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ERINNERN UND ENGAGIEREN DIGITAL

Broschure zu digitalen Angeboten zum
Lernen uber Geschichte




In dieser Broschire finden Sie passend zum Anne Frank Tag 2025 mit
dem Motto »Erinnern und Engagieren digital« eine Sammlung digitaler
Angebote zu den Themenfeldern Holocaust, Nationalsozialismus und
gegenwartiger Antisemitismus. Die Publikation richtet sich insbeson-
dere an Lehrkrafte, die mit ihren Schuler*innen historische Inhalte im
digitalen Raum bearbeiten mochten.

Die aufgefuhrten Anwendungen reichen von klassischen Websites
Uber Spiele und Lernplattformen bis zu Datenbanken und sind
teilweise auf unterschiedlichen Endgeraten nutzbar. Zu jedem
digitalen Angebot finden Sie Hinweise dazu, ab welcher Klassenstufe
es empfohlen wird, wie viele Minuten die Anwendung erwartungs-
gemal dauert und ob es per App oder per Browser nutzbar ist. Durch
das Klicken auf den Titel gelangen Sie direkt zur jeweiligen Anwen-
dung.

Wir wiunschen lhnen und lhren Schiler*innen einen erfolgreichen
Anne Frank Tag 2025 und spannende Erlebnisse im digitalen Raum!

lhr Team des Anne Frank Tags

Inhalt, Redaktion und Layout
Marc Rodenhausen und Alina Welp
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LEBENSGESCHICHTEN

Kinderemigration aus Frankfurt

»Kinderemigration aus Frankfurt« ist eine digitale Ausstellung, die die
sogenannten »Kindertransporte« behandelt, in denen jlidische Kinder
hauptsachlich in den Jahren 1938 und 1939 aus Deutschland fliehen konnten.
Neben vielen Hintergrundinformationen zum Thema prasentiert die Anwendung
sechs verschiedene Geschichten von Kindern, die Teil der Transporte waren.
Untermalt sind die Geschichten mit anschaulichen Illustrationen, originalen
Fotografien sowie Comics zu den Biographien.

Eine Ausstellung des Deutschen Exilarchivs 1833-1845 der Deutschen

Nationalbibliothek

Doutschos Ex ucmm; sa.su Doutsches I N K l U R '

HNationalbibliothoi

ab Klasse 8
45 Minuten

browserbasiert


https://ausstellungen.deutsche-digitale-bibliothek.de/kinderemigration1933-1945/#s0

Werde Zweitzeug*in

»Werde Zweitzeug*in« ist eine Lern-Plattform, die die Biografien finf
Uberlebender des Holocaust vorstellt. Begleitet werden die Geschichten der
Zeitzeug*innen von Gesprachen zwischen Historiker*innen und Personen, die
die Uberlebenden getroffenen haben und so zu Zweitzeug*innen wurden.
Geeignet ist die Anwendung
fur alle Interessierte mit

und ohne Vorwissen.

Lebensgeschichten bezeugen und
bewahren +

L

ab Klasse 7
20-40 Minuten

browserbasiert

Stolen Memory

»Stolen Memory« ist eine von den Arolsen Archives verdffentlichte digitale
Ausstellung, die das Schicksal verschiedener im Holocaust verfolgter
Menschen thematisiert. Die Ausstellung legt einen Fokus auf von den Nazis
geraubte Gegenstande aus dem Besitz der Verfolgten, die Gber die Arolsen
Archives an Hinterbliebene tUbergeben werden konnten und eine besondere
Geschichte erzahlen. Die
Seite bietet neben den
Geschichten auch

Schmuck, Erinnerungsfotos, Papiere

- die Nazis nahmen ihren Opfern el’ganzende
bei der Verhaftung alle

persiénlichen Sachen ab. Einige I—ernmate_
Tausend dieser Gegenstidnde aus den terialien

Konzentrationslagern gibt es noch.
Wir suchen die Familien der Opfer ab Klasse 7
und geben sie zuriick.

15-60 Minuten
5


https://www.stolenmemory.org/
https://werde-zweitzeuge.de/

SPIELE

Spuren auf Papier

Im Spiel »Spuren auf Papier« werden die Euthanasie-Morde der Nazis
behandelt. Aus der Sicht der Schwester eines fiktiven Opfers erfahrt man,
untermalt von Illustrationen und kleinen Mlnlgames vom Alltag der
Patient*innen in der Heilanstalt Wehnen. :
Die Geschichte lehnt sich an echte SESEC SPUREN

AUF PAPIER

Schicksale an und klart u.a. durch ERSE4

Originalquellen Utber die Krankenmorde '

der Nazis auf. Die Anwendung

setzt Vorwissen Uber den

Nationalsozialisus

voraus. ab Klasse 10
30 Minuten

browserbasiert

Last seen

»Last Seen« ist ein von den Arolsen Archives entwickeltes Browsergame, in
dem es darum geht, mehr Uber die Deportationen in der NS-Zeit zu erfahren.
Das Spiel basiert auf einer Online-Karte, in der historische Fotos von Deporta-
tionen gesammelt werden. Im Spiel wird die Rolle einer Blogger*in eingenom-
men. Ziel ist es, auf einem Dachboden nach Hinweisen und Fotos von Razzien
und Deportationen aus dem Archiv der Arolsen Archives zu suchen und damit
einen Eintrag in einem fiktiven
Blog zu erstellen. Fur

das Spiel ist Vorwis-

sen vorausgesetzt.

ab Klasse 11
45 Minuten

browserbasiert

WEITER


https://game.lastseen.org/
https://gedenkstaette-wehnen.de/spuren-auf-papier/

Inside Pogromnacht

»Inside Pogromnacht« behandelt die Novemberpogrome 1938 anhand der
Geschichte der damals sechsjahrigen Charlotte Knobloch. Untermalt von ihren
Erzahlungen, bewegt sich die Spieler*in durch ein nachtliches Setting. Immer
wieder erscheinen Zusatzinformationen zum Anklicken Uber ausgewahlte
Gegenstande in der Umgebung. Die Anwendung ist gut als Einfiihrung in das
Thema der Novemberpogrome
geeignet, jedoch ist gewisses
Vorwissen hier von Vorteil.

ab Klasse 10
45 Minuten

browserbasiert

Die Kinder vom Bullenhuser Damm

»Die Kinder vom Bullenhuser Dammc« ist eine Smartphone-Anwendung, die
das Massaker an 20 jludischen Kindern in einer Hamburger Schule wahrend
des Zweiten Weltkriegs behandelt. Die Spieler*in steuert einen von sechs
Teenagern, die 1979 die Geschichte ihrer Schule entdecken. Dabei springt die
Anwendung zwischen den Jahrzehnten und vermittelt neben der Geschichte
der Schule auch Aspekte deutscher Erinnerungskultur, Migrationsgeschichten
und Rassismuserfahrung.
h Bu?.‘f:ﬁ:ﬁ%ﬁ&"mm . Mit diesem Spiel lassen sich
% historische und gegenwartige
Diskriminierung spielerisch
erschlieRen.

ab Klasse 7
25-60+ Minuten

App


https://www.alfredlandecker.org/de/article/%C3%BCber-erinnern-die-kinder-vom-bullenhuser-damm
https://insidepogromnacht.org/

ANNE FRANK

Videotagebuch

Die Videoserie ist die Verfilmung von Anne Franks Tagebuch. Dabei vertraut
Anne Frank ihre Gedanken anstatt dem Tagebuch einer Kamera an und vloggt
so ihren Alltag im Versteck des Hinterhauses Prinsengracht 263. Das
Videotagebuch ist auf der Website des Anne Frank Hauses und auf Youtube
zu finden. Es eignet sich als

Einstieg ins Thema, stellt
aber keinen Ersatz fir das
tatsachliche Tagebuch
dar.

ab Klasse 5
ab 5 Minuten
browserbasiert/
YouTube-App

Nach der Verhaftung

»Nach der Verhaftung« ist die Fortsetzung des Videotagebuchs von Anne Frank.
Hier werden die Ereignisse nach der Entdeckung der im Hinterhaus Versteckten
erzahlt. Die Anwendung basiert zwar auf realen Ereignissen, ist aber im
Gegensatz zum verfilmten Tagebuch fiktiv. Besonders ist, dass die Zeit nach der
Verhaftung der Versteckten

Nach der Verhaf- nicht dokumentiert ist und
tung dieser Teil der Geschichte
f——————— Anne Franks daher oft
hintergrindig bleibt.

Y ————

ab Klasse 8
ab 20 Minuten

browserbasiert/

QIRA".ER YouTube-App



https://www.annefrank.org/de/anne-frank/video-tagebuch-reihe/nach-der-verhaftung/
https://www.annefrank.org/de/museum/web-und-digital/video-tagebuch/

Digitale Zeitleiste

Die Anwendung stellt wichtige historische Ereignisse in und um Anne Franks Leben in
Form einer Zeitleiste dar. Neben biografischen Angaben Uber Anne, die weiteren Ver-
steckten und die Helfer*innen, enthalt die Zeitleiste Informationen zum Holocaust, dem
Ersten und Zweiten Weltkrieg sowie
weiteren Ereignissen nach

Anne Franks Tod.

Digitaler Rundgang durch das Hinterhaus

Der digitale Rundgang durch das Amsterdamer Hinterhaus ermdéglicht denjenigen, die
das Anne Frank Haus nicht besuchen kénnen, einen Einblick in das Versteck. Die
Nutzer*in bewegt sich selbsténdig in den Raumlichkeiten, in denen weitere Informa-
tionen in Form von kurzen Texten und Videos dargestellt werden. Die Anwendung setzt
Vorwissen voraus und eignet
sich gut zur Vermittlung der
Geschichte der Franks und

der anderen

Versteckten.

Enne frank house

Das Hinterhaus



https://www.annefrank.org/de/anne-frank/das-hinterhaus/raum-mit-bucherschrank/
https://www.annefrank.org/de/anne-frank/die-zeitleiste/

FUR LEHRKRAFTE

Anders denken

»Anders Denken« ist eine von der Kreuzberger Initiative gegen Antisemitismus kuratierte
antisemitismuskritische Online-Plattform, die sich an Lehrkrafte sowie andere Multipli-
kator*innen richtet. Die Plattform beinhaltet drei Rubriken: »Informieren« besteht aus
zwei Dossiers mit Hintergrundwissen zu Antisemitismus. In »Orientieren« gibt es
weitere Empfehlungen zum Thema in Form von Blchern, Videos und Veranstaltungen.
In der Rubrik »Agieren« werden

P G 7R Stessgrindung e S konkrete Methoden und Mate-
rial zur antisemitismus-

kritischen Arbeit
angeboten.

Lehrkrafte
15 Minuten

browserbasiert

Interaktives Lernportal »Nichts davon gewusst?«

Das interaktive Portal ist eine Lernanwendung des Deutschen Historischen Museums, die
sich mit dem Nationalsozialismus befasst. Neben einigen Texten, Dokumenten und Foto-
grafien von bedeutungsvollen historischen Ereignissen enthalt die Anwendung auch
interaktive Elemente wie Quizzes, Lickentexte oder Zuordnungsspiele. Erganzend zur
Anwendung lasst sich aus dem Portal zusatzliches Lernmaterial herunterladen und eignet
sich daher gut zur Nutzung im

Unterricht.
Deutschiand im Nationalsorialis mus.
NICHTS DAVON GEWUSST?
Am 30, Januar 1933 t: i Asi Paul von Hir

Adolf Hitler zum deutschen Reichskanzler, Er war zu digsem
Zeitpunkt bereits der vierte Reichskanzler in weniger als drei
Jahren. Kaum d ahnte daher die Falgen
dieses Ereignisses. In kurzer Zeit zerstérten Hitler und seine Partei,
di Natienalsozialistische Deutsche Arbeiterpartel (NSDAP), die

o . Bis zu ihrem
Ende im Jahr 1945 wurden unter der Herrschaft der
i Millianen van . Die Sp
A0S nati i ischen Tarrors,

bis heute sichtbar und prigen Werte und Selbstverstindnis
unserer Gesellschaft.
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Lehrkrafte

— B 45 Minuten

browserbasiert



https://www.dhm.de/bildung/ida/nationalsozialismus/
https://www.anders-denken.info/

Datenbank fur Games und Erinnerungskultur

Die von der Stiftung Digitale Spielekultur kuratierte Datenbank ist ein Verzeichnis fir
Videospiele mit dem Schwerpunkt historisch-politische Bildung. In der Datenbank kann
nach verschiedenen Kriterien wie dem Thema, dem Genre des Videospiels, den Kosten
u. a. gefiltert werden. So kdnnen Sie je nach Interesse und technischen Maglichkeiten
passende Spiele finden. Zusatzlich verfligt die Datenbank Uber ein hilfreiches

Spielbewertungssytem in den Kategorien
el =1 & Vermittlungspotential, Zeitaufwand
und Komplexitat.

Lehrkrafte
ab 10 Minuten

browserbasiert

Tel des Themenporals

eitere Informationen

Handreichung »Short videos, lasting memories«

In der vom Verein democ und mehreren internationalen NS-Gedenkstatten erarbeiteten
Handreichung »Short Videos, lasting memories« werden Kurzvideos im Stil von Tiktok-
Videos als Tool zum Lernen Uber den Holocaust vorstellt. Im Vordergrund steht der
Prozess der Produktion eines eigenen Videos und die selbststandige
Auseinandersetzung der Schiler*innen mit dem jeweiligen Thema. Die Publikation
bietet unterschiedliche Ansatze
fur die Umsetzung eigener

Projekte sowie Tools und
Anleitungen fir die e

praktische Arbeit. Neue Handreichung:
Kurzvideos als padagogisches
Lehrkrafte Toolin der
30 Minuten Gedenkstattenarbeit

p
lemoc.} [ [F—] p—
F

browserbasiert

11


https://democ.de/artikel/handreichung-kurzvideos/
https://democ.de/artikel/handreichung-kurzvideos/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/

WEITERBILDEN

An allem Schuld?

»An allem Schuld« ist eine antisemitismuskritische Plattform, die sich mit der Entstehung von
Antisemitismus, seinen unterschiedlichen Formen und moglichen Handlungsspielrdumen
beschaftigt. Neben Texten zum Thema bietet die Website Videos, Interviews, Minigames und
padagogisches Begleitmaterial zur Nutzung im Unterricht fur Lehrkrafte an. Die Anwendung
beinhaltet viele Informationen und verschiedene Mdoglichkeiten, sich mit dem Thema
Antisemitismus auseinander zu setzen.

WIE ANTISEMITISMUS FUNKTIONIERT

Die Juden sind an allem schuld” - so konnte man Antisemitismus, das heiBt
denfe;

haft, ifa Doch was ist Antisemiti: genau? Wie

duBert er sich? Und was kinnen wir dagegen tun? Klicke dich durch verschiedene
Bereiche. Entdecke Infos, Quizze und Videos.

ab Klasse 7
20-60+ Minuten

browserbasiert

12


https://www.an-allem-schuld.de/

13

Keine.Erinnerungskultur

Keine.Erinnerungskultur ist ein preisgekronter Tiktok- und Instagram Kanal mit dem Ziel,
Jugendliche uber den Holocaust Uber reines Schulwissen hinaus aufzuklaren und sie flr
dessen Tragweite zu sensibilisieren. Auf dem Kanal prasentiert Susanne Siegert
historische Dokumente und zeigt weniger beleuchtete Aspekte des Holocaust und des
Nationalsozialismus auf. Daruber hinaus

behandelt sie auch die gegenwartige

und die Erinnerungskultur der
Nachkriegszeit.

ab Klasse 7
ab 3 Minuten

browserbasiert

Mazi-Vergangenheit des
Grinders von Harls.

Geheime Codes von Rechtsextremen Online

Dieser Artikel von Campact klart Gber rechtsextreme Symbole und Codes auf, die
hauptsachlich online verbreitet werden. Auf der Seite wird eine Vielzahl von
sogenannten »Dogwhistles« der rechten Szene eingeordnet, die von verschiedenen
Zahlencodes bis hin zu Emojis reichen. Sie erscheinen auf den ersten Blick harmlos,
jedoch propagieren sie besonders im Netz ein rechtsextremes Weltbild. Insbesondere fur
Jugendliche, die sich viel im digitalen Raum bewegen, ist das Erkennen dieser
Dogwhistles relevant.

So erkennst Du geheime Codes
von Rechtsextremen online

b Kl 7 Um einander besser erkennen zu kénnen, verwenden Rechtsextreme im Internet geheime Zeichen
a asse und Symbole. Welche das sind und wie Du sie erkennst

15 Minuten

browserbasiert



https://blog.campact.de/2024/03/geheime-codes-von-rechtsextremen-online-emoji-hashtag/
https://www.tiktok.com/@keine.erinnerungskultur?lang=de-DE

