8 Synthese und Ableitung von Prinzipien fiir VR
in Gedenkstatten

8.1 Methodische Reflexion und Implikationen fiir zukiinftige Forschung

Das vorgestellte Forschungsdesign ermoglicht eine erste systematische Analyse der
Wahrnehmung von Authentizitit in VR-Anwendungen mit Geschichtsinszenierun-
gen. Es zielte darauf ab, den Zusammenhang zwischen Prisenzerleben, Authenti-
zititswahrnehmung und emotionaler Involvierung zu erfassen. Die Ergebnisse be-
stitigen, dass diese Dimensionen eng miteinander verkniipft sind, zugleich aber
die Reflexion iiber den medialen Konstruktionscharakter der VR-Anwendungen nur
bedingt stattfindet.

Die Untersuchung stiitzt sich auf frithere Arbeiten zur Wahrnehmung digita-
ler Reprisentationen in musealen Kontexten, die gezeigt haben, dass Nutzer*innen
oft keinen Unterschied zwischen Originalen und Rekonstruktionen wahrnehmen
(Kapitel 1.2.4). Insbesondere die von Hampp beschriebene Ubertragung der »Aura
des Originals«auf digitale Nachbildungen erweist sich auch in der VR-Rezeption als
relevant. Die vorliegenden Ergebnisse legen nahe, dass immersive Virtual-Reality-
Anwendungen eine vergleichbare Wirkung entfalten: Die dargestellten Riume wer-
den als authentische Rekonstruktionen der Vergangenheit wahrgenommen, selbst
wenn keine Hinweise auf ihre Quellenlage oder Konstruktionsprinzipien gegeben
sind.

Wihrend das gewihlte Design eine umfassende Analyse der Rezeption er-
moglicht, wiren fiir weiterfithrende Studien gezielte experimentelle Variationen
einzelner Gestaltungselemente erforderlich. Die Begleitstudien zu BlackBox und
Ernst Grube (Kapitel 1.2.7 und 1.2.8) haben bereits erste Hinweise auf den Einfluss
narrativer und audiovisueller Gestaltungselemente geliefert, blieben jedoch in ihrer
methodischen Anlage begrenzt. Eine systematische Manipulation von Faktoren wie
Lichtstimmung, Sounddesign oder Interaktionsstruktur kénnte dazu beitragen,
die jeweiligen Einflussgrofien priziser zu bestimmen.
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8.2 Methodenkritik

Die vorliegende empirische Untersuchung versteht sich als ein explorativer Beitrag
zur Analyse subjektiver Wahrnehmungen digitaler Geschichtsinszenierungen. Sie
erhebt keinen Anspruch auf Reprisentativitit, sondern fokussiert exemplarisch
auf die Verschrinkung affektiver, kognitiver und medienvermittelter Rezepti-
onsprozesse in VR-Anwendungen. Die methodenkritische Reflexion bezieht sich
auf fiinf zentrale Aspekte: die Einlosung klassischer Giitekriterien, die Rekrutie-
rung und Reprisentativitit der Stichprobe, die Gestaltung und Begrenzung der
Erhebungsinstrumente, die Konzeption des Untersuchungsdesigns sowie die theo-
retische Rahmung der empirischen Erhebung. Methodische Engfithrungen werden
dabei nicht nur als Einschrinkungen benannt, sondern auch als Ausdruck einer
forschungsethisch und epistemologisch begriindeten Offenheit.

Giitekriterien im explorativen Kontext

Die klassischen Giitekriterien empirischer Sozialforschung — Objektivitit, Validitit
und Reliabilitit — konnten im Rahmen dieses nicht geférderten Dissertationspro-
jekts nicht systematisch erfilllt werden. Die Untersuchung versteht sich entspre-
chend nicht als standardisierte Wirkungsmessung, sondern als qualitativ-explora-
tive Anndherung. Einzelne Mafinahmen wurden jedoch getroffen, um die metho-
dische Transparenz zu sichern. Dazu zihlen die Dokumentation der eingesetzten
Instrumente, die Offenlegung der erhobenen Daten iiber Zenodo sowie die Rekon-
struktion der Versuchsbedingungen in Kapitel 6.

Hinsichtlich der Reliabilitit zeigt sich ein signifikanter Unterschied zwischen
den beiden untersuchten Anwendungen: In der Anwendung Ernst Grube war die
Nutzer“innensteuerung weitgehend eingeschrinkt. Dies fithrte zu relativ kon-
stanten Rezeptionsverliufen und erleichterte eine vergleichende Auswertung. In
BlackBox hingegen erlaubte die freie Wahl der Kapitel eine individuellere Aneig-
nung, was zwar realititsniher, zugleich aber methodisch schwer kontrollierbar
war. Die Validitit der Ergebnisse bleibt insofern eingeschrankt, als zentrale theore-
tische Konzepte wie Authentizitit, Prisenz und Immersion nicht durch normierte
Skalen, sondern durch heuristisch entwickelte Itemsets erfasst wurden.

Rekrutierung, Reprasentativitat und Naheverhaltnisse

Die Zusammensetzung der Stichprobe war durch die Strukturbedingungen des
Projekts begrenzt. Die Rekrutierung erfolgte im universitiren Umfeld, was zu
einer relativen Homogenitit hinsichtlich Alter, Bildungshintergrund und medien-
kulturellem Vorwissen fithrte. Diese Einschrinkung der Reprisentativitit betrifft
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insbesondere erinnerungskulturelle Differenzlagen, die im Sample nicht abgebildet
wurden.

Dariiber hinaus ist ein methodisches Problem in der sozialen Nihe zwischen
Forschendem und Befragten zu verorten. In der Konstellation von Lehrveranstal-
tung und Datenerhebung kann ein als sozial erwiinscht antizipiertes Antwortver-
halten nicht ausgeschlossen werden. Hinzu kommt eine mogliche epistemische
Rahmung: Bestimmte Vorstellungen von Zeitzeug“innenschaft, Gedenkformaten
oder historischer Authentizitit konnten bereits durch institutionelle und curricu-
lare Kontexte vorgeprigt gewesen sein. Diese Vorstrukturierungen wurden weder
durch Kontrollitems noch durch Blindverfahren systematisch erfasst, aber in der
Auswertung beriicksichtigt.

Ein weiteres Verzerrungspotenzial ergibt sich aus erinnerungskulturellen Er-
wartungshaltungen. Zwar wurde versucht, suggestive Formulierungen im Fragede-
sign zuvermeiden. Eine Kontrolle dieser Effekte — etwa durch gezielte Gegenfragen,
sozialpsychologische Tests oder strukturierte Vignetten — konnte jedoch nicht ge-
leistet werden.

Konstruktion und Begrenzung der Erhebungsinstrumente

Die Erhebungsinstrumente wurden in Anlehnung an bestehende Studien zur Re-
zeption digitaler Geschichtsdarstellungen (vgl. Kapitel 1.2.7 und 1.2.8) entwickelt.
Zum Einsatz kamen standardisierte Fragebogen (IPQ), iitbernommene Items aus
fritheren Studien (u. a. Zachrich et al.) sowie theoriebasierte Eigenformulierungen.
Diese Kombination erméglichte eine facettenreiche Erhebung, erzeugte jedoch me-
thodische Briiche: Unterschiedliche Skalenniveaus, variable Itemformate und klei-
ne Fallzahlen erschwerten eine zusammenhingende statistische Analyse. Die Inte-
gration qualitativer und quantitativer Elemente fithrte zwar zu zahlreichen Kreuz-
verbindungen, lief} aber keine konsistente multivariate Auswertung zu. Die Abfrage
historischen Vorwissens iiber eine eindimensionale Analogskala erwies sich als me-
thodisch unzureichend. Die Skala spiegelte subjektive Selbsteinschitzungen wider,
die sich weder validieren noch mit der tatsichlichen Verarbeitung fiktionalisierter
oder rekonstruierter Elemente sinnvoll verkniipfen lieRen. Alternativen wie struk-
turierte Recall-Tests oder kontrollierte Textproduktionen konnten aus Ressourcen-
griinden nicht implementiert werden. Auch die emotionalen Reaktionen wurden le-
diglich allgemeingiiltig erfasst. Eine differenzierte Zuordnung affektiver Bewertun-
gen zu konkreten gestalterischen Elementen - etwa Szenen, Figuren oder Soundde-
sign — war nicht méglich, da kein stimuluszentriertes Fragedesign vorlag. Die Ab-
frage von Basisemotionen nach Ekman wurde im Vorfeld ausgeschlossen, da sie im
gegebenen Kontext als zu unterkomplex erschien. Komplexere Modelle (z. B. Has-
berg) hitten eine Unterbrechung der VR-Rezeption erfordert und wurden deshalb
verworfen.
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Die theoretische Unterscheidung zwischen VR als Spiel und VR als digitale Edi-
tion (vgl. Kapitel 5.1) wurde im Erhebungsinstrument nicht explizit operationali-
siert. Einzelne Items adressierten Aspekte wie Handlungssteuerung, Quellenmar-
kierung oder Interaktivitit, eine systematische rezeptive Typisierung wurde jedoch
nicht vorgenommen. Eine mogliche Operationalisierung — etwa durch die Frage
»Wie wiirden Sie die Anwendung insgesamt bezeichnen?« oder »Gab es erkennba-
re Hinweise auf historische Quellen?« — wurde nicht realisiert. Entsprechend lassen
sich Riickschliisse auf die rezeptive Kategorisierung nur aus den offenen Interview-
duferungen ableiten.

Versuchsdesign und technische Rahmenbedingungen

Der Versuchsaufbau folgte pragmatischen Erwidgungen. Ein experimentelles De-
sign mit differenzierten Rezeptionsbedingungen — etwa durch riumliche Standar-
disierung, kontrollierte Vorbereitungsphasen oder die Einteilung in Kohorten - hit-
te methodische Vorteile geboten, war aber aus zeitlichen und technischen Griin-
den nicht realisierbar. Die Entscheidung, in der Anwendung Ernst Grube lediglich
zwei Kapitel einzusetzen, unterbrach die narrative Kontinuitit und kénnte das In-
volvement negativ beeinflusst haben. Die Rezeption wurde zusitzlich dadurch be-
grenzt, dass kein videodokumentiertes Originalmaterial mit Ernst Grube selbst zur
Verfiigung stand (vgl. Kapitel 4.2). Eine solche Quelle hitte gegebenenfalls zur Re-
flexion iiber die mediale Inszenierung biografischer Zeugenschaft beigetragen. In
BlackBox waren die Kapitel frei wihlbar. Dies ermoglichte eine realititsnahe Nut-
zungspraxis, erschwerte aber die Vergleichbarkeit der Daten. Eine Triangulation
zwischen kontrollierter Rezeptionsumgebung und offener Nutzungssituation wi-
re fiir kiinftige Studien zu empfehlen.

Beide Anwendungen - insbesondere BlackBox als kiinstlerisch-prototypisches
Projekt, aber auch Ernst Grube in seiner nicht-didaktisch eingebetteten Nutzung -
befinden sich in einem Zwischenstatus: Sie sind nicht Teil einer reguliren Vermitt-
lungspraxis, sondern eher als temporire Formate zu verstehen. Habbo Knoch hat
diese Konstellation in einem Gesprich treffend als »Experiment innerhalb eines Ex-
periments« bezeichnet: Einerseits handelt es sich bei den untersuchten Anwendun-
gen um noch nicht vollstindig ausdefinierte oder institutionalisierte VR-Formate.
Andererseits bewegt sich auch die empirische Untersuchung selbst innerhalb eines
methodisch offenen Rahmens, der eher tastend denn standardisiert auf seine Ge-
genstinde reagiert. Diese doppelte Experimentstruktur bedingt, dass sowohl die
Medien als auch die Erhebungsverfahren in ihrer Gestalt provisorisch bleiben — und
sich erst im Prozess ihrer empirischen ErschliefRung konturieren.
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Modellreflexion und konzeptuelle Einbettung

Das CAMIL-Modell wurde als heuristisches Raster zur Strukturierung der affek-
tiv-kognitiven Rezeptionsprozesse herangezogen. Es ermoglichte insbesondere ei-
ne analytische Differenzierung von Selbstwirksamkeit, kognitiver Belastung und
Verkérperung. Diese Faktoren wurden durch Subskalen des IPQ und durch qualita-
tive Interviewdaten erfasst. Einzelne Dimensionen des Modells — etwa Zielklarheit
und motivationale Ausrichtung — konnten hingegen nicht abgebildet werden, da die
Anwendungen nicht als didaktisch kontrollierte Lernszenarien konzipiert waren.
Die Adaption des CAMIL-Rahmens auf offene Rezeptionssituationen bleibt daher
begrenzt, erwies sich jedoch als theoretisch tragfihig.

Ein zentrales methodisches Defizit bestand in der fehlenden Dokumentation
beider Anwendungen. Weder bei BlackBox noch bei Ernst Grube lagen strukturierte
Entwicklungsdokumente oder reflektierte Protokolle zu gestalterischen Entschei-
dungen vor. Auch wenn die Projektverantwortlichen ausnahmslos offen und koope-
rativ waren, fehlte eine institutionalisierte Dokumentationspraxis. Damit blieben
dramaturgische und ethische Entscheidungen weitgehend unzuginglich. Dies er-
schwerte insbesondere die Modellierung der Interviewleitfiden und die Einbettung
der Ergebnisse in die Konzeption der Anwendungen.

Methodische Leerstellen und Perspektiven

Die Analyse der methodischen Anlage verweist auf mehrere Desiderate, die kiinf-
tige Forschung adressieren sollte. Hierzu zihlt zunichst die differenzierte Er-
hebung rezeptiver Erwartungshaltungen. Ein Vorher-Nachher-Vergleich kénnte
zeigen, inwiefern immersive Medien bereits bestehende Vorstellungen historischer
Authentizitit verstirken, irritieren oder differenzieren. Ebenso relevant ist die
bislang wenig erschlossene Dimension rezeptiver Ambiguititserfahrungen — also
das Wechselspiel zwischen faktualer Rekonstruktion und fiktionaler Narration,
das von den Nutzer*innen nicht immer explizit erkannt wird. Der Begriff wird im
vorliegenden Kontext als analytische Heuristik verwendet, um die Gleichzeitigkeit
widerspriichlicher Deutungsmuster zu erfassen. Zudem wire es notwendig, die
Kontexte der Rezeption systematischer zu erfassen — etwa die physische Umge-
bung, das soziale Setting oder begleitende didaktische Arrangements. Gerade in
schulischen und musealen Kontexten kdnnten diese Faktoren erheblichen Einfluss
auf die Wahrnehmung digitaler Anwendungen haben. Qualitative Verfahren wie
Gruppendiskussionen oder die Think-Aloud-Methode konnten helfen, rezepti-
ve Aushandlungsprozesse sichtbarer zu machen. Gruppendiskussionen wiirden
insbesondere dort Erkenntnisgewinne versprechen, wo narrative Strukturen kol-
lektiv interpretiert oder konfligierende Deutungen verhandelt werden - etwa in
schulischen oder musealen Vermittlungssettings. Die Think-Aloud-Methode wie-
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derum boéte die Moglichkeit, kognitive Reaktionen und Ambiguititserfahrungen
im Moment der Rezeption zu erfassen, also noch vor ihrer rationalen Verarbeitung
in standardisierten oder leitfadengestiitzten Verfahren. Beide Formate wiirden
die Analyse um eine prozessorientierte Perspektive erweitern, die bislang nur
randstindig beriicksichtigt wurde.

Komplementire Methoden wie Eyetracking, physiologische Messungen oder
ethnografische Beobachtungen kdnnten Rezeptionsprozesse sichtbar machen, die
sich der verbalen Artikulation entziehen. Damit lief3e sich die Analyse immersiver
Medien im erinnerungskulturellen Feld um eine sensorisch-reaktive Perspektive
erweitern.

Fazit

Die vorliegende Studie macht exemplarisch deutlich, dass immersive Medien spezi-
fische Modi historischer Wirklichkeitskonstruktion ermdglichen, deren Analyse ei-
ne methodisch reflektierte und theoretisch fundierte Herangehensweise erfordert.
Das gewihlte Mixed-Methods-Design — bei aller begrenzten Reichweite — erlaubte
es, subjektive Deutungsmuster ebenso sichtbar zu machen wie tiberindividuelle
Wahrnehmungstendenzen. Die methodenkritische Reflexion zeigt nicht nur die
Grenzen der empirischen Umsetzung, sondern auch die Notwendigkeit, die theo-
retische Modellierung, die gestalterischen Bedingungen der Medienformate und
die empirischen Erhebungsverfahren kiinftig stirker miteinander zu verzahnen.
Methodische Einschrinkungen wurden dabei nicht nur als Forschungsgrenzen,
sondern als epistemische Offnungen verstanden. Gerade der bewusste Verzicht
auf starre Messmodelle erméglichte eine Nihe zum Untersuchungsfeld, die sich in
der Riickbindung an subjektive Deutungspraktiken niederschlug. Die Reflexivitit
des methodischen Vorgehens fungiert somit als konstitutives Strukturprinzip des
gesamten Erkenntnisprozesses.

8.3 Ergebnisse der empirischen Untersuchung:
Zusammenfassung und Einordnung

Die empirischen Ergebnisse bestitigen, dass VR-Anwendungen in Gedenkstitten
spezifische Wahrnehmungsmuster erzeugen, die sich sowohl in der Intensitit der
Immersion als auch in der Konstruktion von Authentizitit unterscheiden. Wahrend
die Nutzer*innen der Anwendung Ernst Grube — Das Vermiichtnis eine stirkere Pri-
senzwahrnehmung berichteten — insbesondere im Hinblick auf auditive Reize —,
wurde BlackBox als distanzierter rezipiert. Dies korreliert mit den Befunden aus den
IPQ-Daten, die eine hohere Variabilitit in den Antworten fur BlackBox aufzeigen.
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Die Untersuchung bestitigt zudem, dass emotionale Involvierung signifikant
mit der Wahrnehmung von Authentizitit korreliert. Die Hypothese, dass insbeson-
dere Teilnehmende mit familiirer Betroffenheit eine intensivere emotionale Reak-
tion zeigten, konnte gestiitzt werden. In der offenen Befragung zeigt sich, dass die-
se Teilnehmendengruppe hiufiger direkte Beziige zur eigenen Familiengeschichte
herstellte und die VR-Erfahrung als eine Form der historischen Vergegenwirtigung
beschrieb. Die Frage, ob sich diese Wahrnehmung langfristig auf das historische
Wissen auswirkt oder primir auf eine emotionale Anschlussfihigkeit an die eige-
ne Biografie begrenzt bleibt, ist jedoch nicht abschlief}end zu beantworten.

Die Forschung zu digitalen Spielen (vgl. Kapitel 1.2.5) hat gezeigt, dass Nut-
zer*innen historische Authentizitit primir iber eine atmosphirische Kohirenz
wahrnehmen, wihrend die faktische Akkuratesse eine untergeordnete Rolle spielt.
Die Ergebnisse der vorliegenden Studie stiitzen diese Annahme: Die Rezipierenden
beschrieben die VR-Erfahrungen wiederholt als »realistisch«, ohne dass dies not-
wendigerweise mit einer Reflexion iiber ihre mediale Konstruktion verbunden war.
Wie insbesondere in BlackBox deutlich wurde, kann Authentizititswahrnehmung
auch dann entstehen, wenn visuelle Evidenz zugunsten symbolischer Verdichtung
und narrativer Offenheit zuriickeritt.

Die in Kapitel 7.1.5 und 7.2.4 rekonstruierten Rezeptionsmuster lassen sich dar-
iber hinaus im Sinne des CAMIL-Modells als komplexe Konfigurationen aus situa-
tionalem Interesse, emotionaler Involvierung, kognitiver Belastung und rezeptiver
Selbstregulation interpretieren. Die Anwendung BlackBox erzeugte besonders dort
starke Rezeptionsdynamiken, wo Leerstellen und atmosphirische Marker — etwa
Raum 16 oder das Eingangstor — mit individuellem Vorwissen verkniipft werden
konnten. In Ernst Grube wiederum fithrten klare narrativ-riumliche Strukturen in
Verbindung mit emotional anschlussfihiger Inszenierung zu einer affektiv stabili-
sierten Authentizititswahrnehmung.

Trotz der Gemeinsamkeiten zeigen sich in der Rezeptionsstruktur beider An-
wendungen deutliche Unterschiede, die auch Riickschliisse auf Gestaltungskonzep-
te und Nutzer*innenrollen zulassen. Wihrend Ernst Grube durch eine stark linea-
risierte Narration, fotorealistische Gestaltung und die immersive Nihe zur Figur
Ernst Grubes eine dichte Prisenzwahrnehmung erzeugt, arbeitet BlackBox mit ei-
ner fragmentarischen Szenenstruktur, reduzierter Visualitit und bewusst gesetz-
ten Leerstellen. Die immersive Wirkung entsteht hier nicht durch Identifikation,
sondern durch rezeptive Projektionsleistung — also durch die Fahigkeit der Rezipie-
renden, symbolische Marker erinnerungskulturell zu deuten.

Besonders markant ist die unterschiedliche Funktion erinnerungskultureller
Topoi (vgl. Kapitel 5.1.3): Wihrend sie in Ernst Grube visuell iiberformt und narrativ
eingebettet sind, erscheinen sie in BlackBox absichtlich abstrahiert oder ausgelas-
sen — und werden dennoch (oder gerade deshalb) erinnert. So gaben Teilnehmende
beider Studien an, ikonografische Schriftziige wie »Arbeit macht frei« oder »Lasset
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alle Hoffnung fahren« gesehen zu haben, obwohl diese nicht Bestandteil der jewei-
ligen Szenengestaltung waren. Dieser Befund verweist auf die Rezeptionsmacht
kulturell vorgepragter Imaginationen, die mediale Setzungen tiberschreiben kon-
nen - ein Phinomen, das insbesondere in BlackBox mit seiner bewusst offenen
Struktur beobachtet werden konnte. Ein deutlicher Unterschied zeigte sich in der
Rezeption der jeweiligen Zeitzeugenfiguren. In der Anwendung Ernst Grube — Das
Vermdchtnis wurde die Figur Ernst Grubes nicht nur als glaubwiirdig (M = 9,9; SD
= 0,32), sondern auch als affektiv anschlussfihig wahrgenommen. Die Teilneh-
menden gaben an, sich gut in seine Situation hineinversetzen (M = 6,8) und seine
Gefiihle nachvollziehen zu kénnen (M = 7,3). Auch der Gedanke, selbst an seiner
Stelle gewesen zu sein, wurde mit einem Mittelwert von 6,67 als intensiv beschrie-
ben. Diese Werte verweisen auf eine hohe empathische Nihe zur Figur, die jedoch
- wie in den Interviews deutlich wurde — nicht in eine explizite Identifikation im
Sinne einer eingenommenen Ich-Perspektive iiberging. Vielmehr wurde Grube als
vertrauenswiirdiger Zeitzeuge und erzihlerischer Bezugspunkt wahrgenommen,
dessen Prisenz Authentizititszuschreibungen stabilisierte. Fiir die Anwendung
BlackBox liegen hingegen keine vollstindig ausgefilllten Daten zur Identifikation
mit Gerhart Seger vor. In den Interviews und Freitextkommentaren zeigen sich
jedoch Hinweise auf eine differenzierte Rezeptionshaltung: Zwar wurde Segers
Bericht mehrheitlich als glaubwiirdig eingestuft (M = 8,22), die eingenommene
Perspektive blieb jedoch iiberwiegend neutral. Nur ein sehr kleiner Teil der Befrag-
ten beschrieb explizit eine Identifikation mit Segers Position; die Mehrheit ordnete
sich selbst einer beobachtenden Rolle zu. Diese Distanz verweist auf eine rezeptive
Struktur, in der Identifikation nicht primir tiber Personalisierung, sondern iiber
atmosphirische und symbolische Marker — etwa Raum 16 oder das Eingangstor —
vermittelt wird.

Im Vergleich beider Anwendungen zeigt sich auch ein divergentes Konzept
von Authentizitit. Wahrend Ernst Grube eine stirkere faktuale Dichte suggeriert —
nicht zuletzt durch das physisch situierte Zeugnis und die suggerierte Prisenz des
Zeitzeugen —, bleibt BlackBox stirker auf die rezeptive Anschlussfihigkeit und Deu-
tungsbereitschaft der Nutzer*innen angewiesen. Wie in Kapitel 7.1.5 ausgefiihrt,
lasst sich die Authentizititszuschreibung hier im Sinne einer relationalen Struktur
fassen: Glaubwiirdigkeit entsteht nicht durch dokumentarische Evidenz, sondern
durch das Zusammenspiel aus affektiver Rahmung, narrativer Fragmentierung und
erinnerungskulturellem Vorwissen. Authentizitit wird somit nicht als Eigenschaft
der Darstellung behauptet, sondern durch eine symbolisch-mediale Architektur
ermoglicht. Ein weiterer Befund betrifft die diskrepante Rezeption der intendierten
Nutzer“innenrolle. Wihrend beide Anwendungen auf unterschiedliche Weise eine
forschende oder explorative Haltung nahelegen, wurde die tatsichliche Rezepti-
onshaltung in beiden Fillen primir als beobachtend beschrieben. Die intendierte
Agency — etwa durch Navigation oder Entscheidungsspielriume — wurde in der
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Rezeption oft als begrenzt oder irrelevant erlebt. Diese Differenz verweist auf ein
strukturelles Spannungsverhiltnis zwischen interaktiver Setzung und rezeptiver
Wirklichkeitswahrnehmung. Die beobachtete Gleichzeitigkeit von affektiver Im-
mersion und interaktiver Passivitit kann dabei als konstitutives Merkmal digitaler
Geschichtsanwendungen verstanden werden.

In der Zusammenschau lassen sich beide Anwendungen als komplementire An-
sdtze verstehen: Die eine operiert mit emotionaler Nihe, die andere mit narrati-
ver Offenheit. Ihre jeweilige Rezeptionsstruktur verweist auf unterschiedliche Wege
der Vermittlung — entweder iiber affektiv stabilisierte Prisenz oder tiber reflexiv an-
schlussfihige Fragmentierung. Beide Formen zeigen, dass digitale Immersion kein
lineares Replikationsmodell historischer Erfahrung erzeugt, sondern eine gestuf-
te Wahrnehmungsarchitektur, in der historische Authentizitit nicht gegeben, son-
dern erzeugt, ausgehandelt und erinnert wird.

8.4 Theoretische Kontextualisierung: Authentizitat und Inszenierung
in VR-Geschichtsvermittlung

Die empirischen Ergebnisse bestitigen zentrale Annahmen der Forschung zur
Wahrnehmung digitaler Geschichtsinszenierungen. Hampp hat gezeigt, dass Re-
zipierende in musealen Kontexten hiufig keinen Unterschied zwischen Originalen
und Rekonstruktionen wahrnehmen, sondern die »Aura des Originals« auf Nach-
bildungen tibertragen (Kapitel 1.2.4). Eine vergleichbare Mechanik l4sst sich in der
VR-Rezeption beobachten: Nutzer*innen nehmen die virtuelle Umgebung nicht
als konstruiertes Narrativ wahr, sondern tendieren dazu, diese als authentische
Rekonstruktion zu interpretieren — selbst, wenn keine Hinweise zur Quellenlage
oder zu den Konstruktionsprozessen gegeben werden.

Die Forschung zu digitalen Spielen hat zudem herausgearbeitet, dass histori-
sche Authentizitit nicht primdr iber Quellenkritik, sondern iiber eine stimmige as-
thetische und narrative Gestaltung wahrgenommen wird (Kapitel 1.2.5). Dies spie-
geltsich auch in dervorliegenden Untersuchung wider: Die Rezipierenden beschrei-
ben die VR-Anwendungen als »realistisch«, ohne dass dies notwendigerweise mit
einer Reflexion iiber ihre mediale Struktur verbunden wire. Die Authentizititszu-
schreibung erfolgt somit vornehmlich tiber atmosphirische Kohirenz, nicht iiber
eine kritische Auseinandersetzung mit den vermittelten Inhalten.

Die Befunde verdeutlichen damit eine zentrale Herausforderung fiir VR-An-
wendungen in Gedenkstitten: Wihrend sie eine immersive und affektiv wirksame
Erfahrung ermoglichen, bleibt die Frage, inwieweit sie zur Férderung einer kriti-
schen Reflexion beitragen, weitgehend offen.

Diese Rezeptionen legen zugleich eine differenzierte Betrachtung des Authen-
tizitdtsbegriffs in digitalen Umgebungen nahe. Wie in Kapitel 3.6 diskutiert, lisst
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sich Authentizitit in VR nicht als medienimmanente Eigenschaft rekonstruieren,
sondern nur relational — als Resultat aus Vorwissen, Rezeptionshaltung und gestal-
terischem Angebot. Dabei spielt die Gestaltung narrativer Leerstellen eine besonde-
re Rolle: In BlackBox erzeugt gerade die visuelle Reduktion — etwa im Fall des Raums
16 — eine symbolische Tiefenstruktur, die nicht aus der visuellen Evidenz, sondern
aus rezeptiven Imaginationen gespeist wird.

Die Untersuchung zeigt zudem, dass unterschiedliche Formen von Agency un-
terschiedlich auf Authentizititswahrnehmung wirken. Wahrend in Ernst Grube eine
starker gefiihrte Rezeption zu einer passiven Involvierung fithrt, zielt BlackBox auf
eine forschende Selbstverortung, die rezeptive Offenheit erlaubt.

8.5 Ableitung von Prinzipien fiir VR in Gedenkstéatten

Die empirischen Ergebnisse zeigen, dass Virtual-Reality-Anwendungen in Gedenk-
stitten spezifische Rezeptionsmuster hervorrufen, die in hohem Maf3e von gestalte-
rischer Struktur, narrativer Offenheit und erinnerungskultureller Anschlussfihig-
keit abhingen. Die immersive Erfahrungsdimension dieser Anwendungen ermég-
licht es Nutzer*innen, historische Atmosphiren als leiblich erfahrbare Riume zu
erleben - zugleich wirft sie jedoch die Frage auf, inwieweit diese immersive Qua-
litit zu einer kritischen Auseinandersetzung mit dem vermittelten Geschichtsbild
beitrigt oder eher eine Authentizititsillusion erzeugt. Anders als klassische digitale
Editionen, die durch strukturierte Annotationen, Quellenkommentare oder Editi-
onsrichtlinien ihre Konstruktionslogik sichtbar machen, operieren VR-Anwendun-
gen in einer medialen Form, die ihre Inszeniertheit vielfach verbirgt.

In der Analyse von BlackBox lief} sich rekonstruieren, dass insbesondere visuelle
Reduktion, auditive Gestaltung und fragmentarische Erzahlstruktur zu einer affek-
tiven Tiefenwirkung beitragen kénnen. Szenen wie Raum 16 oder das Eingangstor
wurden von den Nutzer*innen nicht trotz, sondern gerade wegen ihrer gestalteri-
schen Zuriickhaltung als intensiv erlebt. Die Rezeptionsforschung verweist in die-
sem Zusammenhang auf die Wirksamkeit symbolischer Leerstellen, die individuelle
Projektionsraume er6ffnen. Die immersive Wirkung entsteht hier nicht aus media-
ler Opulenz, sondern durch die gezielte Aktivierung erinnerungskultureller Register
— etwa durch die Uberlagerung von Vorwissen, affektiver Involvierung und narrati-
ver Suggestion.

Diese Offenheit erfordert jedoch Orientierung. Mehrere Aussagen im In-
terviewmaterial zeigen, dass unklare Steuerungslogiken oder das Fehlen von
Interaktionshinweisen die kognitive und emotionale Einbindung unterbrechen.
Eine fragmentarisch angelegte VR-Anwendung wie BlackBox, die auf eine archio-
logische Aneignungsform zielt, muss rezeptionsseitig durch klare funktionale
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Hinweise unterstiitzt werden. Andernfalls liuft sie Gefahr, als unzuginglich oder
technisch defizitir rezipiert zu werden.

Deutlich wurde in beiden Fallstudien, dass Authentizitit in der VR nicht als Ei-
genschaft der Darstellung verstanden wird, sondern als Ergebnis subjektiver Aneig-
nungsprozesse. In der Anwendung BlackBox gaben mehrere Nutzer*innen an, den
Schriftzug »Lasst alle Hoffnung fahren« gesehen zu haben — obwohl dieser in der
Anwendung nicht visuell enthalten ist. Diese Beobachtung verweist auf die rezep-
tive Stirke erinnerungskulturell aufgeladener Topoi, die selbst dann affektive Wir-
kung entfalten, wenn sie lediglich indirekt aktiviert werden. Authentizitit wird hier
relational erzeugt: nicht durch faktuale Rekonstruktion, sondern durch atmosphi-
rische Kohirenz, emotionale Anschlussfihigkeit und implizite Deutungsmuster.

Der Vergleich mit digitalen Spielen und digitalen Editionen (vgl. Kap. 1.2.5
und 5.2) zeigt, dass VR-Anwendungen als hybride Medienform auf eine besonders
dichte Verschrinkung von Gestaltung und Rezeption angewiesen sind. Ihre Stirke
liegt in der atmosphirischen Prisenz — ihre Schwiche in der fehlenden Kontextua-
lisierung. In beiden untersuchten Anwendungen, Ernst Grube — Das Vermdchtnis und
BlackBox, fehlen explizite Angebote zur medienkritischen Reflexion. Wihrend die
immersive Wirkung jeweils stark ausgepragt war, blieb die mediale Konstruktion
des Dargestellten vielfach unsichtbar. Die Gefahr besteht darin, dass Nutzer*innen
die dargestellten Riume und Abliufe als »authentisch« wahrnehmen, ohne deren
Entstehungszusammenhang oder Auswahlprozesse zu reflektieren. Diese Tendenz
zur Authentizititsillusion lisst sich in der Studie empirisch belegen.

Die Ergebnisse legen daher nahe, dass immersive Erfahrungsriume in Gedenk-
statten nicht nur affektiv anschlussfihig, sondern auch kognitiv strukturierbar sein
miissen. Der Entwurf symbolischer Leerstellen, wie er in BlackBox angelegt wurde,
gewinnt dann an geschichtsdidaktischem Potenzial, wenn er von Reflexionsange-
boten flankiert wird, die die Nutzer*innen zur Auseinandersetzung mit der Insze-
nierung selbst anregen. Die Entwicklung solcher Strategien bleibt bislang ein De-
siderat. In klassischen digitalen Editionen sind Kommentierung, Quellenlage und
medienkritische Einordnung zentrale Bestandteile — in VR-Anwendungen fehlen
sie weitgehend. Die Frage, wie sich vergleichbare Strukturen in immersive Umge-
bungen iibertragen lassen, stellt eine zentrale Herausforderung fiir zukiinftige For-
schung dar.

Die Untersuchung zeigt somit, dass VR-Anwendungen dann als geschichtsdi-
daktisch produktiv zu bewerten sind, wenn sie Nutzer*innen nicht nur eine im-
mersive Erfahrung, sondern zugleich eine analytische Perspektive auf die Mecha-
nismen der Geschichtsinszenierung eréffnen. Die Differenz zwischen erlebter At-
mosphire und historischer Faktizitit bleibt dabei virulent — doch sie kann produktiv
gemacht werden, wenn Anwendungen in der Lage sind, die Rezeptionshaltung der
Nutzer*innen zwischen affektiver Beteiligung und kritischer Distanz auszubalan-
cieren. Diese Spannung bildet die Ausgangslage fiir das in Kapitel 9 zu entwickelnde

- [ -]

327


https://doi.org/10.14361/9783839403907-009
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

328

Christian Glinther: Virtual Reality und Authentizitét

Modell, das die rezeptive Dynamik von Prisenz, Authentizitit und Reflexion in vir-
tuellen Gedenkriumen systematisch modelliert.

8.6 Zusammenfassung und Diskussion

Das vorgestellte Forschungsdesign er6ffnet einen analytischen Zugang zur Unter-
suchung jener Wahrnehmungsprozesse, die bei der Rezeption von Virtual-Reality-
Anwendungen mit wissensvermittelndem Anspruch zum Tragen kommen. Ziel war
es, den Zusammenhang zwischen Prisenzempfinden, Authentizititszuschreibung
und emotionaler Involvierung zu rekonstruieren — sowohl auf der Ebene individu-
eller Nutzererfahrungen als auch hinsichtlich gestalterischer Inszenierungsprinzi-
pien. Die Resultate erméglichen eine erste Modellierung der rezeptiven Dynamik,
deren empirische Fundierung kiinftige Anschlussforschung vertiefen kann.

Im Vergleich der beiden untersuchten Anwendungen BlackBox und Ernst Gru-
belassen sich unterschiedliche Rezeptionsstrukturen identifizieren. Wahrend Teil-
nehmende bei Ernst Grube eine intensivere Immersion und eine stirkere affektive
Einbindung berichten - insbesondere im Hinblick auf auditive Reize —, wurde Black-
Box distanzierter rezipiert. Dies zeigt sich sowohl in den offenen Antworten als auch
in den IPQ-Werten, die fiir BlackBox eine grofere Varianz aufweisen. Die Fihigkeit,
sich auf die Inszenierung einzulassen, wurde in der Grube-Gruppe zudem héher
eingeschitzt — was auf ein stirkeres Prisenzerleben und eine grofRere Anschlussfa-
higkeit der Gestaltung schliefRen lisst.

Zugleich belegt die Untersuchung, dass emotionale Involvierung mit der Wahr-
nehmung von Authentizitit korreliert — insbesondere bei Teilnehmenden mit fa-
milidrer Betroffenheit. Diese Gruppe stellte hiufiger Beziige zur eigenen Biografie
her und beschrieb die Erfahrung als historische Vergegenwirtigung. Offen bleibt je-
doch, ob sich diese affektive Anschlussfihigkeit in ein vertieftes historisches Wissen
tibersetzt oder primir auf einer biografischen Resonanzebene verbleibt.

Ein zentrales Ergebnis betrifft die begrenzte Reflexion iiber die medialen
Konstruktionsmechanismen der Anwendungen. In beiden Gruppen dominieren
Authentizititszuschreibungen, die sich weniger auf faktuale Kriterien als auf
atmosphirische Kohirenz und affektive Wirkung stiitzen. Die immersive Qua-
litit wird von den Rezipierenden als »realistisch« beschrieben — ohne dass dies
notwendigerweise mit einer Reflexion iiber mediale Selektions- und Inszenie-
rungsprozesse einhergeht. Insofern bestitigen die Befunde die bereits in Kapitel
3.6 und 5.2 diskutierte These, dass VR-Anwendungen eine spezifische Form von
Authentizitit erzeugen, die sich aus dem Zusammenspiel von Prisenz, narrativer
Stimmigkeit und erinnerungskultureller Anschlussfihigkeit ergibt — nicht jedoch
aus einer expliziten Kontextualisierung oder Quellenkritik. Besonders deutlich
wird dies am Beispiel des Eingangstores in BlackBox, dessen Wirkung mehrfach
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angesprochen wurde — obwohl der zitierte Schriftzug visuell gar nicht enthalten
ist. Diese Rezeptionsleistung beruht nicht auf medieninterner Evidenz, sondern
auf der rezeptiven Aktivierung kollektiver Deutungsmuster.

Auch Nutzer*innen mit hoher Gaming-Erfahrung nahmen die Anwendungen
nichtals »spielerisch« wahr. Die Frage nach Handlungsmacht (»Ich hatte das Gefiihl,
in dem virtuellen Raum zu handeln«) zeigte keine signifikanten Unterschiede zwi-
schen Gamer*innen und Nicht-Gamer*innen. Die Ergebnisse sprechen dafiir, dass
die Anwendungen nicht als interaktive Spiele, sondern eher als narrative Riume
rezipiert wurden — mit begrenzten Mitteln zur Reflexion iiber den medialen Cha-
rakter der Erfahrung. Damit treten Parallelen zur Wahrnehmung digitaler Spiele
mit historischem Inhalt zutage: Studien haben gezeigt, dass Nutzer*innen histo-
rische Authentizitit primir iiber stimmige Gestaltung und atmosphirische Dichte
wahrnehmen (vgl. Kap. 1.2.5). Dies wird auch in der hier vorgelegten Untersu-
chung bestitigt. Gleichzeitig fehlt es in beiden Anwendungen an einem »kritischen
Apparat«im Sinne digitaler Editionen: Hinweise auf Quellengrundlagen, Kommen-
tare zu Rekonstruktionsentscheidungen oder Einbettungen in wissenschaftliche
Kontexte bleiben weitgehend aus. Diese Befunde verweisen auf ein methodisches
Defizitin der gegenwirtigen Konzeption VR-gestiitzter Geschichtsinszenierungen.
Die immersive Wirkung wird nicht begleitet von didaktischen oder medienreflexi-
ven Angeboten, die eine differenzierte Auseinandersetzung mit der Konstruktion
des Gezeigten ermoglichen witrden. Die Befragten berichten vielfach von intensi-
ven emotionalen Reaktionen — besonders auf spezifische Objekte, Geriusche oder
atmosphdrische Szenen —, doch bleibt unklar, ob und wie diese affektive Wirkung
in einen nachhaltigen Bildungsprozess ibersetzt werden kann.

Der Vergleich der beiden Anwendungen verdeutlicht zudem, dass medienindu-
zierte Emotionalisierung auch zu einer Uberlagerung intendierter Erzihlperspek-
tiven fithren kann. In Ernst Grube wurde etwa das Eingangstor als besonders ein-
drucksvoll beschrieben — zum Teil mit gréfierer Emotionalitit als der Bericht des
Zeitzeugen selbst. Hier zeigt sich ein Spannungsverhiltnis zwischen emotionaler
Wirkung und didaktischer Zielsetzung: Die immersive Darstellung erzeugt affek-
tive Resonanzriume, die jedoch nicht systematisch in ein reflektiertes Geschichts-
verstandnis iiberfithrt werden.

Nicht zuletzt verweist die Untersuchung auf den Bedarf an empirisch fundierter
Forschung zur Wirkung solcher Anwendungen. Wihrend qualitative Riickmeldun-
gen die Bandbreite individueller Rezeption sichtbar machen, wiren differenzier-
te, experimentell kontrollierte Designs notwendig, um Wirkzusammenhinge sys-
tematisch zu untersuchen. Kiinftige Studien sollten zudem manipulativ angelegt
werden, um verschiedene Varianten einer Szene oder Interaktion miteinander ver-
gleichen zu kénnen. Auch eine Diversifizierung der Stichprobe erscheint notwen-
dig, um Effekte von Alter, Vorwissen oder medialer Sozialisation genauer erfassen
zu kénnen.
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Zusammengefasst zeigt sich, dass die VR-Anwendungen ein hohes Potenzial
zur affektiven und atmosphirischen Vermittlung historischer Konstellationen be-
sitzen — jedoch bislang kaum tiber Mechanismen verfiigen, diese Wirkung didak-
tisch einzurahmen oder kritisch zu reflektieren. Die Differenz zwischen technischer
Immersion und historischer Faktualitit bleibt vielfach unsichtbar. Diese Leerstelle
zu adressieren, erscheint als zentrale Herausforderung fir die geschichtsdidakti-
sche Weiterentwicklung immersiver Medienformate in Gedenkstitten.

Zusammengefasst verdeutlichen die Ergebnisse die Komplexitit der Authenti-
zititswahrnehmung in VR-basierten Geschichtsinszenierungen und bestitigen die
Rolle von Agency, Prisenz, emotionaler Involvierung sowie die Bedeutung atmo-
sphirischer und narrativer Elemente. Gleichzeitig weisen sie auf potenzielle Ver-
besserungsansitze hin, insbesondere im Hinblick auf die Interaktionsgestaltung
und die Integration von Reflexionsmomenten in die narrative Struktur der Anwen-
dung. Wie aufgezeigt, 16sen beide Anwendungen Emotionen aus, wobei oft Beziige
zum tagesaktuellen Geschehen gezogen werden. Inwieweit sich diese aus normati-
ven Setzungen ergibt, lisst sich nicht feststellen. Ebenso, ob sich das Erlebte mitden
gezogenen Vergleichen erschopft, oder es eine »Wirkung« entfaltet. Deutlich wird
aber, dass die ausgeldsten Emotionen einen Einfluss auf die Wahrnehmung hatten
und eine Distanzierung und Reflexion erschwerten. Dies niher zu untersuchen, war
allerdings nicht Ziel der Studie.
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