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Virtual Reality Anwendungen sind ldngst
relevanter Bestandteil insbesondere touristi-
scher und musealer Geschichtsvermittlungs-
angebote. Spitestens seit der Coronapande-
mie und den mit ihr einhergehenden Ein-
schrankungen sind diese jedoch auch in for-
malen Bildungskontexten an Schule und Uni-
versitidt angekommen, sodass die Frage da-
nach, inwiefern Virtual Reality als Technolo-
gie die historische Bildung verdndern kann
oder sogar bereits verandert hat, zunehmend
an praktischer Relevanz gewinnt. Vor die-
sem Hintergrund haben sich die rund 30
Teilnehmenden der Tagung mit den Poten-
zialen und Risiken von Virtual Reality fiir
historische Bildungsprozesse auseinanderge-
setzt. Um der Vielschichtigkeit des Phano-
mens VR gerecht zu werden, hatten die Ver-
anstalter ein Programm zusammengestellt, in
dem Perspektiven unterschiedlichster Fach-
richtungen — von der Geschichtswissenschaft
und -didaktik, tiber die Digital Humanities
bis hin zur Psychologie und Informatik — Be-
riicksichtigung fanden.

Die beeindruckende Distanz zwischen
der Verbreitung von VR-Anwendungen in
geschichtskulturellen Bildungsangeboten
und der aus seiner Sicht kaum stattfin-
denden geschichtswissenschaftlichen und
-theoretischen Auseinandersetzung mit den
Wechselwirkungen zwischen der Technologie
VR und der Darstellung von Geschichte im
weitesten Sinne arbeitete HABBO KNOCH
(Koln) in seinem Eroffnungsvortrag heraus.
Im Zentrum stand dabei das Konzept der
Immersion als erklartem Ziel gegenwartiger
VR-Anwendungen, dessen Entwicklung
er in einem Durchgang durch die euro-
pdische Mediengeschichte des 20. und 21.
Jahrhunderts verfolgte. Die Essenz dieser

Uberlegungen lag in der Verbindung des
Immersionsprinzips mit den geschichtstheo-
retischen und didaktischen Konzepten der
historischen Authentizitdt und Imagination.
Im Sinne Rolf Schorkens, der ,imaginative
Aktivitit“! als notwendiges Bindeglied zwi-
schen dem expliziten Vordergrund und dem
impliziten Hintergrund einer historischen
Darstellung betrachtet, beleuchtete Knoch
das Spannungsverhéltnis von Immersion
und Imagination. Dieses verband er mit der
Frage danach, inwiefern durch authentische
immersive Darstellungen eine Begegnung mit
der Vergangenheit als solcher moglich wer-
den konne. Mit der Betonung der zentralen
Bedeutung der Imagination fiir historisches
Denken machte er aus seiner Ablehnung
fiir eine derartige Vorstellung keinen Hehl,
sondern verwies in Ankniipfung an die Nar-
rativititsdebatten der Geschichtsdidaktik?
darauf, dass eine Darstellung, auch eine Dar-
stellung in einer virtuellen Realitdt, immer
kritisierbar bleiben miisse, wenn sie einen
Wert fiir historische Bildung haben solle.
Dass Uberlegungen zu erkenntnislogischen
und ethisch-moralischen Grenzen von Dar-
stellungen im Virtuellen auch die Informa-
tik beschéftigen, unterstrich der Vortrag von
TORSTEN KUHLEN (Aachen) im Pandel zu
wissenschaftlichen Perspektiven auf Virtu-
al Reality. Der Professor fiir Virtual Rea-
lity und immersive Virtualitit zeigte, wie
weit geschichtsdidaktische und geschichts-
kulturelle Konzepte fiir VR-Angebote einer-
seits und der state of the art der Techno-
logie andererseits aus Sicht der Informatik
auseinander liegen. So loste die Einschat-
zung, die VR-Brille sei eher als Sonderfall
und Auslaufmodell der Mensch-Maschine-
Interaktion anzusehen, bei den versammelten
VR-Brillen-Anwender:innen erkennbare Irri-
tation aus. Neben den technischen Herausfor-
derungen, virtuelle Realitdten zu generieren,
die im theoretischen Grenzfall fiir Nutzen-
de nicht mehr von der physischen Wirklich-
keit zu unterscheiden wiren, betonte Kuh-
len die immense Bedeutung, die der Aus-

1Rolf Schorken, Historische Imagination und Ge-
schichtsdidaktik, Paderborn 1994, S. 8.

2Fiir einen Uberblick dariiber siehe: Michele Barricelli,
Schiiler erzdhlen Geschichte. Narrative Kompetenz im
Geschichtsunterricht, Schwalbach/Ts. 2005, S. 134-152.
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tausch zwischen Geschichtswissenschaft und
Informatik {iber das Beglaubigungspotenzi-
al ersterer fiir historische Themen hinaus fiir
die Entwicklung verantwortungsvoller VR-
Anwendungen habe. Als Beispiele fiihrte er
die Entwicklung von Interaktionen zwischen
Nutzenden und virtuellen Agenten an, die als
Gegenstand aktueller Grundlagenforschung
in der Informatik in nicht unerheblichem
Mafie zum Beispiel von geschichtsdidakti-
schen Uberlegungen zur Artikulation von Ge-
schichtsbewusstsein profitiere.

Die Interaktion zwischen Nutzenden und
virtuellen Realitdten stand auch bei den bei-
den anderen Vortrdgen des Panels im Vor-
dergrund. CHRISTIAN GUNTHER (Wupper-
tal) legte dafiir seinen Ansatz zur Beschrei-
bung von VR-Anwendungen als digitale Spie-
le dar, die er im Sinne Nico Noldens als in-
teraktive Programme beschrieb, die tiber elek-
tronische Systeme zuganglich gemacht wer-
den.* Am Beispiel eines Speedruns durch das
VR-Angebot des Anne-Frank-Hauses wies er
auf das Spannungsverhiltnis zwischen Ver-
mittlungsanspruch der anbietenden Institu-
tion und den Moglichkeiten des individuel-
len Umgangs mit dem fertigen Produkt hin.
Der gezeigte Speedrun der genannten An-
wendung darf dabei aber wohl als Sonderfall
gesehen werden, dem auf YouTube offenkun-
dig nicht einmal Nischenrelevanz zukommt.*

Einen dezidiert geschichtsdidaktischen Zu-
griff auf die Wirkung von VR-Umgebungen
auf Nutzende prasentierte ELENA LEWERS
(Bochum). Sind Zeitreisen durch virtuelle
Realitdten mit historischem Inhalt moglich?
Ausgehend von diesem Urversprechen der
VR-Technik, ein echtes Nach-Erleben der Ver-
gangenheit zu ermoglichen, fragte sie nach
den didaktischen Potenzialen, die sich aus
der als Zeitreise fingierten Erfahrung der Ge-
schichtsbegegnung im Virtuellen ergeben. Zu
deren Relevanz fiir historisches Lernen pra-
sentierte Lewers einen Einblick in die Er-
gebnisse ihres Dissertationsprojektes, wobei
der Schwerpunkt auf der Frage lag, inwie-
fern Nutzende durch die Rezeption von VR-
Anwendungen, hier konkret einer Mixed-
Reality Tour tiber das ehemalige ,Reichs-
parteitagsgelande” in Niirnberg, mit histori-
schem Inhalt zu historischen Deutungen ge-
langten. Als wesentliche Erkenntnis fiir die-

sen Teilaspekt ist wohl festzuhalten, dass
VR-Anwendungen mit historischem Inhalt
zwar verschiedene Ebenen der historischen
und Selbstwahrnehmung sowie des Medien-
bewusstseins adressierten, sie jedoch ohne ei-
nen didaktischen Kontext kaum zum histori-
schen Lernen und der Entwicklung des Ge-
schichtsbewusstseins der Nutzenden beitra-
gen konnen.

Die von Elena Lewers verwendete VR-
Anwendung wurde von ART PETTO (Niirn-
berg) vorgestellt. Er betonte dabei einerseits
die Problematik, auf inhaltlicher Ebene ei-
nen angemessenen Umgang mit einem his-
torisch derart belasteten Ort wie dem Niirn-
berger ,Reichsparteitagsgelande” zu finden.
Andererseits beschrieb er die Entwicklung
der VR-Tour, wobei allein schon die schie-
re Dauer der Erstellung und seriésen Tes-
tung den Moglichkeitsrahmen {tiblicher wis-
senschaftlicher Projekte bei weitem spren-
gen diirfte. Einen génzlich anderen Zugriff
als die Niirnberger Mixed-Reality-Tour, die
vor allem mit steril gehaltenen Geb&dudere-
konstruktionen arbeitet, prasentierte daneben
JAN THIEL (Diisseldorf) mit dem ebenfalls
auf Mixed-Reality basierenden Angebot , Es-
sen 1887". Dieses verbinde mithilfe von spa-
tial computing und reenactment gegenwaér-
tig bestehende Orte mit virtuellen Elementen,
die Nutzende eigenstindig in der Stadt er-
kunden konnen. Beide vorgestellten Anwen-
dungen zeigten auf eindriickliche Weise die
Spannweite, die selbst , klassische”, brillenba-
sierte VR-Anwendungen aufweisen konnen.
Ausgeblendet blieb hier allerdings der As-
pekt der notwendigen Verbindung von Tech-
nik und didaktischer Vermittlung, um von rei-
nem, zweifellos nicht grundsatzlich zu ver-
werfenden Histotainment zu historischer Bil-
dung zu gelangen.

Die eng damit verbundene Frage, wie ei-
ne Briicke geschlagen werden kann vom Erle-
ben virtueller Realitdten zu historischem Ver-
stehen, stand im Zentrum der Keynote von
STEPHAN SCHWAN (Tiibingen). Dazu ent-
faltete er ebenso wie Habbo Knoch ein Span-

3Nico Nolden, Geschichte und Erinnerung in Compu-
terspielen, Berlin 2018, S. 75-81.

4Man beachte die durchaus iiberschaubare An-
zahl an Aufrufen des Beispiels (https://www.
youtube.com/watch?v=ydn5xQYj550&ab
_channel=ImpulseVRseVR (04.08.2023)).
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nungsfeld aus Authentizitdtsanspruch und
Imaginationspotenzial virtueller Darstellun-
gen, wobei hier der Fokus verstirkt auf
dem Problem der Authentizitdt lag. So ar-
beitete Schwan heraus, dass historische VR-
Angebote immer nur im ikonischen Sinne au-
thentisch sein konnten, also blof3 den Zustand
einer Umgebung, eines Gegenstands usw.,
wie er in der Vergangenheit gewesen sein
konnte, nachzuahmen im Stande seien. Um
Liicken in der Uberlieferung zu fiillen, miiss-
ten Hilfsmittel wie Rekonstruktionszeichnun-
gen und Modelle herangezogen werden, die
Stephan Schwan als Imaginationswerkzeuge
bezeichnete. Diese seien darauf ausgerichtet,
das Erlebte der virtuellen imaginaren Umge-
bung dadurch zu perfektionieren, dass sie das
Prasenzerleben fiir Nutzende moglichst lii-
ckenlos werden lieffen. Um davon ausgehend
zu historischem Verstehen zu gelangen, stell-
te er diverse didaktische Strategien vor, die
beispielsweise durch Medienbriiche und Ver-
fremdungseffekte ein Gegengewicht zur im-
mersiven Kraft der virtuellen Realitit heraus-
bilden sollen.

Das reflexionsbediirftige Verhiltnis von
medial ansprechender virtueller Darstellung
und Bildungsanspruch stellte auch das ver-
bindende Element der Beispiele fiir den Ein-
satz von VR in Museen und Gedenkstétten
dar. Aus dem Bereich der Museen stellte PE-
TER RIDDER (Berlin) die weitgehend digita-
le Ausstellung des Cold War Museums vor.
Beim Museum selbst scheint es sich eher
um eine Substitution vormals analoger Aus-
stellungselemente wie Informationstexten zu
handeln, die vor allem das Ausstellungsma-
nagement erleichterten. Dagegen beschrieb
er mit dem VR-Angebot ,Der Sprung’ eine
die ikonisch gewordene Flucht Conrad Schu-
manns aus der DDR nacherzédhlende Instal-
lation, die, so Ridder, den historischen Ort
,ins Museum hole”. Auch wenn die Vorziige
und Schwierigkeiten, die damit auf Organisa-
tionsebene einhergingen, dargelegt wurden,
blieb der Vortrag die Antwort auf die Frage
nach dem Bildungswert des Konzeptes eben-
so weitgehend schuldig wie eine kritische
Auseinandersetzung mit dem Authentizitats-
und Triftigkeitsanspruch der Darstellung.

Gleiches ist auch fiir die Museumskonzep-
tionen zu konstatieren, die HANS VANDAM-

ME (Briigge) zum Historium in Briigge vor-
stellte. So sind die VR- und AR-Angebote zur
,Reise” in das Briigge des Jahres 1435 zwei-
felsohne bildgewaltig und beeindruckend, ei-
nen Lerneffekt jedoch rein aus derartigen
Eindriicken abzuleiten, diirfte der Komple-
xitdt, die der Umgang mit derartigen Dar-
stellungen beispielsweise mit Blick auf ihre
De-Konstruktion erfordert, nicht gerecht wer-
den.®

Einen auf Inszenierungsebene zurtickhal-
tenderen, aber mit Blick auf die didaktische
Konzeption schliissigeren Ansatz prasentier-
te NOREEN KLINGSPOR (Stuttgart) mit dem
VR-Ausstellungsbereich zum Lichtensterner
Altar im Landesmuseum Wiirttemberg. Be-
sondere Aufmerksamkeit an ihrer Vorstellung
verdiente neben der Verbindung von Virtu-
al Reality Elementen mit physischen Expona-
ten in einem Teil des Angebots, das insgesamt
péadagogisch aufbereitet ist, der partizipative
Zugriff, der fiir die Entwicklung des Ange-
bots gewidhlt wurde und sich im Endprodukt
widerspiegelt.

Haben die verschiedenen Einblicke in die
Einbindung von Virtual Reality in museale
Praktiken gezeigt, dass hier recht flexibel mit
der Inszenierung von Geschichte verfahren
werden kann, machten die Vortragenden zu
ihrem Einsatz in KZ-Gedenkstitten anhand
der Anspriiche an ihre jeweiligen Institutio-
nen deutlich, dass eine rein oder vorrangig
erlebnisorientierte virtuelle Aufbereitung fiir
sie nicht in Frage kam. Ein mehrschichtiges
Forschungsprojekt zur Entwicklung von VR-
Angeboten fiir die Gedenkstétte Sachenhau-
sen préasentierte SWANTJE BAHNSEN (Sach-
senhausen). Sie stellte verschiedene Prototy-
pen von vor Ort zu verwendenden AR- und
tiberall einsetzbaren VR-Anwendungen vor
und gab Einblicke in die Diskussionen zu ro-
ten Linien im Hinblick das virtuell Darstell-
bare innerhalb derartiger Projekte. Dabei stan-
den die Frage nach der Darstellung von Men-
schen im Virtuellen, der Umgang mit Emotio-
nen sowie die von Nutzendenseite artikulier-
ten Erwartungen an virtuelle Angebote im Fo-
kus.

5Wolfgang Hasberg, Jutta oder Johanna — oder wer
macht hier Geschichte(n)? Grundlegende Bemerkun-
gen zur Narrativitit historischen Lernens, in: Zeit-
schrift fiir Didaktik der Gesellschaftswissenschaften 4
(2013), H. 2, S. 55-82, hier S. 74.
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Wohl auch aufgrund derartiger Uberle-
gungen habe sich die Gedenkstatte Dachau,
wie MAXIMILIAN LUCZAK und NICOLE
STRENG (Dachau) berichteten, aktuell gegen
Virtual Reality Konzepte im engeren Sinne
entschieden. Stattdessen stellten sie die hier
verwendeten AR- und Webangebote vor, die
sowohl vor Ort als auch zur Vor- und Nachbe-
reitung des Besuchs Einsatz finden wiirden.

Wie kompliziert die Entwicklung eines
virtuellen Angebots fiir Gedenkstitten sein
kann, legte schliefflich TOMASZ MICHAL-
DO (Oswiecim) am Beispiel der Gedenkstat-
te Auschwitz-Birkenau dar. Um diese wih-
rend der Coronapandemie fiir Besuchende er-
reichbar zu machen, sei zunichst eine 360°-
Fithrung geplant worden, die jedoch im of-
fenen Aushandlungsprozess moglicher Kon-
zeptionen zugunsten einer digitalen Umset-
zung der ansonsten vor Ort stattfindenden
Fiihrungen mit direktem Kontakt der Teil-
nehmenden zu den Guides aufgegeben wur-
de. Dass sich der Release der digitalen Tour
bis September 2023 verzogert hat, deckte sich
zwar mit den Darlegungen zur Entwicklungs-
zeit seridser digitaler oder virtueller Angebo-
te, wie Art Petto sie vorgestellt hat. Zudem
wird sicherlich auch nach der Pandemie Be-
darf an digitalen Besuchen insbesondere der
Gedenkstatte Auschwitz-Birkenau bestehen.
Trotzdem muss die Behébigkeit der Entwick-
lung zeitgeméafBler — nicht einmal innovativer
—digitaler Anwendungen im Bildungsbereich
immer wieder erstaunen.

Durch ihre Kombination von theoretischen
Reflexionen und Beispielen fiir praktische
Umsetzungen von Virtual Reality Konzep-
ten im Bereich der historischen Bildung hat
die Tagung insgesamt mindestens zwei Din-
ge sehr deutlich gemacht: Auch wenn Ge-
schichtswissenschaft und -didaktik erstens
noch kein allgemeines Konzept zur Analy-
se virtueller Realitidten entwickelt haben, ver-
fugt das Fach bereits tiber Instrumente, die
fiir deren Bearbeitung angepasst und einge-
setzt werden konnen. Dies gilt insbesondere
dann, wenn die Offenheit des Austauschs mit
anderen, an der Erforschung virtueller Reali-
taten beteiligter Akteur:innen und Fachrich-
tungen, wie er auf der Tagung gelebt wur-
de, zum Alltag wird. Die prasentierten An-
wendungen haben zweitens gezeigt, dass ver-

schiedenste Institutionen bereits dabei sind,
die Potenziale des Virtuellen fiir die histori-
sche Bildung auszuloten. Gerade hierbei ist
aber auch deutlich geworden, wie komplex
die Spannungsfelder sind zwischen dem tech-
nisch Machbaren und dem zu Bildungszwe-
cken Verwendbaren. Keinesfalls soll hier gu-
ten Entertainment-Angeboten der Eigenwert
abgesprochen werden. Doch reicht es nicht,
das damit verbundene Erlebnis bereits als ei-
genen Bildungswert anzupreisen. Der Um-
kehrschluss, der Didaktisierung des Angebots
die technische Qualitdt und mediale Eigen-
logik vollends unterzuordnen, ist zwar ge-
nauso abzulehnen — immerhin soll irgendje-
mand die Anwendung auch freiwillig benut-
zen. Im Ausbalancieren der Herausforderun-
gen von technischer und didaktischer Seite
scheint aber der Schliissel dafiir zu liegen, wie
die faszinierenden Potenziale virtueller Rea-
litdten die Zukunft der historischen Bildung
mitgestalten konnten.

Konferenziibersicht:

Christian Bunnenberg (Bochum) / Christian
Kuchler (Aachen): Begriiffung

Eréffnungsvortrag:
Habbo Knoch (Koéln): Geschichtswissenschaft
und Virtual Reality

Panel 1: Perspektiven aus der Wissenschaft

Torsten Kuhlen (Aachen): Geschichte in Virtu-
al Reality — Perspektiven aus der Informatik

Christian Giinther (Wuppertal): Speedrun-
ning Anne Frank House VR

Elena Lewers (Bochum): Vergangenheit erle-
ben, Gegenwart verstehen? Was wir durch
Virtual Reality (nicht) tiber Geschichte lernen
konnen

Panel 2: Perspektiven aus der Geschichtskul-
tur

Jan Thiel (Diisseldorf): Einblicke in Spatial
Computing

Art Petto (Blickwinkel Tour Niirnberg): Bus-
VR-Touren tiber das ehemalige Reichspartei-
tagsgeldnde in Niirnberg

Keynote
Stephan Schwan (Tiibingen): Erleben und
Verstehen? Virtuelle und Augmentierte Reali-

© Clio-online, and the author, all rights reserved.



Virtual Reality: Zukunft der historischen Bildung?

taten als innovative Formen historischen Ler-
nens

Panel 3: Virtuelle Realitdten und Museen

Peter Ridder (Cold War Museum Berlin): Der
Kalte Krieg als virtuelles Erlebnis? Zum Ein-
satz von VR und AR im Cold War Museum
Berlin

Hans Vandamme (Alfavision Briigge): Muse-
ums and Heritage of the future

Noreen Klingspor (Wiirttembergisches Muse-
um Stuttgart): Mittelalter in 360 Grad. Riick-
blick auf vier Jahre VR-Einsatz im Landesmu-
seum Wiirttemberg

Panel 4: Virtuelle Realititen und Gedenkstit-
ten

Swantje Bahnsen (Sachsenhausen): Digitale
Rekonstruktionen historischer Orte — Virtual
Reality und Augmented Reality Prototypen
aus dem Projekt SPUR.lab

Maximilian Luczak (Dachau) / Nicole Streng
(Dachau): Erweiterter Erinnerungsort. Aug-
mented Reality in der Bildungsarbeit der KZ-
Gedenkstitte Dachau

Tomasz Michaldo (O$wiecim): Online visit
to Auschwitz Memorial. How to match new
technologies with the Holocaust education

Abschlussdiskussion:
Christian Kuchler (Aachen): Perspektiven der
Virtual Reality fiir die historische Bildung

Tagungsbericht Virtual Reality: Zukunft der his-

torischen Bildung? 04.07.2023 - 05.07.2023, Aa-
chen, in: H-Soz-Kult 30.09.2023.

© Clio-online, and the author, all rights reserved.



