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Editorial

Zur Jahrtausendwende feierte Steven Spiel-
bergs Kriegsfilm iiber den Soldaten James
Ryan seine Premiere im deutschen Kino. Der
Streifen wurde ein Welterfolg. Die alljahr-
lichen Feiern zur Erinnerung an den D-Day
sind seither eng mit diesem eindrucksvollen
historischen Drama verknupft: Die Fernseh-
anstalten wiederholen es insbesondere zu
den Jahrestagen — und machen nach wie vor
Quote mit dieser Erzdhlung und Inszenie-
rung.

Zur Erinnerung: Mit acht Kameraden macht
sich Captain Miller nach der Landung am
Omaha Beach auf die Suche nach dem Fall-
schirmjager James Ryan, dem Mitglied einer
amerikanischen Luftlandedivision. Der Film
verdichtet eine halbe Stunde an jenem tod-
lichen Strandabschnitt an ebenjenem 6. Juni
1944. Um Private Ryan zu retten, gerit der
kleine und mutige Trupp von Alliierten in
Gefechte mit den Deutschen. Sie toten zahl-
reiche Feinde, aber sie werden auch selbst
getotet.

Als Steven Spielbergs Film in den deutschen
und Osterreichischen Kinos 1998 seine Pre-
miere feierte, entfachte er eine Vielzahl von
Debatten in den Medien: ,War es so, das
Sterben am Omaha Beach?“, fragte Andreas
Kilb damals in der ,Zeit“. Und er antwortete
mit einer Sentenz, die auf eine der Grund-
fragen dieses Themenheftes von medien &
zeit verweist. ,,Nein“, schrieb er. ,So war es
nicht. Aber viel naher als Spielberg wird man
dem Geschehen am ,D-Day‘ wohl nicht mehr
kommen.“

Diese Premiere markierte zugleich eine Pas-
sagezeit — nicht nur in Bezug auf die Gestal-
tung der historischen oder historisierenden
Inhalte, sondern auch hinsichtlich der in
Dienst gestellten Kanile: Es entfalteten sich
fortan neue Generationen von Kommunika-
ten. Vergangenheiten wurden nicht mehr nur
in Filmen fiir das Kino und fiir das Fernsehen
thematisiert, sondern in zunehmend relevan-
tem Mafle auch in den Medien des Internets,
in Sozialen Medien.

Anlisslich der Kinovorstellung von ,,Der
Soldat James Ryan“ postete Zuschauer und
User Achim auf der Homepage des Nach-
richtenkanals N24 seine Erfahrungen: ,Ich
war sehr ergriffen, als ich die Eingangs-Szene

des Films damals im Kino sah, ich war re-
gelrecht geschockt und musste weinen wie
ein Schlosshund. Von 500 Besuchern muss-
ten mindestens 200 raus an die Luft, weil
sie es nicht ertragen konnten, den Greul in
Dolby-6-Kanal und ,Orginallautstarke’ tiber
sich ergehen zu lassen. Es soll sich also blofs
keiner einbilden, Krieg mache ,Spass’. Wenn
ich inzwischen an all die Egoshooter denke,
kommen mir da gewisse Zweifel auf.“

Was Blogger Achim schon ahnte: Der Soldat
James Ryan offenbarte sich als ein mediales
Multitalent, eine Figur und eine Story, die
sich bestens crossmedial vermarkten liefs.
Selbstverstindlich gab es ihn alsbald auch
als Video- und Computerspiel — die Serie
Medal of Honor orientierte sich an den Ge-
schichten und den Bildern neuester popula-
rer Kriegsfilme — ein Rezept, das das Spiel im
selben Mafe erfolgreich machte. Das dritte
Game dieser Reihe hiefs Allied Assault, also
der alliierte Angriff. Es kam im Jahr 2002
auf den Markt. Die Spieler:innen konnten
fortan die legenddren Kimpfe um die steile
Strandbefestigung und um ein von deutschen
Scharfschiitzen gehaltenes Haus nachspielen,
ja selbst nacherleben.

Metaphorisch gesprochen: Aus dem Zu-
schauer im Filmtheater und am Fernseher,
aus dem User von YouTube wurde nun der
»Gamer“. Diese Spieler:innen mutierten am
heimischen Computer zu Soldat:innen. Seit-
her konnen wir alle jederzeit zum Private
James Ryan avancieren, ja zum Veteranen
des Zweiten Weltkrieges.

Uber die Glaubwiirdigkeit von historischen
und/oder historisierenden Kommunikaten
entscheidet in der Mediengesellschaft des 21.
Jahrhunderts das Kollektiv, das Publikum,
das Mitmach-Publikum. Dessen ,,Gedicht-
nisbilder® sind derjenige Fundus an Zeichen
und Codes, uber den sich die Produzent:in-
nen wie die Rezipient:innen miteinander
verstindigen. Um ein rasches immersives Er-
lebnis zu erméglichen und damit ihr Produkt
erfolgreich zu machen, bieten Produzent:in-
nen genau jene markanten Bilder an, die mit
den langst gespeicherten Gedichtnisbildern
der Nutzer:innen bestmoglich korrelieren.
Um Erfolg zu haben, miissen die Vielen die
vorgefiihrte Vergangenheit mit ihren eigenen
Erfahrungen oder tiberlieferten Erzahlungen,



kurzum mit ihrer individuellen Lebenswirk-
lichkeit leicht verkniipfen konnen.

Zugespitzt konnte man fragen, ob Video-
und Computerspiele unter Umstinden sogar
Zeitzeugen neuen Typs generieren: User und
Gamer, die ein historisches Geschehen nach-
spielen und nachempfinden — und die daher
dieses Verstindnis einer Vergangenheit auch
verinnerlichen und womoglich als ,,authen-
tisch“ verstehen, als allgemein giiltig wahr-
nehmen und als verbindlich fiir Viele kom-
munizieren.

Die selbstapprobierten Expert:innen

Das gilt freilich nicht nur fiir dramatisierte
Kommunikate, sondern ebenso fur audio-
visuelle und textuelle Botschaften, die iiber
Twitter, Instagram, TikTok und andere digi-
tale Plattformen kommuniziert und ausge-
tauscht werden.

Die Sozialen Medien eroffnen fiir die Vielen
und fur die Gesellschaft fruchtbare Riaume
der Partizipation — sie konnen aber zugleich
auch problematische Illusionen von Teilhabe
vermitteln; beides kann dazu fithren, dass
User, Gamer und Zuschauer:innen sich un-
versehens und unhinterfragt als Expert:in-
nen verstehen. Partizipation in den Medien
des Internets generiert ein Selbstverstand-
nis, das zugleich eine Partizipation an wis-
senschaftlichen Diskursen auf Augenhohe
fir sich reklamiert: Mit dem ,,Studium®
von einschligigen Webinhalten, nach dem
Austausch in bestimmten Blogs und Foren,
nicht zuletzt auch nach der personlichen
Teilhabe am ,,Reenactment® in Geschichts-
spielen kommt es zu einem herausfordern-
den Selbstverstandnis als Expert:in. Nicht
auf Fachwissen fuflende, sondern vielfach
in wohlfeilen Echokammern produzierte Il-
lusionen von Expertise zirkulieren — werden
vieltausendfach geteilt, geliked, getweetet
und retweetet — und konkurrieren fortan mit
an Universititen und in Akademien erarbei-
tetem Expertenwissen.

Die kulturellen, gesellschaftlichen und poli-
tischen Gefahren, die solche selbstappro-
bierten Fachleute heraufbeschworen kon-
nen, wurden bereits anhand der Debatten in
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Zusammenhang mit der Covid-19-Pandemie
offenbar: Falsche Argumente wurden zur
Gefahr fiir die Gesundheit von wiederum
Hunderttausenden, ja sogar zur Bedrohung
von Leib und Leben.

Auch von populiren und womdglich auch
populistischen Geschichtsbildern konnen er-
hebliche Gefahren fiir Gruppen, Generatio-
nen und Gesellschaften ausgehen. Bernhard
Porksen warnte unlingst in einem Essay fur
das Nachrichtenmagazin ,Der Spiegel“ vor
diesem Phinomen (Das Prinzip der toten
Katze, Der Spiegel Nr. 3/2022 vom 15. Ja-
nuar 2022) — nicht ohne gleichzeitig auf Ver-
sdumnisse der wissenschaftlichen Akteur:in-
nen hinzuweisen. In Krisen- und Kriegszeiten
benotigten Gesellschaften, so der Tubinger
Medienwissenschaftler, ,kompetent ein-
ordnende  Gatekeeper, wissenschaftliche
und journalistische Instanzen, die mit der
notigen Expertise und Autoritdt sortieren,
filtern und robustes Wissen von falschen Be-
hauptungen trennen“. Allerdings lebten wir
mittlerweile in einer Medienumwelt, ,,in der
sich diese Expertise und Autoritit so leicht
wie nie zuvor ignorieren, marginalisieren
und diffamieren® lasse. Porksen fordert eine
»Aufklirung auf der Hohe der Zeit“; die Re-
duktion des Rauschens mache drei Essentials
erforderlich: Es gehe nicht ohne Gatekeeper.
Es gehe nicht ohne robustes Wissen, nicht
ohne ,,Wahrheit“. Und es gehe nicht ohne
Konfrontation und Streit.

Wenn historische Ereignisse im Fernsehen,
aber auch im Museum, im Roman, im Com-
puterspiel und auf YouTube, Twitter, Instag-
ram und TikTok dargestellt werden, dann
handelt es sich dabei um Selbstverstindigun-
gen der Gesellschaft iiber ,,Formen des (...)
Zusammenlebens®, so der Sozialphilosoph
Jirgen Habermas (Uber den offentlichen
Gebrauch der Historie, in: ders., Die postna-
tionale Konstellation, Frankfurt a. M. 1998,
S. 47-61). Uber die Plattformen der Public
History werden jene Werte ausgehandelt,
»die im politischen Gemeinwesen Vorrang
haben sollen“. Weil also historische oder his-
torisierende Kommunikate stets politische
Selbstverstindigungen mit der Ausbildung
historischen Bewusstseins verknupfen, muss
die offentliche Behandlung, so Habermas, in
besonderer Weise legitimiert sein. Das be-
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deutendste und vornehmste Kriterium fir
rechtschaffene historische Prisentationen
in Massenmedien bestehe vor allem darin,
nachrickenden Generationen eine ethisch-
politische Selbstverstindigung zu ermog-
lichen. Denn erst die Prozesse der Selbst-
verstindigung konnten ein Bewusstsein
kollektiver Haftung gegentiber der eigenen
Geschichte schaffen.

In den Medien des Internets wird die von Ha-
bermas eingeforderte, ,historische“ Kohi-
renz aber nicht mehr allein durch die Tradi-
tion und Konsistenz einer von Expert:innen
in Archiven, Bibliotheken, Museen, Akade-
mien und Universititen induzierten ,,Meis-
tererzihlung® erzeugt, sondern mehr und
mehr durch aktive Nutzung und Aneignung
von Spolien und Fragmenten, die von einzel-
nen Usern zu mehr oder weniger konsisten-
ten, individuellen Narrationen arrangiert,
aggregiert und kommuniziert werden. In den
Medien des Internets konnen User anonym
und deshalb unverbindlich ihre personlichen
Entwiirfe von Vergangenheiten austauschen
und auf deren Basis Vergemeinschaftungen
erheischen und ermdoglichen. Sie avancieren
damit zu selbsternannten Sachverstindigen
der Vergangenbheit.

Geschichte! in Sozialen Medien: ,,Geschichte“
in Sozialen Medien miissen wir also mit
einem Ausrufezeichen versehen. Dieses si-
gnum exclamationis, das hier unmittelbar
mit dem Begriff ,,Geschichte“ verkniipft
ist, will einerseits unser zivilgesellschaft-
liches wie wissenschaftliches Augenmerk
auf diese Kommunikationen lenken. Und es
will andererseits vor diesen vielfach proble-
matischen, zuweilen gefihrlichen Postings
warnen: Sie stehen oftmals eben gerade
nicht fiir ,,Geschichte“. Wir Geistes- und
Gesellschaftswissenschaftler:innen sind also
herausgefordert, uber solche neuen, digi-
talen und multimedialen Geschichtsange-
bote nachzudenken. Wir stellen die Frage,
wie genau die von Habermas angemahnten
Pramissen gesellschaftlicher Selbstverstin-
digung via Geschichtsvermittlung in den di-
gitalen Medien gegenwirtig und in Zukunft
umgesetzt werden. Was bedeutet es kultu-
rell, gesellschaftlich und politisch, wenn sich
Geschichtsboom und Internetboom in den
Mediengesellschaften des 21. Jahrhunderts
verschwistern?

Geschichte! in Sozialen Medien: Die Bei-
trige zu diesem Themenheft verstehen sich
als Werkstattberichte aus der Feder von
Nachwuchswissenschaftler:innen aus der
Kommunikations- und der Geschichtswis-
senschaft. Alle Beitrige bewegen sich in
einem wissenschaftlichen Experimentier-
feld: Die Dokumentation und Erforschung
solch digitaler historisch-historisierender
Kommunikationsprozesse machen innova-
tive Fragestellungen und Methoden der Er-
hebung und der Auswertung von Daten und
Quellen erforderlich. Insofern verstehen wir
die Veroffentlichung der folgenden Artikel
auch als Beitrag zur Konzeptionierung, zur
Erprobung und zur Evaluierung neuer und
interdisziplindrer Ansitze zur Erforschung
von Geschichte! in Sozialen Medien.

Der  Geschichtswissenschaftler ~ Robert
Scholz aus Halle fithrt uns anhand des im
Frithsommer 2022 offentlich verhandelten
Besuchs von Olaf Scholz in der Ukraine vor,
wie kollektive Wellen der Aufmerksamkeit
auf Twitter aufwallen und nach kurzer Zeit
wieder abschwellen — gerade auch in Bezug
auf historische Themen. Abertausende von
Nutzer:innen posten auf diesem Kurznach-
richtendienst eigensinnige Vorstellungen von
Vergangenheit vor groflen Offentlichkeiten
und immer im Stakkato. Scholz zeigt auf,
welche Chancen und Risiken die Kommu-
nikation von ,,Geschichte“ im 280-Zeichen-
Rhythmus bergen kann: Einfach kein Platz
fiir Expertise?

Die beiden Wiener Kommunikationswissen-
schaftler:innen Petra Dix und Max Kutzber-
ger stellen in ihren Beitridgen die Ergebnisse
ihrer Untersuchungen vor, in denen das welt-
weit erfolgreiche Computerspiel Minecraft
im Mittelpunkt stand. Der Werbeclaim die-
ses Computerspiels lautet: ,Erschaffe noch
heute Deine Welt“! Und dieser Imperativ
wird auch in der eigenwilligen Erschaffung
von vergangenen Welten ausgelebt.

Die beiden Autor:innen stellen die Frage, ob
und wenn ja, unter welchen Bedingungen
uber ein ,partizipatives Medium wie dem
Spiel Minecraft historisches Lernen mog-
lich ist. Diese niedrigschwellig zuganglichen,
virtuellen Welten laden Menschen dazu ein,
selbstbestimmt an historischen Diskursen
nicht nur teilzunehmen, sondern diese auch



selbstbewusst und im doppelten Wortsinne
mitzukonstruieren. Dieses Medium er6ffnet
allen Mitspieler:innen die Chance, eigene
Erfahrungen, Uberzeugungen und Agenden
in Form von virtuellen Bauwerken kollektiv
zu visualisieren, ja sogar virtuell begehbar zu
machen.

Am Beispiel eines solchen virtuellen Nach-
baues des Vernichtungslagers Auschwitz-Bir-
kenau stellt Max Kutzberger die Grundfrage,
ob das Spielmedium Minecraft als Medium
der Erinnerung gelten kann. Dabei wird
offenbar, dass die heutigen Architekt:innen
und Baumeister:innen von ,digitalen® Ver-
gangenheiten durchaus als Expert:innen
bezeichnet werden kénnen - freilich nur in
bestimmten Hinsichten. Petra Dix diskutiert
in ihrem Beitrag das didaktische Potenzial
digitaler Spiele wie Minecraft im Schulunter-
richt und verkniipft ihre Ergebnisse mit spe-
zifischen Geschlechterperspektiven. Dabei
stellte sie fest, dass der Einsatz eines solchen
Spiels im Klassenzimmer zu einer fatalen
Umkehr der Expertise zwischen Schiiler:in-
nen und Lehrer:innen fithren kann: die Schii-
ler:innen zeigen sich aufgrund ihrer Medien-
kompetenz weit tiberlegen, die Lehrer:innen
werden zu Statist:innen.

Die beiden Historiker:innen Vanessa Prattes
und Tom Saborowski zeigen uns in ihrem
Beitrag hochst aktuelle Szenen der Zeit-Ge-
schichte auf Instagram, YouTube und Tik-
Tok, die unser aller Bild vom russischen An-
griffskrieg in der Ukraine mitpragen. Nicht
journalistische Kriegsberichterstatter:innen,
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kaum Expert:innen fiir Kriege in Geschichte
und Gegenwart, sondern scheinbar unbe-
darfte Influencer:innen avancierten seit Ende
Februar 2022 auf Social Media-Kanilen zu
international wahrgenommenen und auch
ernst genommenen Moderator:innen dieses
Krieges; sie erreichen Hunderttausende von
Abonnent:innen und generieren Millionen
Klicks. Dieser Beitrag dokumentiert, wie
zwei Nachwuchswissenschaftler:innen als
angehende Expert:innen fiir Geschichte ganz
personlich diesen Medienofferten begegnen.
Die hier zitierten Bilder zoomen die Gewalt
und die Grausamkeiten dieses Krieges un-
mittelbar heran und schaffen so scheinbar
»Authentizitat®.

Besten Dank an die Kolleg:innen von me-
dien & zeit, die uns die Moglichkeit ein-
gerdumt haben, dieses Themenheft zu gestal-
ten! Ein herzlicher Dank geht auch an die
finf Autor:innen dieses Bandes; wir hoffen
sehr, dass die Ausformulierung ihrer Manu-
skripte fur sie nicht nur mit Miihsal, sondern
auch mit Freude verbunden war. Anja Sips
vom Institut fir Geschichte der Martin-Lu-
ther-Universitat Halle hat mit groffer Um-
sicht und Kompetenz die Schlussredaktion
aller Beitrdge ins Werk gesetzt — vielen herz-
lichen Dank dafir.
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im Oktober 2022
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