
Peter Gautschi, am 26. März 2022, in Fribourg,
zu IWitness, IWalk und «When We Disappear»

Zeitzeuginnen und Zeitzeugen 
im digitalen Raum



Visual History Archive
• erschlossene Rohdaten 
• begrenzter Zugang
• auf Forschung konzentriert
• Rund 55’000 videografierte 

Interviews, davon ca. 900 
deutschsprachig

IWitness
• begrenzte Zahl erschlossener 

Rohdaten
• freier Zugang
• auf Bildung konzentriert

«LebensGeschichten»
als Unterseite von IWitness mit allen 
Lerntools der partizipativen Plattform

«LebensGeschichten»
auf IWitness
aus dem Visual History Archive



• Holocaust, 1942−1945
• Armenien-Genozid, 1915/6
• Nanjin-Massaker, 1927
• Ruanda, 1995
• Antisemitismus
• Guatemala, 1980er Jahre
• Myanmar, seit 2017
• Kambodscha, 1975−1979
• Südafrika, Apartheid
• Zentralafrika, seit 2013  

• 1994 durch Steven Spielberg 
gegründet, 

• 2006 an der University of Southern 
California angesiedelt

• [zu Holocaust:]
• 1994−1999: 
• 55’000 Interviews, 
• 112’000 Stunden, 
• 41 Sprachen,
• 63 Länder 

Visual History Archive
der Shoah Foundation
der Uni of Southern California



«LebensGeschichten» mit 
kuratiertem Lernangebot

https://iwitness.usc.edu/sites/lebensgeschichten

https://iwitness.usc.edu/sites/lebensgeschichten


Lernaktivitäten zu ausgewählten 
Themen für Deutschland, 
Österreich und die Schweiz



Arbeiten mit 
«LebensGeschichten»:
neue digitale Erzählformate 

- Selbständiges Arbeiten der 
SuS möglich (auch 
Distance Learning)

- Integrierter Video-Editor 
Produzieren eigener Filme 
inkl. Recherche in Teilen 
des Archivs

- Gegenseitiges Betrachten 
und Kommentieren der 
Filme möglich (Voice-over)



«LebensGeschichten: Interner 
Bereich mit div. Anwendungen 
und Klassenräumen 

Darstellungs-
Texte

Videos Fragen 
Aufträge 

Freitext-
Felder 



CONSIDER COLLECT CONSTRUCT COMMUNICATE

Umsetzung des Vierschrittes 
des historischen Lernens



Einblick in ausgewählte 
Aktivität



Umfassende Möglichkeiten 
einer modernen Lernplattform

- Erstellen und Verwalten von 
geschlossenen Gruppen möglich

- Begleitung des Lernprozesses 
individuell möglich, Fortschritte 
sind sichtbar

- Feedback Lehrer:innen möglich 
(zu allen Aufgaben)

- Feedback Peers (Video-
Aufgaben)



COMMUNICATE

Schüler:innen entwickeln 
Kurzfilme und stellen sie 
zur Diskussion

Historische Bildung ermöglicht es, selber Geschichte/n zu erzählen!



Zeitzeuginnen und Zeitzeugen 
im digitalen Raum



IWalk – Zeitzeuginnen und 
Zeitzeugen führen durch Luzern 



Navigation mit GPS zu 
verschiedenen Stationen



Zeitzeuginnen und Zeitzeugen 
erläutern die Situation damals



... und auch hier: Angebot –
Kommunikation - Aneignung



Gamen mit Berichten von 
Zeitzeuginnen und Zeitzeugen?

Trailer auf YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=ppcfQRU83_c

https://www.youtube.com/watch?v=ppcfQRU83_c


Videogames als neues Top-
Medium der Geschichtsvermittlung

− Heute gamen rund 2,5 Mrd. 
Menschen weltweit.

− Allein in Deutschland werden pro Jahr 
4,3 Mrd. € umgesetzt.

− Weltweit sind es rund 82 Mrd. €, 
womit die Videogames vor Musik und 
Film liegen.

− Von den 12-Jährigen spielen 58% 
mehrmals die Woche oder täglich.

− Deren durchschnittlicher Spielkonsum 
beträgt 103 Minuten pro Tag.

− Das Durchschnittsalter der 
Gamer*innen liegt bei 37,5 Jahren.

− Die Altersgruppe der über 50-Jährigen 
ist in Deutschland mit über 31% Anteil 
die grösste Gruppe.



Games polarisieren, in Medien, in 
der Politik – auch bei Jugendlichen



Unsere Motivation: 
Inszenierungen für historische 
Bildung entwickeln u. verbessern

Forschendes
Vermitteln in 
Praxiszirkeln

Theorie und 
Forschung 
studieren

Vermittlung
entwickeln

Vermittlung inszenieren

Vermittlung durchführen

Daten erheben
Daten analysieren
und interpretieren

Folgerungen ziehen

https://www.google.ch/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjr3-nxxMPXAhVDiRoKHd1nDNkQjRwIBw&url=https://www.holocaustremembrance.com/media-room/stories/research-teaching-and-learning-about-holocaust&psig=AOvVaw3zL0vl4wwQYp4oeK9B55XK&ust=1510935307821422


Was wirkt positiv bei Games?
Merkmale von Gamification:

- Eintauchen in andere Welt, Immersion
- Spannungsbogen mit sichtbarem Lernfortschritt
- Linearität des Narrativs
- Emotionen, Empathie
- Einbezug des Nutzers, der Nutzerin; Lebenswelt- und 

Gegenwartsbezug
- Permanente und schnelle Rückmeldungen auf 

Nutzer/-innen-Aktionen; Erfolgserlebnisse
- Sichtbare Effekte der eigenen Aktionen
- Unerwartete Wendungen; Überraschungen
- Selbststeuerung, Interaktivität
- Möglichkeit zur gemeinsamen Aktivität
- Einbezug der Gemeinschaft
- Remediation (Ineinandergreifen div. Medien)
- Freude am Prozess und an der Leistung

Gamification bezeichnet Merkmale, die bei Games 
bildungsfördernd wirken sowie den Einsatz von 
Spielelementen und -prozessen in spielfremden 
Kontexten. 



«Die Geschichte 
inspiriert und nährt die Fiktion» -

When We Disappear

«In my year at Buna, I had seen four-fifths of my companions disappear. But I have 
never faced the concrete presence, the blockade, of death, its sordid breath a step 
away, outside the window, in the bunk next to me, in my own veins». Primo Levi



Die Gamer*innen mit Dilemma-
Situationen aus der Immersion in 
die Reflexion katapultieren

1. Kapitel: Amsterdam 1943
Wer aus der 
Gegenwart heraus 
argumentiert, ent-
scheidet sich fürs 
Bleiben, weil Fliehen 
heute kaum je zum 
Ziel führe.

Wer aus der 
Vergangenheit 
heraus argumentiert 
und die Geschichte 
von Anne Frank 
kennt, entscheidet 
sich fürs Fliehen.



Im Game selber und mit Zusatz-
angeboten möglichst viele Aspekte 
historischer Bildung ansteuern



Im Game selber und mit Zusatz-
angeboten möglichst viele Aspekte 
historischer Bildung ansteuern



… und eine Frage, die immer wieder kommt: Stimmt das wirklich (dass Mädchen 
über Dächer geflüchtet sind, dass sie sich versteckt haben, dass sie alleine 

unterwegs waren, dass sie sich Schleppern anvertraut haben)?

Verschiedene Unterrichtsszenarien:
Geschichte, Medienbildung, Kunst

www.whenwedisappear.com/edu

http://www.whenwedisappear.com/edu


Verknüpfung von Videogame 
und Zeitzeugeninterviews

https://iwitness.usc.edu/sites/lebensgeschichten

https://iwitness.usc.edu/sites/lebensgeschichten


Historische Bildung: 
Umgang mit Geschichte, 

mit Gesellschaft, mit sich selber

Historisch gebildete 
Menschen gehen
- kompetent mit 

Geschichte, 
- verantwortungsvoll 

mit Gesellschaft
- und reflektiert mit 

sich selber um.

Diese drei Dimen-
sionen lassen sich mit 
15 Aspekten präziser 
fassen.



Wie lässt sich Historische Bildung 
ausbilden und ausdifferenzieren?

mit Historischem Lernen!



Um historisches Lernen zu 
inszenieren, entwickeln wir 
Lernumgebungen



Lernumgebungen für 
historisches Lernen

Kommunikations-
raum

Vgl. Public History Weekly
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