur die medienpadagogische Arbeit: Es kann sichtbar
gemacht und thematisiert werden, in welcher Umgebung bzw. Situation die Interviews
entstanden sind, denn diese unterscheidet sich stark von herkommlichen
Videoaufnahmen oder der Befragung eines Zeitzeugen bzw. einer Zeitzeugin in einem
Klassenraum in Anwesenheit von Schulerinnen und Schulern, die Fragen stellen.

2.3. Volumetrischer Aufnahmeprozess

Bei volumetrischen Aufnahmen werden Szenen aus mehreren Perspektiven gleichzeitig
erfasst, um ein dreidimensionales Modell zu erstellen. Das unterscheidet sie von
herkdmmlichen 2D-Videos, die nur eine feste Perspektive bieten. Fur die Erstellung
volumetrischer Videos werden zahlreiche Kameras verwendet, die um das Objekt oder
die Person herum angeordnet sind. Diese nehmen gleichzeitig Bilder aus verschiedenen
Winkeln auf. Ein typisches Setup kann bis zu 32 Kameras umfassen, die synchronisiert
sind, um eine vollstandige Rundumaufnahme zu ermdglichen. Wahrend der Aufnahme
bewegt sich das Objekt oder die Personinnerhalb des Kamerarings. Die Kameras erfassen
dabei die Bewegungen und Details aus allen Richtungen. Diese Daten werden
anschlieBend kombiniert, um ein vollstandiges 3D-Modell zu erstellen.

Nach der Aufnahme werden die Bilder mit spezieller Software verarbeitet. Mithilfe von
Algorithmen fuhrt diese Software die verschiedenen Perspektiven zu einem koharenten
3D-Modellzusammen. Dabei werden die Texturen und Farben der aufgenommenen Bilder
auf das Modell Ubertragen, um eine realistische Darstellung zu gewahrleisten. In der
Postproduktion kénnen die 3D-Modelle weiter bearbeitet werden. Moglich ist das
Hinzuflugen von Animationen, das Anpassen von Texturen und das Einflgen in virtuelle
Umgebungen. Durch diese Bearbeitung ist es mdglich, die Modelle in verschiedenen
Medien wie Filmen, Spielen oder VR-Erlebnissen zu verwenden.

Die ethischen Fragen rund um volumetrische Aufnahmen sind vielfaltig und komplex.
Entwickler: innen und Nutzende dieser Technologie mussen sich ihrer Verantwortung
bewusst sein und MaBnahmen ergreifen, um madgliche negative Auswirkungen zu
minimieren. Besonders bei der Darstellung historischer oder sensibler Themen wie
Zeitzeugenberichte aus der NS-Zeit miissen ethische Uberlegungen angestellt werden.



Dabei muss sichergestellt werden, dass die Darstellung respektvoll und authentisch ist.
Die Speicherung und Verarbeitung der volumetrischen Daten muss daruber hinaus sicher
und geschutzt erfolgen. Es besteht die Gefahr, dass diese sensiblen Daten missbraucht
oder gehackt werden kdnnten. Volumetrische Aufnahmen kdénnen zudem manipuliert
werden, um falsche oder irrefUhrende Darstellungen zu erzeugen. Dies kdnnte zu
Desinformation oder Rufschadigung fuhren. Dementsprechend mussen die langfristigen
Auswirkungen auf die Gesellschaft und die Art und Weise, wie wir digitale Inhalte
konsumieren und mit diesen interagieren, bertucksichtigt werden.

3. Das padagogische Begleitmaterial

Das zweiteilige Bildungsangebot ermoglicht Schulklassen und Jugendgruppen eine
intensive Auseinandersetzung mit einer historischen Ausstellung trotz personeller
Engpasse vor Ort. Durch die Kombination aus selbstgefiihrtem Ausstellungsbesuch und
strukturierter Nachbereitung erhalten die Jugendlichen sowohl unmittelbare Erfahrungen
mit modernen Vermittlungstechnologien als auch Raum fur tiefgreifende Reflexion.

Teil 1: Selbstgefiihrter Ausstellungsbesuch

Der Ausstellungsbesuch erfolgt eigenstandig in Kleingruppen mit jeweils max. 5
Jugendlichen, die mithilfe eines strukturierten Fragebogens durch die verschiedenen
Stationen gefuhrt werden. Nach einer Einfihrungsphase mit Projektvorstellung,
Verhaltensregeln und Gruppeneinteilung durch die Lehrkraft beginnt der Kernrundgang.
Die Gruppen arbeiten selbststandig an sechs Themenbereichen: Sie erleben eine VR-
Experience mit Zeitzeug: innen, schauen ein Erklarvideo zur Volucap-Technologie,
studieren Biografien, analysieren den VR-Raum emotional, vergleichen 2D- und 3D-
Interviews und reflektieren Uber eigene Erinnerungsprozesse. Eine angestellte Person
vom Ausstellungsort kann dabei technische Unterstlitzung bei VR-Ausristung und QR-
Codes bieten, organisatorische Hilfe wahrend des Ausstellungsbesuches leisten und als
Ansprechpartner fur spezifische Fragen fungieren, ohne einen vollstandigen Workshop
durchfuhren zu mussen. Der Besuch schlieBt mit einer Sammelrunde flr erste Eindricke
und die Ankundigung der Reflexionsstunde.

Teil 2: Reflexionsstunde

Die Nachbereitung findet in der Schule oder einem geeigneten Gruppenraum statt und
vertieft die Ausstellungserfahrungen durch kreative Gruppenarbeit und strukturierte
Diskussion. Nach einem Einstieg mit Stimmungsbild zur VR-Experience arbeiten die
ursprunglichen Gruppen an Plakaten zu ihren jeweiligen Themenschwerpunkten. Dabei
tauschen sie ihre Fragebogen-Antworten aus und erstellen ansprechende
Visualisierungen ihrer wichtigsten Erkenntnisse. In der anschlieBenden Prasentations-
phase stellt jede Gruppe ihre Ergebnisse vor. Den Abschluss bildet eine mehrstufige
Reflexion: zundchst eine kurze Runde zu persdnlichen Erkenntnissen, dann eine
moderierte Diskussion zu zentralen Leitfragen Uber Authentizitat der VR-Begegnung,
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Zukunft der Erinnerungskultur und aktuelle Relevanz historischer Geschichten, bevor die
Gruppenleitung die wichtigsten Erkenntnisse des Tages zusammenfasst.

Padagogischer Mehrwert

Das Konzept kombiniert eigenverantwortliches Lernen mit angeleiteter Reflexion und
ermoglicht den Jugendlichen eine vielschichtige Auseinandersetzung mit Geschichte
durch moderne Technologie. Die selbststandige Erkundung férdert Motivation und
Eigeninitiative, wahrend die strukturierte Nachbereitung sicherstellt, dass Erfahrungen
vertieft und in gréBere Zusammenhéange eingeordnet werden. Durch die Mischung aus
immersiven VR-Erlebnissen, biografischen Studien und kreativer Aufarbeitung werden
verschiedene Lerntypen angesprochen und sowohl emotionale als auch analytische
Kompetenzen entwickelt.

3.1. Selbstgefuhrter Ausstellungsbesuch

Mithilfe eines strukturierten Fragebogens erkunden sie die verschiedenen Stationen der
Ausstellung selbststandig, wahrend eine Lehrkraft und eine Aufsichtskraft koordiniert
und bei Fragen unterstutzt. Die Lange des Aufenthalts kann naturlich auch langer als 90
Minuten sein oder weitere 90 Minuten mit dem Besuch anderer Inhalte des
Ausstellungsortes kombiniert werden. Je kleiner die Gruppen sind und je mehr Zeit fur die
Nutzung der VR-Anwendung bleibt, umso desto besser funktioniert der
Ausstellungsbesuch.

Empfehlung bei Gruppen ab 18 Personen:

In Anbetracht der Ausstellungsfladche wird ein Besuch in kleinen Gruppen empfohlen. Bei
Schulklassen (meistens zwischen 24 bis 30 Personen) wird bestenfalls die erste Halfte in
die  Ausstellung geschickt, wahrend die andere Gruppe alternatives
Programm/Bildungsinhalte besucht. Nach 90 Minuten werden dann die Gruppen
gewechselt. Je nach Standort der Ausstellung bieten sich folgende Optionen an:

e Museen / Gedenkstatten: Besuch der dortigen Ausstellungen oder
Kombinationsangebot mit weiteren Workshops vereinbaren)

e Schulen: Weiteren Raum mit angebotenen Lernmodulen vom In Echt-Projekt
bespielen (Padagogisches Material ist auf der Projektseite herunterladbar)

e Weitere o6ffentliche Institutionen (z.B. Bibliotheken): Alternativprogramm anfragen
oder zeitversetzten Besuch in kleineren Gruppen planen

WICHTIG: Bitte melden Sie beim jeweiligen Ausstellungsort ihren Besuch an, damit es
nicht zu Uberlappungen mit anderen Schulklassen/ Jugendgruppen kommt.



Benotigte Materialien:

Arbeitsbogen fur die Gruppen 1-6 (Bitte selber ausdrucken)

Glossar mit Erklarungen zu historischen Begriffen der NS-Zeit (Bitte selber
ausdrucken)

Smartphones zum Einscannen und Abrufen von QR-Codes

Rolle der Lehrkraft

Koordination der Gruppenverteilung an verschiedene Ausstellungsbereiche
Unterstltzung bei inhaltlichen Fragen

Zeitmanagement und sanfte Fuhrung zwischen den Themenfeldern (je Thema ca.
15 Minuten einplanen)

=» Nach der Halfte der Zeit auf die Halbzeit hinweisen

Sicherstellung, dass alle Gruppen die wesentlichen Inhalte erfassen

Rolle der Ausstellungsaufsicht

Erklarung und Hilfe bei der VR-Anwendung (Headsets aufsetzen, technische
Probleme l6sen)

Unterstutzung beim Scannen der QR-Codes

BegruBung der Klasse und kurze Hausordnung/Sicherheitshinweise
Koordination des Gruppenflusses an stark frequentierten Stationen (besonders
VR)

Zeitmanagement: Gruppen sanft von Station zu Station leiten (je Themenfeld ca.
15 Minuten einplanen)

Ablauf (Gesamtdauer: 120 Minuten inklusive 10 Minuten Zeitpuffer)

Phase 1: BegriBung und Einfuhrung (10 Minuten)

Kurze Ablauferklarung durch die Ausstellungsaufsicht und Lehrkraft
Verhaltensregeln und Besuchshinweise besprechen

Gruppeneinteilung: 2-5 Jugendliche pro Gruppe (Je kleiner, desto besser)
Ausgabe der Fragebdgen an die jeweiligen Gruppen 1 bis 6

Wichtige Hinweise flr den Rundgang:

e Ausreichend Zeit fur VR-Experience einplanen

e Biografien sorgfaltig lesen

e Erklarvideo vollstdndig anschauen

e Fragebogen kontinuierlich wahrend des Rundgangs ausflllen



Phase 2: Eigenstandiger Ausstellungsrundgang (90 Minuten)
Die Gruppen arbeiten selbststandig an sechs Themenfeldern:
1. VR-Experience ausprobieren (Station mit den VR-Brillen)

e /ZweiZeitzeug: innen auswahlen
e Jedrei Antworten anhoren

e Notizen im Fragebogen

e Feedbacktafeln nutzen

N

Erklarvideo zur Volucap-Technologie (Monitor oder QR-Code auf dem
Aufgabenblatt)

e QR-Code zum Video einscannen oder Monitor aufsuchen
e Video aufmerksam anschauen

e Technische Fragen im Fragebogen beantworten

w

Biografien studieren (Aufsteller mit Biografien)

e Biografien der gehorten Zeitzeug: innen lesen
e Altersangaben und Details notieren

4. VR-Raum analysieren (Tablet mit barrierefreier Fassung)

e Spontane Gedanken und Geflihle festhalten
e Fragen zur Gestaltung beantworten

5. 2D-und 3D-Interview vergleichen (QR-Codes auf dem Aufgabenblatt)

e QR-Code zu denVideos einscannen
e \ideo anschauen
e Unterschiede aufschreiben

@

Erinnerungsprozess reflektieren (Tisch mit Sitzmaoglichkeit)

e Erlebnisse aus den Sommerferien vom letzten Jahr erzahlen
e Die Auswahlder Erinnerungen analysieren und reflektieren

Phase 3: Abschluss und Sammlung (10 Minuten)

e Blitzlichtrunde zu ersten Eindruicken und Erkenntnissen

Offene Fragen klaren

Ausblick auf die folgende Reflexionsstunde

Gruppen auf das Notieren der Namen hinweisen, damit die Aufgabenblatter fur
die Reflexionsstunde zugeordnet werden kénnen

Einsammeln der Arbeitsblatter
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3.2. Gemeinsame Reflexion

Die 90-minutige Reflexionsstunde dient der systematischen Nachbereitung des
selbstgeflhrten Ausstellungsbesuchs. Die Jugendlichen arbeiten in ihren urspringlichen
Kleingruppen und erstellen Plakate zu ihren jeweiligen Themenschwerpunkten, um ihre
Erfahrungen zu vertiefen und zu reflektieren.

Bendotigte Materialien:

6x Aufgabenblatter plus Ablaufplan fur die Unterrichtsstunde (Bitte selber ausdrucken)
6x Plakat-Format: DIN A3 oder A4

Biografien und QR-Codes fur das Videomaterial (Bitte selber ausdrucken)

Wichtiger Hinweis: Fur die Nutzung der QR-Codes ist ein Internetzugang notwendig
Marker und bunte Stifte fur 6 Gruppen

Flipcharts bzw. Material zum Befestigen der Plakate

Ablauf (Gesamtdauer: 90 Minuten)
Phase 1: Einstieg - Erste Eindricke sammeln (10 Min)
¢ Padagogische Kraft erklart den Ablauf der Unterrichtsstunde
e Gruppen vom Ausstellungsbesuch setzen sich wieder zusammen

o Gruppen erhalten wieder ihre Aufgabenblatter und fokussieren sich auf das erste
Themenfeld, das wahrend des Ausstellungsbesuches bearbeitet wurde

e Gruppe 2, Gruppe 3 und Gruppe 5 die jeweiligen Hintergrundmaterialien zur
Verfligung stellen (Biografien und QR-Codes)

Phase 2: Auswertung der Fragebodgen in Kleingruppen (25 Min)
Auftrag: Tauscht eure Antworten aus und erstellt ein Plakat zu eurem jeweiligen Thema
Themen der Gruppen:
e Gruppe 1 (Themenfeld 1: VR-Experience)
e Gruppe 2 (Themenfeld 2: Biografien) -> Biografien zur Verfligung stellen
e Gruppe 3 (Themenfeld 3: Aufnahmetechnik) -> QR-Code zur Verfugung stellen
e Gruppe 4 (Themenfeld 4: VR-Raum)
e Gruppe 5 (Themenfeld 5: Interviewvergleich) -> QR-Codes zur Verfugung stellen
e Gruppe 6 (Themenfeld 6: Erinnerungsprozess)

e Ergebnis: Jede Gruppe erstellt ein Plakat mit den wichtigsten Erkenntnissen
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Aufbau der Plakate (5 Minuten)
Prasentations-Ablauf (30 Minuten)

Mogliche unterstlutzende Fragen, die wahrend der Prasentation von der Lehrkraft gestellt
werden kdnnen:

Thema 1:

e Welche Personen sind Euch in Erinnerung geblieben. Und warum?
e Was habt Ihr wahrend der VR-Anwendung gedacht und gefihlt?
e Wie "echt" hat sich die Begegnung angefuhlt?

Thema 2:

e Wie funktioniert diese Aufnahmetechnik?
e \Was macht die Aufnahmetechnik so besonders?
e Welche Vor- und Nachteile seht Ihr bei der Nutzung dieses Videomaterials?

Thema 3:

e Wiejung waren die Zeitzeug: innen wahrend der NS-Zeit?

e Was fur Unterschiede und Gemeinsamkeiten habt Ihr unter den Zeitzeug: innen
festgestellt?

e Was kdnnen wir aus ihren Lebensgeschichten lernen?

Thema 4:

e Wie wdurdet Ihr den virtuellen Raum in eigenen Worten beschreiben?
e Wie beeinflusst die Raumgestaltung eure Wahrnehmung der Begegnung?
e Hattet Ihr den Raum genauso gestaltet oder Euch anders entschieden?

Thema 5:

e Was sind die wichtigsten Unterschiede zwischen 2D und 3D?
e Welche Darstellungsform uberzeugt Euch mehr?
e Wie kdnnte die Erinnerungskultur zu NS-Verbechen in 15 Jahren aussehen?

Gruppe 6:

e Woran erinnert Ilhr Euch am besten?

e Was kdonnen Grinde sein, dass wir uns an bestimmte Erlebnisse gut erinnern und
an andere wiederum nicht?

e Welche Gemeinsamkeiten und Unterschiede stellt |hr zwischen Euren
Erinnerungen und denen der Zeitzeug:innen fest?

Jede Gruppe hat fur die Prasentation ca. 5 Minuten Zeit
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Bewertungskriterien
¢ Inhaltliche Vollstandigkeit: Alle Aufgabenteile bearbeitet? (40%)
o Kreative Gestaltung: Ubersichtlich und ansprechend? (25%)
e Bezugzum Fragebogen: Eigene Erfahrungen eingebaut? (20%)
e Prasentation: Verstandlich und strukturiert vorgetragen? (15%)
Vertiefende Diskussion (15 Min)
Gemeinsame Fragen an alle:
e Was nehmtihr aus der Ausstellung mit?
Moderierte Diskussion zu drei Leitfragen:
1. Authentizitat (5 Min): "Wie 'echt' ist die VR-Begegnung mit Zeitzeug: innen?"
e Pro: Realitdtsnahe, Korpersprache sichtbar

e Contra: Keine Interaktion, technische Darstellung hat
Verbesserungsbedarf

2. Erinnerungskultur (5 Min): "Was kann VR leisten, wenn es keine Zeitzeug: innen
mehr gibt?"

e Chancen: Geschichten bewahren, jingere Generation erreichen
e Grenzen: Echte Begegnung nicht ersetzbar
3. Gegenwartsbezug (5 Min): "Warum sind diese Geschichten heute noch wichtig?"
e Aktuelle Relevanz: Diskriminierung, Rassismus, Demokratie
Phase 4: Abschluss und Evaluation (5 Min)
Zusammenfassung der Lehrkraft
¢ Wairdigung der Beitrage

¢ Wichtigste Erkenntnisse des Tages zusammenfassen
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4. Padagogische Hinweise

Moderation

Nutzen Sie offene Fragen, die zum Nachdenken anregen
Achten Sie auf ausgewogene Beteiligung aller Schiler:innen

Halten Sie respektvollen Umgang mit den Themen und Erinnerungen der
Zeitzeug:innen ein

Betonen Sie: Die digitalen Inhalte stellen eine Ergdnzung dar, nicht einen Ersatz
fur analoge Erinnerungskultur

Emotionale Reaktionen:

Geben Sie Raum fur Emotionen

Bieten Sie bei Bedarf eine kurze Pause oder ein Einzelgesprach an, wenn die
sensiblen Inhalte zu Uberfordernd sein sollten

Anknutpfungsmaoglichkeiten fir den Unterricht

Vertiefung einzelner Biografien
Diskussion Gber moderne Erinnerungskultur
Technologie-Ethik in der Geschichtsvermittlung

Projektarbeit zu lokalen Zeitzeug:innen
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