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Erstmal Google fragen…
Google-Bildersuche vom 03.12.2020



VIRTUAL REALITY



AUGMENTED REALITY



Knapper Vergleich 
von Virtual und 

Augmented Reality

VIRTUAL REALITY

 Technik: Verschiedene Devices, wie Stand-alone Headset vs. 

Smartphone-VR vs. PC-VR

 Wahrnehmung & leibliche Erfahrung: Gefühl vor Ort zu sein, 

sinnlicher Rückzug in die VR

 Lernen durch Immersion – „Verschiebung des Körpers als 

„natürlicher Nullpunkt“ (Bollnow)

AUGMENTED REALITY

 Technik: Häufig Bring Your Own Device (BYOD) mit 

verschiedenen Systemen (z.B. Marker-basierend oder 

Standort-basierend)

 Wahrnehmung & leibliche Erfahrung: Noch immer sichtbare 

Realität verschränkt sich mit zusätzlichen Informationen aus 

Text und Bild

 Lernen in Bewegung und Lernen durch Entdeckung



Und jetzt zu einem Fallbeispiel…
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Digitale Öffnung des Museums:
https://www.dsm.museum/informationen/c
orona-praevention-wir-schliessen-und-
bleiben-digital-fuer-sie-geoeffnet

Kontakt Bildung & Vermittlung: Birte Stüve, 
stueve@dsm.museum

Kontakt Besucherforschung: Jana Marks, 
J.Marks@dsm.museum

360° POLARSTERN – eine virtuelle 
Forschungsexpedition
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Und was sagen 
Besucher*innen?





© DSM / Lea Heißenbüttel



Offene Angaben im Fragebogen –
In eigenen Worten – was haben Sie aus der Ausstellung mitgenommen?

Verwendete Verben / Adjektive zur 
Beschreibung:

 Mittendrin
 Spannend
 Interessant 
 Viel
 Kurzweilig
 Lernen
 Informativ
 Neu
 beeindruckend



Verwendete Substantive zur Beschreibung:

 Wissen/ Wissen Polarstern
 Faszination 
 Anregungen
 Freude
 Forschung
 Brille
 Forschungseinblick
 Spaß
 Arbeitswunsch/Berufswunsch
 Ergänzung Eindruck/Eindrücke PS
 Einblick/Einblicke Fernweh
 Überblick



Das Thema Sitzen ist ganz spannend…
Auszug aus einem Gruppeninterview [26. Mai 2019]

S7: Denn was, was nutz es mir wenn es heißt: „360 Grad“ und ich muss dann da auf dem Stuhl 

rumrutschen, so, *äh*. Dann will ich die 360 Grad in dem Moment aber auch richtig wahrnehmen. Dass 

ich dann vielleicht mal so oder so mache und dann, dass was man mir anbietet eben auch wahrnehmen 

kann, ne.

[…]

S7: Und dann die Möglichkeit, dass man auf dem Stuhl sich um 360 Grad drehen kann und fühlt sich im 

Raum und sieht, sieht alles, kann, ich kann den Schwenk dahin machen, dahin machen. Normalerweise 

müsste man eigentlich immer vier, viermal den Schwenk machen, einmal so, einmal so, einmal so und 

einmal so. Damit man erstmal alle Flächen im Raum wahrgenommen hat. Und dann müsste man sich 

eventuell so ein fünftes Mal in die Position hineinbegeben, die einen wirklich interessiert, was man denn 

so im Vorbeigehen denn richtig gesehen hat, ne? Aber das ist, ist schon faszinierend, diese Sache da.

S8: Und da haben wir auch die längsten, also ich, die längsten Aufenthalte gehabt. Ne. Logisch.



Meine fünf Learnings



(1) Virtual und Augmented Reality benötigt viel Betreuung! Briefings und 

Checklisten gründlich vorbereiten.

(2) Betreuende Personen sind begeistert von neuen Interaktionen mit 

Besucher*innen!

(3) Eine spielerische Verknüpfung von virtueller und analoger Welt über Dinge 

ist nicht so einfach.

(4) Ausstellungsdesign regt Besucher*innen zu ihrem Besuchsverständnis an 

und wie sie sich Informationen im Museum aneignen.

(5) Pausen und Auszeiten sind nötig! Erholungsräume gewinnen durch diese 

Einsicht an Qualität.



Aufbruch 
Filme sind online einsehbar!

https://www.youtube.com/watch?v=OLiacQsOmyU&list=PLi083NUFqiyQAeEqNjHPQedkTltPg8V7y


Kontakt zum Vortrag und für Powerpoint-Folien:

Julia Mayer (ehemalige Wissenschaftliche Referentin am Deutschen 

Schifffahrtsmuseum / Leibniz-Institut für Maritime Geschichte, 

Bremerhaven)

Leitung der Fachstelle Kirchenpädagogik & Tourismus

E-Mail: j.mayer@kirche-hamburg-ost.de

Fragen zur Ausstellung „360° POLARSTERN – eine virtuelle 

Forschungsexpedition“

Kontakt Bildung & Vermittlung: Birte Stüve, stueve@dsm.museum

Kontakt Besucherforschung: Jana Marks, J.Marks@dsm.museum

Digitale Öffnung des Museums:
https://www.dsm.museum/informationen/corona-praevention-wir-
schliessen-und-bleiben-digital-fuer-sie-geoeffnet
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