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Geschichte in populären Medien und Genres

Geschichte hat Konjunktur. Dies hat sich in den letz-
ten Jahren nicht nur an den zahlreichen Dokumenta-
tionen, Dokudramen und historischen Spielfilmen im
deutschen Fernsehen gezeigt. Auch historische Romane
und SachbÃ¼cher, ebensowie historische Computerspie-
le, Reenactments oder Geschichtsinszenierungen in The-
menparks haben eine starke Ausweitung erfahren. Die
im Oktober 2007 neu konstituierte DFG-Forschergruppe
âHistorische Lebenswelten in populÃ¤renWissenskultu-
ren der Gegenwartâ untersucht diesen gegenwÃ¤rtigen
âGeschichtsboomâ, indem sie in interdisziplinÃ¤rer Per-
spektive populÃ¤re PrÃ¤sentationen und Aneignungen
von Geschichte analysiert. Ihre Auftakttagung in Frei-
burg widmete sie demThema âGeschichte in populÃ¤ren
Medien und Genresâ (16.-18. April 2008).

Beleuchtet werden sollten vor allem folgende Fra-
gen: Wie wird Geschichte in populÃ¤ren Medien und
Genres dargestellt? Wie bzw. warum wird ein Produkt
populÃ¤r? Welchen Produktionsbedingungen unterlie-
gen diese Produkte? Welchen Darstellungskonventio-
nen folgen sie? Wie ist das VerhÃ¤ltnis zwischen po-
pulÃ¤rer Geschichtsvermittlung und den Fachwissen-
schaften? Vor welchen methodischen Herausforderun-
gen steht eine transdisziplinÃ¤re Forschung fÃ¼r die
Analyse populÃ¤rer Produkte?

Die TagungsbeitrÃ¤ge lieÃen sich entlang der ver-
schiedenen Medien vier BlÃ¶cken zuordnen: Print, Film
und Fernsehen, inszenierte und verlebendigte Geschich-
te, digitale Medien.

NICOLA EISELE (Freiburg) beschÃ¤ftigte sich mit
dem Mittelalter im Jugendbuch (am Beispiel von Artus-
Legende und âDer kleine Hobbitâ). Ihr Vortrag verfolg-
te die Frage, warum populÃ¤re Mythen mit mittelalter-
lichen Elementen insbesondere Kinder und Jugendliche
begeistern und welche Potentiale diese in geschichtsdi-
daktischer Perspektive haben. Ausgehend von entwick-
lungspsychologischenTheorien betonte sie die multiplen
IdentifikationsmÃ¶glichkeiten fÃ¼r Kinder und Jugend-
liche, die MythenerzÃ¤hlungen wie die Artus-Legende
oder mit mittelalterlichen VersatzstÃ¼cken versehene
FantasyerzÃ¤hlungen wie âDer Herr der Ringeâ von
J.R.R. Tolkien bÃ¶ten. Sie stellte die These auf, dass
diese durch BewÃ¤ltigungsszenarien in Krisensituatio-
nen und durch die aufgezeigten Visionen einer besse-
ren Gesellschaft an die individuellen BedÃ¼rfnisse von
Jugendlichen anknÃ¼pfen. Die âjugendliche Faszinati-
on fÃ¼r das Mittelalterâ fÃ¼hre dabei vor allem unbe-
wusst zu historischem Wissenserwerb und einer weite-
ren BeschÃ¤ftigung mit bzw. einem erwachsenden Inter-
esse an Geschichte. Eine konstruktivistische Hermeneu-
tik kÃ¶nne sich diesen Umstand zu Nutze machen, um
Geschichte gezielt zu vermitteln.

MARTIN NISSEN (Berlin) stellte ein Konzept zur
Analyse des VerhÃ¤ltnisses von Fachwissenschaft
und populÃ¤rem Sachbuch vor. Ausgehend von der
schwierigen Definierbarkeit und Abgrenzung des Be-
griffs âSachbuchâ, plÃ¤dierte er fÃ¼r eine Unterschei-
dung nach dem Kriterium der Publikumsausrichtung
von Autor und Verlag sowie fÃ¼r eine Analyse der
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VerÃ¶ffentlichungspraxis. Typische Merkmale des Sach-
buchmarktes nach 1945 seien die wichtiger gewordene
Rolle der Verlage, die Leserorientierung, der unterhalten-
de Charakter des Inhalts, fiktive Darstellungselemente
und Illustrationen. Das VerhÃ¤ltnis von universitÃ¤rer
Geschichtswissenschaft und Sachbuchautoren oszilliere
zwischen einer festen Verankerung in der Fachwissen-
schaft und der vollstÃ¤ndigen LoslÃ¶sung. Martin Nis-
sen betonte, dassWissenschaftspopularisierung, verstan-
den als Popularisierung geschichtswissenschaftlicher
WissensbestÃ¤nde in den historischen SachbÃ¼chern,
eher der Sonderfall sei. Vielmehr werde Wissen im Sach-
buchbereich genuin neu produziert, das heiÃt der Po-
pularisierungsbegriff sei hier eher irrefÃ¼hrend. Dies
machte er am Beispiel des erfolgreichen Sachbuchautors
Werner Maser deutlich, der gerade durch den Aufbau ei-
nes eigenen Privatarchivs ein durch Ã¼bertriebene De-
tailgenauigkeit charakterisiertes Wissen zu Themen der
Zeitgeschichte, insbesondere des Nationalsozialismus,
generierte.

KEES RIBBENS (Rotterdam) beschÃ¤ftigte sich mit
der ReprÃ¤sentation des Zweiten Weltkriegs in eu-
ropÃ¤ischen Comics. Er verdeutlichte, dass Comics
als Teil der PopulÃ¤rkultur eine interessante Quelle
fÃ¼r die Widerspiegelung von ZeitmentalitÃ¤ten sein
kÃ¶nnen und nicht nur ein jugendliches Publikum
ansprechen. Anhand franzÃ¶sischer, niederlÃ¤ndischer
und deutscher Comics zum Zweiten Weltkrieg konn-
te er zeigen, dass es in der Darstellung sowohl na-
tionsÃ¼bergreifende Gemeinsamkeiten wie nationale
Charakteristika gab. So spielten in allen Comics in
der unmittelbaren Nachkriegszeit heroische Narrations-
und Deutungsmuster eine wichtige Rolle. Die nationa-
len Unterschiede konnte er insbesondere anhand nie-
derlÃ¤ndischer Beispiele illustrieren, die nach 1945 ei-
ne starke Fokussierung auf die Widerstandsbewegun-
gen legten und die niederlÃ¤ndische BevÃ¶lkerung in
einer Opferrolle prÃ¤sentierten, die klar von den deut-
schen Besatzern und niederlÃ¤ndischen Kollaborateuren
getrennt wurde.

Ziel der Tagung war es auch, in Kontakt mit der âPra-
xisâ populÃ¤rer GeschichtsprÃ¤sentationen zu kommen.
In einer Diskussion mit PETER PRANGE (TÃ¼bingen),
dem Bestsellerautor historischer Romane, zeigte sich,
dass diese in eine andere Richtung ging als viele andere
BeitrÃ¤ge, die vor allem die institutionelle Verankerung
und KontextabhÃ¤ngigkeit der Produkte betonten. Pran-
ge erklÃ¤rte â recht provokant â die SelbststÃ¤ndigkeit
des Autors. Sein Anliegen sei vor allem das ErzÃ¤hlen
âgroÃer Geschichtenâ. Er verstehe sich in erster Linie als

Schriftsteller, nicht als Autor von GeschichtsbÃ¼chern,
wobei in der weiteren Diskussion aber deutlich wurde,
dass Prange intensive und detaillierte Recherchen zum
historischen Kontext seiner Romane durchfÃ¼hrt und
sich dabei auch Rat bei Fachwissenschaftlern holt.

Ein weiterer Themenblock der Tagung beschÃ¤ftigte
sich mit Geschichte in Film und Fernsehen. Das Fernse-
hen nimmt gegenwÃ¤rtig als Medium der Vermittlung
von Geschichte einen Ã¼berproportional wichtigen Stel-
lenwert ein, wie immer wieder Umfragen zum Thema
zeigen. Dabei hat die Forschung das Fernsehen in sei-
ner Funktion der âGrundversorgung mit Geschichtsbil-
dernâ (MATTHIAS STEINLE) erst in den letzten Jahren
verstÃ¤rkt zum Thema gemacht. Die meisten Impulse
gehen von den Film-, Fernseh- und Medienwissenschaf-
ten aus, vereinzelt aber auch von der Geschichtswissen-
schaft und der Geschichtsdidaktik. Methodisch wird da-
bei versucht, die speziellen Ã¤sthetischen Gestaltungs-
mÃ¶glichkeiten des audiovisuellen Mediums zu beach-
ten, was die BeitrÃ¤ge im Folgenden auch widerspiegel-
ten.

Einen Ãberblick Ã¼ber die Entwicklung der his-
torischen Dokumentation im Fernsehen gab EDGAR
LERSCH (Stuttgart). Er vertrat dabei die These, dass
die Ã¤sthetische Grundstrukturierung der Wort-Bild-
Konstruktion seit ihrem Beginn Ende der 1950er-Jahre
gleich geblieben sei. Damit seien aber auch die Nach-
teile der âeingefahrenen Konventionenâ bestehen ge-
blieben, die nicht mehr hinterfragt wÃ¼rden. Diese
wÃ¼rden als âQuellenkompendiumâ So die Kategorisie-
rung von Frank BÃ¶sch, Das ’Dritte Reich’ ferngese-
hen. Geschichtsvermittlung in der historischen Doku-
mentation, in: Geschichte in Wissenschaft und Unter-
richt 50 (1999), S.Â 204-220. ohne Auswertung und In-
terpretation der Bilder und Zeitzeugen den Stil der histo-
rischen Dokumentation prÃ¤gen. Obwohl Elemente aus
demHistorischen Spielfilm und Dokumentarspielbereich
schon seit Beginn der 1970er-Jahre immer wieder in die
Ã¤sthetische Gestaltung eingeflossen seien, habe dies
nicht zu einem grundsÃ¤tzlichen Nachdenken Ã¼ber ei-
ne neue Form der GeschichtsprÃ¤sentation gefÃ¼hrt. In
der Diskussion wurde die Frage gestellt, warum Zeit-
zeugenelemente sich im Vergleich zu Frankreich erst
so spÃ¤t in deutschen Dokumentationen durchgesetzt
hÃ¤tten. Als mÃ¶gliche Antwort darauf wurde die Skep-
sis gegenÃ¼ber der BevÃ¶lkerung in den 1950er-Jahren
von Seiten der Journalisten und Redakteure benannt.
Die Erfahrung des Nationalsozialismus habe ihnen ge-
zeigt, wie verfÃ¼hrbar und manipulierbar die âNormal-
bÃ¼rgerâ seien.
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Die FunktionsverÃ¤nderung von Zeitzeugenaussa-
gen in Fernsehdokumentationen zeichnete JUDITH
KEILBACH (Utrecht) nach. Sie unterschied chronolo-
gisch zwei Formen der Verwendung: Zur Zeit ihrer Eta-
blierung in den 1960er-Jahren orientierte sich die Funk-
tion von Zeitzeugenaussagen an einem juristischen Dis-
kurs: Das objektive, emotionslose Berichten erzeugte Au-
thentizitÃ¤t, die oftmals durch die gesellschaftlicheAuto-
ritÃ¤t der Zeitzeugen, wie Offizieren oder Pfarrern, un-
terstÃ¼tzt wurde. Einen allmÃ¤hlichen Bruch mit die-
ser Tradition sieht Keilbach mit Claude Lanzmanns Film
âShoahâ (Frankreich 1985) vollzogen. Echtheit werde
seither Ã¼ber eine âAuthentizitÃ¤t der GefÃ¼hleâ her-
gestellt, deren stÃ¤rkste AusprÃ¤gung der âemotiona-
le Kontrollverlustâ vor der Kamera darstelle. Die Er-
fahrungsdimension habe grÃ¶Ãere Bedeutung gewon-
nen, Geschichte werde als Erlebniswelt prÃ¤sentiert, wie
jÃ¼ngere Reenactment-Shows im Fernsehen zeigten. Ju-
dith Keilbach verwies darauf, dass der Erfahrungsbegriff
noch unscharf sei und durch zukÃ¼nftige Forschungen
differenziert werden mÃ¼sse.

MATTHIAS STEINLE (Marburg) leistete in seinem
Beitrag eine Bestandsaufnahme der in den letzten Jahren
produzierten Dokudramen. Thematisch umfassten die
analysierten Filme drei Bereiche: ZweiterWeltkrieg, BRD
und DDR. Dabei entstÃ¼nden Metanarrative, die fil-
mÃ¼bergreifend als Epochencharakterisierung bezeich-
net werden kÃ¶nnten. So werde die DDR-Geschichte
als Krisengeschichte, die BRD-Geschichte dagegen als
Aufstiegsgeschichte einer solidarischen Erfolgsgesell-
schaft erzÃ¤hlt. Anhand mehrerer Beispiele zeigte Stein-
le die Ã¤sthetischen Gestaltungsmittel in der Verwen-
dung symbolischer Zeichen und detailgenauer Nachin-
szenierungen von historischem Bildmaterial auf. In der
Diskussion wurde die These formuliert, dass Dokudra-
men eine besondere Bedeutung bei der Definition und
Etablierung von Erinnerungsorten zukomme.

Aus der âPraxisâ berichtete THOMAS FISCHER
(Baden-Baden), Leiter der Redaktion Bildung und Zeitge-
schichte des SWR. Er entwickelte aus seiner Arbeit her-
aus Kriterien, nach denen populÃ¤re zeitgeschichtliche
Dokumentationen im Fernsehen gestaltet werden sollten,
nachdem das âErklÃ¤rfernsehenâ der 1960er-Jahre durch
das âErzÃ¤hlfernsehenâ abgelÃ¶st worden ist. Die zeit-
geschichtliche Dokumentation war in der Anfangszeit
geprÃ¤gt durch den geschriebenen Text, der dann durch
Bilder illustriert wurde. Dies schuf eine enge Anbindung
an wissenschaftliche Darstellungsformen. Dagegen ste-
he âGeschichte erzÃ¤hlen und erlebenâ heute im Popu-
lÃ¤rmedium Fernsehen im Mittelpunkt. Der Anspruch

auf historische AuthentizitÃ¤t mÃ¼sse heute mit forma-
len Gestaltungsmitteln und der ErzÃ¤hlstrategie erzeugt
werden. Zeitzeugen kÃ¶nnten dabei eine âBrÃ¼cke zwi-
schen Vergangenheit und Gegenwart schlagenâ. Der Au-
tor behalte dabei aber immer die Deutungshoheit Ã¼ber
die vermittelten Inhalte. Fischer beschrieb die Arbeit der
Geschichtsredaktion als historische Arbeitsweise und be-
tonte die Zusammenarbeit mit der Fachwissenschaft als
wichtiges Element seiner Arbeit.

Ein dritter Teil der VortrÃ¤ge kann unter dem Schlag-
wort âInszenierte und lebendige Geschichteâ zusammen-
gefÃ¼hrt werden. Dem Thema der Anschaulichkeit des
Geschichtstheaters widmete sich WOLFGANG HOCH-
BRUCK (Freiburg) in seinem Vortrag. Unter den Begriff
fasste er Formen von Reenactment und Museumsthea-
ter, die sich in ihrer Intention als Hobby oder institu-
tionalisierte Vermittlung unterschieden. Anschaulichkeit
charakterisierte er als âZurÃ¼ckdrÃ¤ngung der Textebe-
ne, Bebilderung, Animation undTheatralitÃ¤tâ. Er unter-
schied zwei Formen der Anschaulichkeit: eine dem Bil-
dungsanspruch genÃ¼gende museumspÃ¤dagogische
Form, die den konstruktiven Charakter von Geschichts-
darstellungen selbstreflexiv offen legt und eine Form, in
der Konsum und Unterhaltung Selbstzweck sind, so daÃ
ein âIllusionstheaterâ entsteht, das die Gefahr in sich
birgt, ein âso ist es gewesenâ vor die SelbstreflexivitÃ¤t
zu stellen. In der Diskussion wurde darauf hingewiesen,
dass die aufgezeigte scharfe Dichotomie sich in der Pra-
xis womÃ¶glich nicht halten lÃ¤sst.

Die MÃ¶glichkeiten und Bedingungen der Ge-
schichtsvermittlung im Museum zeigte ERWIN KEE-
FER (Stuttgart) auf, Leiter der ArchÃ¤ologischen Samm-
lung im Landesmuseum Stuttgart. Er beschrieb am
konkreten Beispiel die verÃ¤nderten Bedingungen der
Museumsarbeit. Neben den Leitzielen der Bewahrung
und PrÃ¤sentation landesgeschichtlicher Themen spie-
len marktwirtschaftliche Ãberlegungen eine zunehmen-
de und groÃe Rolle unter dem Stichwort der âEffizienz-
renditeâ. Die Ausstellungen und Projekte orientieren sich
dabei vor allem an der Publikumsrelevanz. Dies zeigte er
am Beispiel der experimentellen ArchÃ¤ologie und der
PrÃ¤sentation eines Einbaums. So wurde im Projekt âEr-
lebe die Steinzeit. Kommmit in dieWelt vor 5000 Jahrenâ
versucht, Wissenschaftlichkeit mit Unterhaltung und Er-
lebnispÃ¤dagogik zu verknÃ¼pfen. Keefer fÃ¼hrte al-
lerdings aus, dass die wissenschaftliche DurchfÃ¼hrung
von experimenteller ArchÃ¤ologie und ArchÃ¤otechnik
einen finanziellen Aufwand voraussetzt, der solche Pro-
jekte leicht zu einem wirtschaftlichen Misserfolg werden
lÃ¤sst. Er machte deutlich, dass eine geringere finanziel-
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le Ausstattung die wissenschaftliche Korrektheit der Pro-
jekte erheblich gefÃ¤hrdet, so dass das Museum hier in
einer ZwickmÃ¼hle steckt.

Welche Potentiale historische StadtrundgÃ¤nge ha-
ben kÃ¶nnen, machte BIRGITHEIDTKE (Freiburg) deut-
lich. Die Historikerin fÃ¼hrt seit 15 Jahren Stadtrund-
gÃ¤nge zur Frauengeschichte im Rahmen des Netzwer-
kes âMiss Marples Schwesternâ durch. Sie verdeutlich-
te die Herkunft der historischen StadtrundgÃ¤nge aus
denNeuen Sozialen Bewegungen der 1970er- und 1980er-
Jahre. Motiviert durch die Suche nach der âeigenenâ, bis-
lang in herkÃ¶mmlichen Geschichtsdarstellungen ver-
nachlÃ¤ssigten Geschichte, gaben diese aus dem auÃer-
universitÃ¤ren Bereich kommenden Recherchen zur Lo-
kalgeschichte auch Impulse fÃ¼r die akademische For-
schung. Zur PrÃ¤sentationsform bei StadtrundgÃ¤ngen
bemerkte sie â fÃ¼r viele Ã¼berraschend â, dass fÃ¼r die
Geschichtsvermittlung symbolische Orte oftmals besser
geeignet seien als die authentischen Orte.

Ein vierter Teil der VortrÃ¤ge untersuchte Ge-
schichtsprÃ¤sentationen in den digitalen Medien. ERIK
MEYER (GieÃen) beschÃ¤ftigte sich mit kommemora-
tiver Kommunikation in digitalen, interaktiven Medien,
insbesondere am Beispiel des Internets. Digitalisierung
beinhalte ein interaktives Potential, das bei der Ana-
lyse einen wichtigen Stellenwert einnehmen mÃ¼sse.
Dies gelte nicht nur fÃ¼r das Internet, sondern beziehe
sich darÃ¼ber hinaus auf die Verwendung von digitali-
sierten Gestaltungselementen, zum Beispiel durch digi-
tale Bildmanipulation in Fernsehdokumentationen oder
individuelle Rechercheangebote in GedenkstÃ¤tten. Er
koppelte den PopulÃ¤ritÃ¤tsbegriff dabei an die Be-
sucherhÃ¤ufigkeit der Websites sowie an kommerziel-
le PrÃ¤sentationslogiken. Dies verdeutlichte er anhand
zweier Beispiele: an der Verbindung von individuel-
len RecherchemÃ¶glichkeiten und redaktionell betreu-
ten Informationen, wie sie die Seite Shoa.de bietet sowie
an der nutzergenerierten Gestaltung der Inhalte von Wi-
kipedia.de.

ANGELA SCHWARZ (Siegen) beschÃ¤ftigte sich mit
der Darstellung von Geschichte in Computerspielen.
Sie wies darauf hin, dass hier eine groÃe Forschungs-
lÃ¼cke besteht. Dabei werden Computerspiele lÃ¤ngst
nicht mehr hauptsÃ¤chlich von Jugendlichen, sondern
auch von Erwachsenen konsumiert, was in den letzten
Jahrzehnten zu einer stetigen Ausweitung des Marktes
fÃ¼hrte. Schwarz kategorisierte Computerspiele mit his-
torischen Inhalten nach Spieltypen und Epochen. Auf-
fÃ¤lligstes Ergebnis war dabei die Konzentration auf das

Genre der Strategiespiele und die epochale Fokussierung
auf das 20. Jahrhundert. Mit der Analyse verschiedener
Ebenen, auf denen Geschichte im Spiel thematisiert wur-
de, prÃ¤sentierte Schwarz ein qualitatives Analyseraster.
Geschichte werde in Computerspielen vor allem Ã¼ber
das eigene Nacherleben im Spielhandeln, das auch ei-
neGestaltung der Geschichte ermÃ¶glicht, popularisiert.
Hierdurch werde ein Zugang zu einer historischen Le-
benswelt geschaffen und Geschichte, die vorher als lang-
weilig erschien, attraktiv. Dies biete ein hohes Poten-
tial fÃ¼r die Geschichtsvermittlung; daher sei eine Er-
forschung der PrÃ¤sentationstechniken unbedingt erfor-
derlich. In der Diskussion wurde deutlich, dass die Ana-
lyse eines multimedialen Mediums nur durch interdiszi-
plinÃ¤re Methoden zu realisieren sei und zum Beispiel
die Game-Studies der Medienwissenschaften und der Be-
griff der Immersion (Eintauchen in eine virtuelle Rea-
litÃ¤t) hierfÃ¼r interessante AnsÃ¤tze bÃ¶ten.

Die dreitÃ¤tige Tagung zeigte, wie unterschied-
lich die ZugÃ¤nge zu populÃ¤ren Geschichtsmedien
und deren Produkten sind und aus welchen Perspek-
tiven und Erkenntnisinteressen heraus das Thema an-
gegangen werden kann. Die unterschiedlichen Medi-
en erfordern dabei unterschiedliche Analysemethoden,
die die jeweils individuelle Funktionslogik der Medien
berÃ¼cksichtigen. Grob unterschiedenwerden kÃ¶nnen
dabei textuelle Medien, visuelle, audiovisuelle, digitale
und performative Medien, die aber nochmals genrespe-
zifisch zu differenzieren sind. Gleichzeitig wurde deut-
lich, dass neuere Produkte wie etwa historische Compu-
terspiele oder auch historische Fernsehsendungen inter-
medial sind und sowohl textuelle und audiovisuelle wie
digital-interaktive Medien integrieren.

Trotz der unterschiedlichen Herangehensweisen
durchzogenÃ¤hnliche Beschreibungskategorien die Vor-
trÃ¤ge. So betonten viele der Referenten und Referentin-
nen das PhÃ¤nomen der Erfahrung bzw. des Erlebens
von Geschichte zur Charakterisierung neuerer Darstel-
lungsformen. Durch Reenactments, Zeitzeugendarstel-
lungen in neueren Fernsehdokumentationen und Do-
kudramen sowie Computerspiele wird versucht, fÃ¼r
die Rezipienten AnknÃ¼pfungspunkte an die eigene
Lebenswelt herzustellen. Dieser Versuch der Vergegen-
wÃ¤rtigung von Geschichte scheint einer Vielzahl popu-
lÃ¤rer Produkte immanent zu sein.

Ein weiteres wichtiges Ergebnis war die Feststellung,
dass populÃ¤re Produkte in ihrem Produktionskontext
verstanden werden mÃ¼ssen. Gerade die BeitrÃ¤ge aus
der Praxis machten dies deutlich. Aber auch um definie-
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ren zu kÃ¶nnen, was populÃ¤re Geschichtsdarstellung
ausmacht, ist der Produktionshintergrund hilfreich, wie
die BeitrÃ¤ge von Erik Meyer und Martin Nissen ver-
deutlichten. UngeklÃ¤rt blieb dabei allerdings die Frage,
ob der PopularitÃ¤tsbegriff rein quantitativ Ã¼ber Ver-
breitungszahlen oder qualitativ Ã¼ber Ã¤sthetische Dar-
stellungskonventionen definiert werden sollte.

Einhellig stellten die Tagungsteilnehmer das Fehlen
von Rezeptionsstudien als schmerzliches Forschungsde-
siderat fest. Nur empirisch gesicherte Erkenntnisse zum
Konsumverhalten und zur Rezeption von populÃ¤ren
Geschichtsmedien kÃ¶nnen dabei helfen, ihre Wirkung
zu bestimmen. So kÃ¶nnen wichtige Fragen bisher nicht
beantwortet werden:Wieviel Geschichtswissen bleibt bei
den Rezipienten tatsÃ¤chlich hÃ¤ngen? Was genau ler-
nen die Rezipienten dabei?Wie mÃ¼ssen die Darstellun-
gen verbessert werden, um Geschichte angemessen zu
vermitteln â und was wird jeweils unter âangemessenâ
verstanden?

Ein Verdienst der Tagung war es, dass Medien the-
matisiert wurden, die in der Forschung bisher geringe Be-
achtung fanden, wie zum Beispiel Geschichtstheater, Do-
kudramen, Computerspiele oder StadtrundgÃ¤nge. Da-
bei wurde deutlich, wie wenig das Forschungsfeld po-
pulÃ¤re Geschichtskultur bisher bearbeitet ist, obwohl
es eine groÃe Rolle fÃ¼r die PrÃ¤gung von Geschichts-
bildern in der Gesellschaft spielt. Zu Recht wurde daher
vielfach betont, wie wichtig es auch gerade fÃ¼r die ei-
gene wissenschaftliche Selbstreflexion ist, geschichtskul-
turelle PrÃ¤gungen, die gerade durch populÃ¤re Darstel-
lungsformen angeeignet werden, zu analysieren.
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