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Editorial

»Wie weit in die Gegenwart reicht eigent-
lich der Lehrplan/Lehrwerke im Fach
Geschichte? Werden die weitreichenden
Verdnderungen der letzten 25 Jahre da
reflektiert?” Diese vor Kurzem auf Twit-
ter gestellte Frage haben wir uns eben-
falls gestellt und daraus die Idee zu die-
sem Heft entwickelt. In der Tatist es recht
merkwiirdig, dass in vielen Lehrpldnen
die Geschichte um das Jahr 1990 endet
und die gewiss nicht ereignisarme Zeit da-
nach ausgespart wird. Wir schlagen ange-
sichts der Auflésung der bipolaren Welt-
ordnung seit 1990 und der verdnderten
globalen, europidischen und nationalen
Problemlagen, der sich die deutsche Ge-
genwartsgesellschaft stellen muss, einen
modifizierten Blick auf die ,Geschichte
der Gegenwart” vor.

Auch uns hat der volkerrechtwidrige
Uberfall der russischen Truppen auf die
Ukraine im Februar 2022 tiberrascht. Wir
verurteilen diese traurigen und drama-
tischen Ereignisse in jeder Weise und brin-
gen unser Mitgefiihl und unsere Solidari-
tat mit den Ukrainerinnen und Ukrainern
zum Ausdruck; sie bestdtigen aber in ge-
wisser Weise auch unser Anliegen: So wie
die deutsche Politik ihre Interpretationen,
Perspektiven und Ziele verdndern muss,
muss auch der Geschichtsunterricht sei-
ne Perspektive und seine Inhalte modifizie-
ren, um die Schiilerinnen und Schiiler an-
gesichts der neuen weltpolitischen Heraus-
forderungen handlungsfihig zu machen.
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FLORIAN HELLBERG/ELISABETH SOMMERLAD

s, Stadtgeschichte neu erleben“? -
die MAINZ-App

Immersive Stadteapps im facherverbindenden Unterricht

Augmented-, Mixed- und Virtual-Reali-
ty-Anwendungen erfreuen sich immer
groflerer Beliebtheit (Neeb 2020) und
gewinnen auch im virtuellen Stddte-
tourismus zunehmend an Bedeutung.
Zunichst wird am Beispiel der MAINZ-
App (Meier 2019) das didaktische Poten-
zial von immersiven Stadteapps zum
Einsatz im facherverbindenden kom-
petenzorientierten Unterricht von Ge-
schichte und Geografie skizziert (Abb. ).
Die fiir den Stddtetourismus der rhein-
land-pfélzischen Landeshauptstadt ent-
wickelte App kombiniert Augmented-
Reality (AR)- und Virtual-Reality (VR)-
Elemente, um die Stadtgeschichte von
Mainz digital erlebbar zu machen. Un-
ter besonderer Beriicksichtigung der
Produzierendenperspektive soll hie-
ran im Anschluss sowohl die ,reflexi-
ve Immersion” (Fromme et al. 2008, S.
13) als auch die Dekonstuktionskom-
petenz (Fenn 2016) der Schiilerinnen
und Schiiler gefordert werden.

MAINZ-App

Die im Jahr 2018 entwickelte MAINZ-
App legt einen Fokus auf die Vermitt-
lung des stadtischen, historischen und
kulturellen Erbes und ist somit grund-
sétzlich geeignet zum Einsatz im fach-
iibergreifenden Unterricht. Die kosten-
frei im Google Play Store und im App
Store herunterladbare App soll den Nut-
zerinnen und Nutzern ,ein virtuelles
Stadterlebnis [bieten], das sich moder-
ner Technologien bedient” (Meier 2019,
S. 514). Dabei verbindet die App ,reale

Downloadmaterial:
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Gegebenheiten mit virtuellen Rekon-
struktionen und Stilelementen des,Sto-
rytellings* (ebd., S. 515). Die primére
Intention ist eine ,Weiterentwicklung
des Tourismusstandortes Mainz" (ebd.,
S. 514), wobei eine ,spielerische, aber
durchweg serigs[e] und historisch vali-
de“(ebd., S. 515) Darstellung gewéhrleis-
tet werden soll. Bei der Umsetzung der
App waren der Tourismusfonds Mainz
e. V., Historikerinnen und Historiker
sowie andere Wissenschaftlerinnen und
Wissenschaftler (z.B. des Instituts fiir
Geschichtliche Landeskunde an der Jo-
hannes Gutenberg-Universitit Mainz),
Medienagenturen sowie stidtische und
kulturelle Institutionen beteiligt.

Reflexive Immersion

Die Reflexion des Mehrwerts solcher
Anwendungen fiir den Einsatz im (au-
Rerschulischen und facherverbinden-
den) Unterricht erfolgt maflgeblich in
Bezug auf Fragen nach der Forderung
der ,reflexive[n] Immersion” (Fromme
et al. 2008) unter Beriicksichtigung
der Dekonstruktionskompetenz (Fenn
2016). Demnach liegt der Schwerpunkt
nicht auf der Frage danach, wie Schii-
lerinnen und Schiiler unter Einbezug
von Apps in virtuelle Realitdten eintau-
chen kénnen (Heusinger 2020) und die
dortkonstruierten immersiven Darstel-
lungen erleben (Brendel/Mohring 2020).
Vielmehr erméglicht eine Fokussierung
auf die Produzierendenperspektive
(AB1) sowohl die Forderung der kriti-
schen Reflexion der eigenen Erfahrung
als auch besonders die Dekonstruktion
derin der App vermittelten Geschichts-
und Raumdarstellungen (Freitag et al.
2020) sowie der damit verbundenen
Authentifizierungsstrategien (Bunnen-
berg 2020).

Authentifizierungsstrategien

Nimmt man die MAINZ-App genauer
unter die Lupe, so féllt auf, dass die Nut-
zerinnen und Nutzer hierin vor allem
ausgewdhlte stadthistorische Fragmen-
te vermittelt bekommen, die an ausge-
wiahlten Orten der Stadt verankert sind.
Im Fokus stehen zwei historische Epi-
soden: Die Romerzeit und das Mittel-
alter, wobei zweitere ganz besonders
Johannes Gutenbergin den Fokus stellt,
der somit einmal mehr als prominente
Figur der Mainzer Stadtgeschichte her-
vorgehoben wird. Hierbei dominiert ein
stadtgeschichtliches Narrativ, das auf
die Vormoderne beschrankt ist und in
welchem in erster Linie ménnliche Ak-
teure als historisch relevant prasentiert
werden. Die Konstruktionsprinzipien
der immersiven (audio-)visuellen Ge-
schichts-und Raumdarstellungen sowie
der damit einhergehenden Authentifi-
zierungsstrategien werden fiir die Nut-
zerinnen und Nutzer nicht transparent
gemacht. Vielmehr dominiert ein emo-
tionaler Zugang zur Stadtgeschichte, der
durch Personalisierungen (z.B. durch
ein Hologramm Gutenbergs) noch ver-
starkt wird.

Einsatz im Unterricht

Sowohl im Geschichts- als auch im Geo-
grafieunterricht konnen die MAINZ-
App und AB1im Rahmen einer aufer-
unterrichtlichen und facherverbinden-
den Exkursion eingesetzt werden. Dabei
sollen die innerhalb der App konstru-
ierten Raum-und Geschichtsdarstellun-
gen analysiert und unter Einbezug der
Produzierendenperspektive dekonstru-
iert werden. Zentral wére dabei, sowohl
die Oberflachenstruktur (gattungs-und
medienspezifische Merkmale, Adressa-
tenkreis, Auftraggeber,Produzierenden)
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Abb.: © Sommerlad

zu charakterisieren als auch die Tiefen-
struktur (Konstruktionsmittel, Motive,
Aussageabsicht und Ziele, Triftigkeits-
priifung und Wahrnehmung der Rezipi-
entinnen und Rezipienten) zu analysie-
ren (Fenn 2016). Die sich anschliefende
Dekonstruktion sollte verdeutlichen,
dass es sich bei den in der App prasen-
tieren virtuellen Realitdten ,,um Kon-
struktionen vergangener Lebenswel-
ten und Rdume handelt, die nur eine
Anndherung an das Vergangene, aber
kein Erleben ermoglichen” (Bunnenberg
2020, S. 53).

Als mogliche Vertiefung in der Se-
kundarstufe II bote sich ein Vergleich
der in der MAINZ-App présentierten
Geschichts- und Raumbilder mitdenen
anderer Virtual-Reality-Anwendungen
(s. Kasten unten) an. Ebenso konnte die
Triftigkeitspriifung in fachliche Triftig-
keit, narrative Triftigkeit und normative
Triftigkeit erweitert und differenziert
werden.
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Bei einer Stadttour lasst sich die MAINZ-App
vielféltig einsetzen: Zur Orientierung und Infor-
mationsbeschaffung (oben), zum Auffinden von
Zusatzinformationen iiber AR-Elemente (unten
links) sowie zum interaktiven Erleben iiber einen
VR-Adapter

Die MAINZ-App (1) wurde 2018 von der Stadt Mainz, der Mainzplus
Citymarketing GmbH und dem Tourismusfonds Mainz e.V. entwickelt
und seither sukzessiv um Inhalte erweitert (vgl. Meier 2019). Gera-
de die ,virtuelle Gutenberg-Tour®, bei der Johannes Gutenberg den
Nutzerinnen und Nutzern in Form eines Hologramms erscheint, ist
besonders geeignet, die Darstellungsweise der Stadtgeschichte an
konkreten Orten kritisch zu untersuchen.

Deutschlandweit gibt es mittlerweile zahlreiche Apps, die eine dhn-
liche Strategie verfolgen. Aus didaktischer Perspektive interessant
sind dabei insbesondere solche Apps, die explizit die Vermittlung
von Wissenskontexten adressieren. Im Vordergrund stehen hierbei
mafgeblich historische, archédologische oder kulturelle Dimensio-
nen.

Beispielhaft sei auf die hessische Limes-App ,XPLORE“ (2) {Fokus:
Imperium Romanum) oder ARGO (3) in der Region Trier-Luxemburg
(Fokus: Archdologie) verwiesen sowie auf das im Naturpark Barnim
angesiedelte Projekt ,SpielRaume* (4), welches explizit auf die virtu-
elle Vermittlung landeskundlichen Wissens liber Spiele-Apps abzielt
(Pietsch/Ldmmchen 2021).

https://leibniz-ifl.de/forschung/projekt/spiel

1. Website VirtualMainz und Beschreibung
der Funktionsweise der MAINZ-App
https://www.mainz-app.de/

2. Website Landesamt fiir Denkmalpflege Hessen
und Link zu XPLORE
https://t1p.defy3go

3. Website ARGO - Augmented Archaeology
https://ar-route.de/

4. Projektwebsite ,,SpielRaume* des Leibniz-
Instituts fiir Linderkunde

raeume-entdeckungs-und-erlebnisraum-landschaft
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»STADTGESCHICHTE NEU ERLEBEN“? - DIE MAINZ-APP

M1 Interview mit Philipp Meier (MAINZ-App)

Philipp Meier ist Bereichsleiter Marketing, Sales & Tourismus bei der mainzplus CITY-MARKETING GmbH. In der kommu-
nalen Marketinggesellschaft der rheinland-pfélzischen Landeshauptstadt Mainz verantwortet er den Auftritt von Mainz
nach innen und auflen und war maRgeblich an der Entwicklung der MAINZ-App beteiligt. Aus einem Interview mit Florian
Hellberg und Elisabeth Sommerlad am 8. April 2021:

Philipp Meier: Wir haben die App immer in zwei Stufen gesehen oder beziehungsweise zwei Strange, die die App ab-
bilden. Der eine Strang ist die Basisqualitat: Informationen tiber Sehenswiirdigkeiten, Gastronomie, Einzelhandel, Ser-
vices, Fahrplanauskunft, Stau-Info, Tourenvorschlage. [...] Diese ganzen normalen touristischen Services, wobei wir
dann Touristen auch immer im touristischen Kontext die Biirgerinnen und Biirger als Touristen der eigenen Stadt se-
hen. Wenn ich Touristen sage, meine ich natiirlich auch immer die Mainzerinnen und Mainzer. [...] Der zweite Strang,
das ist dann der ganze Bereich Virtual und Augmented Reality. Das ist im Prinzip das, was die MAINZ-App eigentlich
auch ausmacht, das andere machen andere Apps in anderen Stadten auch, das ist nichts Weltbewegendes. [...] Das
war Neuland, auch flir unsere Agentur, mit der wir zusammengearbeitet haben. [...]

Was wir auch gemacht haben, ist, dass an verschiedenen Orten innerhalb von Mainz Erklarungen zu historischen Orten
der Stadtgeschichte von Mainz enthalten sind: so zum Beispiel beim sogenannten [Johannes] Gutenberg-Pfad, die Gu-
tenberg-Statue oder das Geburtshaus von Gutenberg, oder natiirlich am Gutenberg-Museum. Dort haben wir quasi
einen Tracker reinprogrammiert und wenn ich die App da per QR-Code-System dranhalte, taucht der virtuelle Johan-
nes Gutenberg innerhalb der App auf und erzahlt mir an dieser Stelle etwas zu diesem Geb&ude. Hier wird dann Aug-
mented Reality genutzt. [...] Der erzahit die wahre Geschichte, wie es wirklich war, wie es eben auch ein Gastefiihrer,
derdas flir uns gemacht hat, auch auf seinen Gastefiihrungen erzéhlen wiirde. Auch hier haben wir die modernen Tech-
nologien genutzt, um spielerisch, niederschwellig, aber doch immer wissenschaftlich fundiert die Geschichte Guten-
bergs darzustellen.

[...] Was uns ganz wichtig war: Wir haben natiirlich mit den Akteuren eng zusammengearbeitet: Mit der GDKE Rhein-
land-Pfalz, mit dem Gutenberg-Museum, mit der Universitdt und der Hochschule Mainz, mit der Initiative Romisches
Mainz, weil wir sind Marketing-Leute, wir sind Tourismus-Leute. Ganz, ganz wichtig war flir uns die historische Seite,
die Fachmanner, die Fachfrauen, die eben aus den verschiedenen Bereichen kommen, haben uns den Content [Inhalt]
geliefert, haben uns beraten und wir haben es dann eben umgesetzt und nach aulRen getragen. [...]

Florian Hellberg/Elisabeth Sommerlad: Die Darstellung der Stadtgeschichte beschrénkt sich in erster Linie innerhalb
der App auf die Vormoderne mit einem Schwerpunkt auf der Romerzeit und der Frithen Neuzeit. Ware es nicht reizvoll
gewesen, den Blick auf die jiingere Vergangenheit zu weiten, so zum Beispiel auf die Geschichte der Stadt im 20. Jahr-
hundert?

P. M.: Wir haben tiber das Thema Mainz im Zweiten Weltkrieg und im Nationalsozialismus nachgedacht. Ja, was sicher-
lich historisch ein spannendes Thema ist, ein sehr prdgendes Thema auch fiir Mainz. Es ist vom touristischen Kontext
her, sage ich mal, nicht das Prio(= priorisierte)-Thema. Da scheiden sich auch die Geister, wie aktiv man diese Epoche
auch bespielen méchte. Wir haben einfach andere Themen prioritar weiter vorne gesehen. Und das war eben Guten-
berg, romisches Mainz. Es ist aber nicht ausgeschlossen, dass wir auch jiingere Geschichte mit hinzunehmen. Das sind
alles Entwicklungsthemen [...]. Wenn wir jetzt irgendwelche sehr komplizierten Themen, fallt mir jetzt keines ein, aber
wenn wir beispielsweise eine Mini-Epoche aus dem Mittelalter nehmen wiirden, zu der gar kein Nutzer einen Zugang
hat, auch nicht durch den Geschichtsunterricht, dann erreichen wir auch damit keine Leute. Es muss bei den Leuten
schon irgendwie bei den von uns gewéhlten historischen Themen klick machen. Jeder hat schon einmal Gutenberg
gehort, jeder hat von den Romer gehort, und da wollen wir dann ansetzen. [...]

Wirverweisen natiirlich dann tiberall auch an die Institutionen, die letztendlich die ersten Anlaufstellen sind, die diesen
historischen Ansatz geben, sowohl textlich hinterlegt als auch in der Vermarktung, mit wem wir da zusammenarbeiten.
Aber wir sehen hier Reenactment wirklich als Instrument, Geschichte erlebbar zu machen. Wir haben nicht den An-
spruch, dass wir da im letzten Detail im Prinzip die Historie komplett darstellen. (Fortsetzung auf der nachsten Seite)
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»STADTGESCHICHTE NEU ERLEBEN“? -~ DIE MAINZ-APP

F. H./E. S.: Wie war das bisherige Feedback auf die MAINZ-App und gibt es schon Plane fiir die Weiterentwicklungen in
der Zukunft?

P. M.: Also ich wiirde sagen, es ist ein erster Schritt auf einer langen Reise, die wir mit der Mainz-App sehen, dass der
Grundstein gelegt ist, auch durch moderne Technologien, dass es eben auch die Riickspiegelung aus der [Tourismus-]
Branche und auch tatsachlich aus der historischen Ecke [von Historikerinnen und Historikern], und uns da sehr viel
Ruckenwind geben, dass wir aber noch nicht am Ende der Reise sind, dass der Grundstein gelegt ist und dass wir jetzt
diese von ihnen angesprochene Vormodernitat eben aktualisieren.

F. H./E. S.: Innerhalb der App werden in erster Linie mannliche Akteure - wie ganz besonders Johannes Gutenberg -
als historisch relevant prasentiert. War fuir die Frauen kein Platz mehr?

P. M.: Die dominierende Maskulinitat ist mir nicht aufgefallen, nehme ich gerne zur Kenntnis und priifen wir. Tatsach-
lich, da kann ich thnen nicht Paroli bieten, das ist ganz wichtig, dass da mal der externe Blick mal draufkommt. Und
wie wir finden, haben wir den Grundstein gelegt flir eine neue Art der Inwertsetzung und Erlebbarmachung des histo-
rischen kulturellen Erbes [...].

Transkript (leicht gekiirzt): Florian Hellberg und Elisabeth Sommertad

Aufgaben (Sekundarstufe 1)

1. Erldutere die ,zwei Strange“, die die MAINZ-App abbilden.

2. Charakterisiere das Geschichtsbild der MAINZ-App. Beziehe folgende Begriffe in deiner Antwort mit ein:
Vormoderne - rémische Geschichte - Frithe Neuzeit und Gutenberg - Zweiter Weltkrieg - Maskulinitéit

3. ,,Der [virtuelle Gutenberg] erzihlt die wahre Geschichte, wie es wirklich war.« Uberpriife die Angemessenheit
dieser Aussage.

Aufgaben (Sekundarstufe I1)
1. Charakterisiere das Geschichtsbild der MAINZ-App.
2. Priife die fachliche, narrative und normative Triftigkeit dieses Geschichtsbildes.

3. ,Der [virtuelle Gutenberg] erzihlt die wahre Geschichte, wie es wirklich war.“ Uberpriife die Angemessenheit
dieser Aussage.



