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Editorial
Zur Jahrtausendwende feierte Steven Spiel-
bergs Kriegsfilm über den Soldaten James 
Ryan seine Premiere im deutschen Kino. Der 
Streifen wurde ein Welterfolg. Die alljähr-
lichen Feiern zur Erinnerung an den D-Day 
sind seither eng mit diesem eindrucksvollen 
historischen Drama verknüpft: Die Fernseh-
anstalten wiederholen es insbesondere zu 
den Jahrestagen – und machen nach wie vor 
Quote mit dieser Erzählung und Inszenie-
rung. 
Zur Erinnerung: Mit acht Kameraden macht 
sich Captain Miller nach der Landung am 
Omaha Beach auf die Suche nach dem Fall-
schirmjäger James Ryan, dem Mitglied einer 
amerikanischen Luftlandedivision. Der Film 
verdichtet eine halbe Stunde an jenem töd-
lichen Strandabschnitt an ebenjenem 6. Juni 
1944. Um Private Ryan zu retten, gerät der 
kleine und mutige Trupp von Alliierten in 
Gefechte mit den Deutschen. Sie töten zahl-
reiche Feinde, aber sie werden auch selbst 
getötet. 
Als Steven Spielbergs Film in den deutschen 
und österreichischen 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 näher 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 Kanäle: Es entfalteten sich 
fortan neue Generationen von Kommunika-
ten. Vergangenheiten wurden nicht mehr nur 
in Filmen für das Kino und für das Fernsehen 
thematisiert, sondern in zunehmend relevan-
tem Maße auch in den Medien des Internets, 
in Sozialen Medien.
Anlässlich 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 ‚Orginallautstärke’ über 
sich ergehen zu lassen. Es soll sich also bloß 
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 ließ. 
Selbstverständlich gab es ihn alsbald auch 
als Video- und Computerspiel – die Serie 
Medal of Honor orientierte sich an den Ge-
schichten und den Bildern neuester populä-
rer Kriegsfilme – ein Rezept, das das Spiel im 
selben Maße erfolgreich machte. Das dritte 
Game dieser Reihe hieß Allied Assault, also 
der alliierte Angriff. Es kam im Jahr 2002 
auf den Markt. Die Spieler:innen konnten 
fortan die legendären Kämpfe um die steile 
Strandbefestigung und um ein von deutschen 
Scharfschützen 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 können wir alle jederzeit zum Private 
James Ryan avancieren, ja zum Veteranen 
des Zweiten Weltkrieges. 
Über die Glaubwürdigkeit von historischen 
und/oder historisierenden Kommunikaten 
entscheidet in der Mediengesellschaft des 21. 
Jahrhunderts das Kollektiv, das Publikum, 
das Mitmach-Publikum. Dessen „Gedächt-
nisbilder“ sind derjenige Fundus an Zeichen 
und Codes, über den sich die Produzent:in-
nen wie die Rezipient:innen miteinander 
verständigen. Um ein rasches immersives Er-
lebnis zu ermöglichen und damit ihr Produkt 
erfolgreich zu machen, bieten Produzent:in-
nen genau jene markanten Bilder an, die mit 
den längst gespeicherten Gedächtnisbildern 
der Nutzer:innen bestmöglich korrelieren. 
Um Erfolg zu haben, müssen die Vielen die 
vorgeführte Vergangenheit mit ihren eigenen 
Erfahrungen oder überlieferten Erzählungen, 
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kurzum mit ihrer individuellen Lebenswirk-
lichkeit leicht verknüpfen können. 

Zugespitzt könnte man fragen, ob Video- 
und Computerspiele unter Umständen sogar 
Zeitzeugen neuen Typs generieren: User und 
Gamer, die ein historisches Geschehen nach-
spielen und nachempfinden – und die daher 
dieses Verständnis einer Vergangenheit auch 
verinnerlichen und womöglich als „authen-
tisch“ verstehen, als allgemein gültig wahr-
nehmen und als verbindlich für Viele kom-
munizieren. 

Die selbstapprobierten Expert:innen

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

Die Sozialen Medien eröffnen für die Vielen 
und für die Gesellschaft fruchtbare Räume 
der Partizipation – sie können aber zugleich 
auch problematische Illusionen von Teilhabe 
vermitteln; beides kann dazu führen, dass 
User, Gamer und Zuschauer:innen sich un-
versehens und unhinterfragt als Expert:in-
nen verstehen. Partizipation in den Medien 
des Internets generiert ein Selbstverständ-
nis, das zugleich eine Partizipation an wis-
senschaftlichen Diskursen auf Augenhöhe 
für sich reklamiert: Mit dem „Studium“ 
von einschlägigen Webinhalten, nach dem 
Austausch in bestimmten Blogs und Foren, 
nicht zuletzt auch nach der persönlichen 
Teilhabe am „Reenactment“ in Geschichts-
spielen kommt es zu einem herausfordern-
den Selbstverständnis als Expert:in. Nicht 
auf Fachwissen fußende, sondern vielfach 
in wohlfeilen Echokammern produzierte Il-
lusionen von Expertise zirkulieren – werden 
vieltausendfach geteilt, geliked, getweetet 
und retweetet – und konkurrieren fortan mit 
an Universitäten und in Akademien erarbei-
tetem Expertenwissen.

Die kulturellen, gesellschaftlichen und poli-
tischen Gefahren, die solche selbstappro-
bierten Fachleute heraufbeschwören kön-
nen, wurden bereits anhand der Debatten in 

Zusammenhang mit der Covid-19-Pandemie 
offenbar: Falsche Argumente wurden zur 
Gefahr für die Gesundheit von wiederum 
Hunderttausenden, ja sogar zur Bedrohung 
von Leib und Leben. 

Auch von populären und womöglich auch 
populistischen Geschichtsbildern können er-
hebliche Gefahren für Gruppen, Generatio-
nen und Gesellschaften ausgehen. Bernhard 
Pörksen warnte unlängst in einem Essay für 
das Nachrichtenmagazin „Der Spiegel“ vor 
diesem Phänomen (Das Prinzip der toten 
Katze, Der Spiegel Nr. 3/2022 vom 15. Ja-
nuar 2022) – nicht ohne gleichzeitig auf Ver-
säumnisse der wissenschaftlichen Akteur:in-
nen hinzuweisen. In Krisen- und Kriegszeiten 
benötigten Gesellschaften, so der Tübinger 
Medienwissenschaftler, „kompetent ein-
ordnende Gatekeeper, wissenschaftliche 
und journalistische Instanzen, die mit der 
nötigen Expertise und Autorität sortieren, 
filtern und robustes Wissen von falschen Be-
hauptungen trennen“. Allerdings lebten wir 
mittlerweile in einer Medienumwelt, „in der 
sich diese Expertise und Autorität so leicht 
wie nie zuvor ignorieren, marginalisieren 
und diffamieren“ lasse. Pörksen fordert eine 
„Aufklärung auf der Höhe 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 Selbstverständigun-
gen der Gesellschaft über „Formen des (...) 
Zusammenlebens“, so der Sozialphilosoph 
Jürgen Habermas (Über den öffentlichen 
Gebrauch der Historie, in: ders., Die postna-
tionale Konstellation, Frankfurt a. M. 1998, 
S. 47-61). Über 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 
Selbstverständigungen mit der Ausbildung 
historischen Bewusstseins verknüpfen, muss 
die öffentliche Behandlung, so Habermas, in 
besonderer Weise legitimiert sein. Das be-



medien & zeit   
3/2022

4

deutendste und vornehmste Kriterium für 
rechtschaffene historische Präsentationen 
in Massenmedien bestehe vor allem darin, 
nachrückenden Generationen eine ethisch-
politische Selbstverständigung zu ermög-
lichen. Denn erst die Prozesse der Selbst-
verständigung könnten ein Bewusstsein 
kollektiver Haftung gegenüber der eigenen 
Geschichte schaffen. 
In den Medien des Internets wird die von Ha-
bermas eingeforderte, „historische“ Kohä-
renz aber nicht mehr allein durch die Tradi-
tion und Konsistenz einer von Expert:innen 
in Archiven, Bibliotheken, Museen, Akade-
mien und Universitäten induzierten „Meis-
tererzählung“ 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 können User anonym 
und deshalb unverbindlich ihre persönlichen 
Entwürfe von Vergangenheiten austauschen 
und auf deren Basis Vergemeinschaftungen 
erheischen und ermöglichen. Sie avancieren 
damit zu selbsternannten Sachverständigen 
der Vergangenheit. 
Geschichte! in Sozialen Medien: „Geschichte“ 
in Sozialen Medien müssen wir also mit 
einem Ausrufezeichen versehen. Dieses si-
gnum exclamationis, das hier unmittelbar 
mit dem Begriff „Geschichte“ verknüpft 
ist, will einerseits unser zivilgesellschaft-
liches wie wissenschaftliches Augenmerk 
auf diese Kommunikationen lenken. Und es 
will andererseits vor diesen vielfach proble-
matischen, zuweilen gefährlichen Postings 
warnen: Sie stehen oftmals eben gerade 
nicht für „Geschichte“. Wir Geistes- und 
Gesellschaftswissenschaftler:innen sind also 
herausgefordert, über solche neuen, digi-
talen und multimedialen Geschichtsange-
bote nachzudenken. Wir stellen die Frage, 
wie genau die von Habermas angemahnten 
Prämissen gesellschaftlicher Selbstverstän-
digung via Geschichtsvermittlung in den di-
gitalen Medien gegenwärtig 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-
träge zu diesem Themenheft verstehen sich 
als Werkstattberichte aus der Feder von 
Nachwuchswissenschaftler:innen aus der 
Kommunikations- und der Geschichtswis-
senschaft. Alle Beiträge 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 Veröffentlichung der folgenden Artikel 
auch als Beitrag zur Konzeptionierung, zur 
Erprobung und zur Evaluierung neuer und 
interdisziplinärer Ansätze zur Erforschung 
von Geschichte! in Sozialen Medien. 

Der Geschichtswissenschaftler Robert 
Scholz aus Halle führt uns anhand des im 
Frühsommer 2022 öffentlich 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 großen Öffentlichkeiten 
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 
für Expertise? 

Die beiden Wiener Kommunikationswissen-
schaftler:innen Petra Dix und Max Kutzber-
ger stellen in ihren Beiträgen 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 
über ein „partizipatives“ Medium wie dem 
Spiel Minecraft historisches Lernen mög-
lich ist. Diese niedrigschwellig zugänglichen, 
virtuellen Welten laden Menschen dazu ein, 
selbstbestimmt an historischen Diskursen 
nicht nur teilzunehmen, sondern diese auch 
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selbstbewusst und im doppelten Wortsinne 
mitzukonstruieren. Dieses Medium eröffnet 
allen Mitspieler:innen die Chance, eigene 
Erfahrungen, Überzeugungen 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 können – freilich nur in 
bestimmten Hinsichten. Petra Dix diskutiert 
in ihrem Beitrag das didaktische Potenzial 
digitaler Spiele wie Minecraft im Schulunter-
richt und verknüpft 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 Schüler:in-
nen und Lehrer:innen führen kann: die Schü-
ler:innen zeigen sich aufgrund ihrer Medien-
kompetenz weit überlegen, die Lehrer:innen 
werden zu Statist:innen. 

Die beiden Historiker:innen Vanessa Prattes 
und Tom Saborowski zeigen uns in ihrem 
Beitrag höchst aktuelle Szenen der Zeit-Ge-
schichte auf Instagram, YouTube und Tik-
Tok, die unser aller Bild vom russischen An-
griffskrieg in der Ukraine mitprägen. Nicht 
journalistische Kriegsberichterstatter:innen, 

kaum Expert:innen für Kriege in Geschichte 
und Gegenwart, sondern scheinbar unbe-
darfte Influencer:innen avancierten seit Ende 
Februar 2022 auf Social Media-Kanälen 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 für Geschichte ganz 
persönlich diesen Medienofferten begegnen. 
Die hier zitierten Bilder zoomen die Gewalt 
und die Grausamkeiten dieses Krieges un-
mittelbar heran und schaffen so scheinbar 
„Authentizität“. 

Besten Dank an die Kolleg:innen von me-
d ien  & ze i t , die uns die Möglichkeit ein-
geräumt haben, dieses Themenheft zu gestal-
ten! Ein herzlicher Dank geht auch an die 
fünf Autor:innen dieses Bandes; wir hoffen 
sehr, dass die Ausformulierung ihrer Manu-
skripte für sie nicht nur mit Mühsal, sondern 
auch mit Freude verbunden war. Anja Sips 
vom Institut für Geschichte der Martin-Lu-
ther-Universität Halle hat mit großer Um-
sicht und Kompetenz die Schlussredaktion 
aller Beiträge ins Werk gesetzt – vielen herz-
lichen Dank dafür.   

Wien und Halle an der Saale 
im Oktober 2022

Rainer Gries und Silke Satjukow

RaineR gRieS, 
Univ.-Prof. Dr., Leiter des Fachbereiches Psychologische und Historische An-
thropologie an der Fakultät für Psychologie der Sigmund Freud PrivatUniver-
sität Wien; Inhaber des Franz Vranitzky Chair for European Studies am Institut 
für Zeitgeschichte und am Institut für Publizistik- und Kommunikationswissen-
schaft der Universität Wien (2014 bis 2022).

SilKe SatjuKow, 
Prof. Dr., Inhaberin der Professur für Geschichte der Neuzeit am Institut für 
Geschichte der Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg.
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Verrückte „Geschichte[n]“ in 280 Zeichen?
RobeRt Scholz

Abstract
Die Aufmerksamkeitswellen, die auf Twitter auf- und nach kurzer Zeit wieder ab-
schwellen, machen vor historischen Themen nicht Halt, ganz im Gegenteil. Die 
Tagesaktualität des Kurznachrichtendienstes lässt immer wieder den Blick auf die 
Vergangenheit zu, sofern sich deren Bezug zur Gegenwart dafür anbietet. Dass die-
ser meist implizit bleibt, liegt in der Prägnanz der Tweets begründet: Maximal 280 
Zeichen machen komplexere Einordnungen, Vergleiche oder Deutungen schlicht-
weg unmöglich. Stattdessen müssen sich NutzerInnen, die auf die historischen Di-
mensionen gegenwärtiger Ereignisse aufmerksam machen und damit gleichzeitig 
ein großes Publikum erreichen wollen, auf versierte Impulse beschränken. Ihren Re-
zipienInnen obliegt deren Aneignung und damit auch die Kontrolle über das Netz, 
welches sie um gut platzierte Tweets herum mithilfe unterschiedlicher Tweet-Typen 
spinnen. Auf Twitter handeln tausende NutzerInnen ihre jeweiligen Vorstellungen 
von Vergangenheit öffentlich einsehbar miteinander aus. Ungleich mehr werden in 
der Folge mit diesen Kommunikationen konfrontiert und machen sie sich ebenso 
eigenmächtig zu eigen. Ein Kurznachrichtendienst, dessen Gegenwartsbezug nicht 
größer sein könnte, zeitigt so tagtäglich unzählige Gespräche über das Gestern.

Keywords: Geschichte(n) auf Twitter, Historische Diskurse in Sozialen Medien, di-
gitale Quellen, Ukrainepolitik in Tweets, Bundeskanzler in Kiew

Auf den Spuren des Altkanzlers 
Helmut Kohl

Mitte Juni 2022 reiste der amtierende Bundes-
kanzler Olaf Scholz in die ukrainische Haupt-
stadt Kiew, um dem Land und dem Präsidenten 
Wolodymyr Selenskyj deutsche Unterstützung 
zuzusichern (Tagesschau, 2022). Dass dieser 
Staatsbesuch nicht nur von der internationa-
len Presse, sondern auch von den wachsamen 
NutzerInnen zahlreicher sozialer Medien 
wahrgenommen würde, war zu erwarten ge-
wesen. Noch während Scholz‘ Zugfahrt wurde 
auf dem Kurznachrichtendienst Twitter der 
folgende Tweet veröffentlicht:

Die Inszenierung des zugehörigen Twitter-
Kanals deutet auf einen eher humoristisch 
gemeinten Versuch hin, Vergangenheit zu 
erzählen: Hier hatte ein gewisser „@drgui-
doknapp“ unter dem Kanalnamen „Ver-
rückte Geschichte“ gezwitschert – und sich 
damit seinerseits auf eine legendäre Figur der 
Geschichtsvermittlung, auf den ehemaligen 
ZDF-Moderator und Geschichtsprofessor 
Guido Knopp bezogen (Lipp, 2015, 41). Die 
RezipientInnen des Tweets blickten überdies 
in das Antlitz Kaiser Wilhelm II., auf dessen 
berühmtes und digital leicht zugängliches 
schwarz-weiß Porträt mit einem Bearbei-

Abbildung 1: Verrückte Geschichte [@drguidoknapp] (2022, Juni 16). Tweet. Twitter. https://twitter.com/drgui-
doknapp/status/1537313980951273473, 
Quelle: Screenshot
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tungsprogramm eine rosafarbene sogenannte 
Partybrille gemalt worden war. Tatsächlich 
heißt der Urheber des Kanals Joachim Tel-
genbüscher. Er finanzierte sein Geschichts-
studium in Cambridge mit der Teilnahme 
an deutschen Quiz-Shows (Reißing, 2017). 
Auffällige, „meist unbekannte Fakten und 
Anekdoten aus der Zeitgeschichte“ (Reißing, 
2017) avancierten in dieser Zeit zu seinem di-
gitalen Markenzeichen.
Der Besuch des Bundeskanzlers Scholz in 
Kiew stellte für Telgenbüscher offenbar eine 
gute Gelegenheit dar, eine solche „[v]errückte 
Geschichte“ zu platzieren: rund eine halbe 
Stunde vor der Ankunft des deutschen Regie-
rungschefs1 tweetete @drguidoknapp eben je-
nen Ausschnitt aus einer Rede Helmut Kohls, 
die dieser während seines Kiew-Besuches 
1996 gehalten hatte. Im Kontext des gegen-
wärtigen russischen Angriffskriegs gegen die 
Ukraine drängten sich für Telgenbüscher of-
fenbar gerade in Kombination mit der Reise 
des aktuellen deutschen Bundeskanzlers 
Parallelen und Unterschiede ebenso wie die 
Aktualität von Kohls Worten auf. Was davon 
dem Titel einer „[v]errückte[n] Geschichte“ 
gerecht wurde, überließ er seinem Publikum.
Nicht nur, aber eben auch Telgenbüschers 
„[v]errückte Geschichte[n]“ zeigen auf, wie 
allgegenwärtig und bedeutsam „Geschich-
te(n)“, also Vorstellungen von Vergangenheit, 
auch innerhalb einer zunehmend digital inter-
agierenden Gesellschaft für deren Selbstver-
ortung in der Gegenwart sind. Dies lässt sich 
besonders gut auf Twitter beobachten: Tag-
täglich werden hier unzählige implizite wie 
explizite Bezüge zu „Geschichte(n)“ herge-
stellt. Und bei den Botschaften bleibt es nicht: 
Mit ihren Antworten kommunizieren Nutzer-
Innen ebenfalls auf Twitter ihre Aneignungen 
und beginnen Aushandlungsprozesse, die 
wiederum für alle öffentlich einsehbar sind. 
Für Außenstehende kann die schiere Anzahl 
und Intensität dieser meist tagesaktuell und 
lautstark geführten Kommunikationen auf 
Twitter wie ein tosender und deshalb schwer 
greifbarer Strom anmuten: Während einige 
Tweets tausendfach angeklickt und von vie-
len wahrgenommen werden, sind dutzende, 
ja hunderte andere längst unbeachtet unterge-

1  Die genauen Daten der Zugreise sind lediglich in 
einem Artikel der BILD genannt worden. In Ermange-
lung anderer Quellen wird an dieser Stelle auf diesen 
Artikel zurückgegriffen (Hellemann, 2022).

gangen. Schnell gerät deshalb aus dem Fokus, 
dass jede einzelne „[v]errückte Geschichte“ 
mitsamt ihrem Echo einen Einblick in die 
Art und Weise gewährt, wie NutzerInnen auf 
Twitter ihren Vorstellungen von Vergangen-
heit Ausdruck verleihen. Um dies am Beispiel 
von Telgenbüschers Tweet verdeutlichen zu 
können, soll in einem ersten Schritt auf des-
sen Bühne, die Social-Media Plattform Twit-
ter selbst eingegangen werden.

Twitter – Megafon oder 
demokratische Öffentlichkeit?

Um die große Bedeutung des Kurznachrich-
tendienstes zu verdeutlichen, lohnt sich ein 
Rückblick auf die Schlagzeilen, die der poten-
zielle Kauf des US-amerikanischen Kurznach-
richtendienstes durch den Unternehmer Elon 
Musk verursachte. In der vor einer breiten 
Öffentlichkeit geführten Diskussion bezeich-
nete der Milliardär Twitter als „arena for 
free speech“ (TED, 2022, Minute 12:31). 
Dies zeigt, dass Musk der Social Media-Platt-
form eine fundamentale Bedeutung für ge-
sellschaftsübergreifende Verständigung und 
Vernetzung beimaß. Auch vonseiten anderer 
Medien wurden ähnliche Bezeichnungen ins 
Feld geführt: Der Kurznachrichtendienst 
wurde „Verkündungsmedium“ (Bosch, 2022) 
oder „Megafon“ (Hegemann, 2022) genannt, 
als Medium „demokratischer Öffentlichkeit“ 
(Beckedahl, 2022) oder als „Nervensystem 
der Nachrichtenbranche“ (taz, 2022) gese-
hen, seine Inbesitznahme als Schritt hin zur 
„Macht über (die) Weltöffentlichkeit“ (Kreye, 
2022) oder Ringen um „die freie Rede“ (Wie-
duwilt, 2022) stilisiert. 
All diese Wortmeldungen haben gemein, 
dass sie Twitter nicht nur in seiner ökono-
mischen, sondern auch in seiner kulturellen, 
gesellschaftlichen und politischen Bedeutung 
ernst nehmen. Derartige Relevanz wird der-
zeit keiner anderen Social Media-Plattform 
zugeschrieben. Gleichzeitig sparen die rhe-
torischen und zugleich stark verkürzenden 
Übertreibungen leider auch die Spezifika von 
Twitter aus. Weil diese aber den Schlüssel 
zum Verständnis der Aushandlungs- und An-
eignungsprozesse auf Twitter darstellen, sol-
len sie hier zunächst thematisiert werden.
Zur Geschichte von Twitter und vor allem 
zu dessen technischen Veränderungen wurde 



medien & zeit 
3/2022

9

bereits gearbeitet (Burgess & Baym, 2020). 
An dieser Stelle soll deshalb lediglich deutlich 
gemacht werden, dass es erstens nicht den ty-
pischen Tweet gibt und dass es zweitens die 
Verflechtung unterschiedlicher Tweet-Typen 
ist, welche Twitter zu einer besonderen Social 
Media-Plattform macht.

Tweet ist nicht gleich Tweet

Drei Sorten von Tweets lassen sich aktuell 
anhand unterschiedlicher Charakteristika 
unterscheiden:

1. Originäre Tweets stellen den Ausgangs-
punkt einer jeden auf Twitter öffentlich ein-
sehbaren Kommunikation dar. Sie werden 
gemeinhin als die eigentlichen Tweets ver-
standen, sie sind mit dem Begriff Tweet ge-
meint: Über einen Twitter-Account wird eine 
Nachricht gesendet, „getweetet“, die eine 
Kombination aus Text und/oder multimedia-
len Elementen enthält und sich nicht mithilfe 
einer verlinkenden Funktion der Plattform 
auf bereits existierende andere Tweet-Typen 
bezieht. Auf solch originäre Tweets können 
NutzerInnen auf zwei Arten reagieren: 

2. Antworten ermöglichen Twitternden, mit 
wiederum eigenen Formationen von Text und/
oder multimedialen Elementen direkt auf alle 
anderen Tweets einzugehen. Sie sind gekenn-
zeichnet durch den Hinweis „Antwort an @
Nutzername “, der zwischen dem Namen des 
jeweiligen Twitter-Kanals und dem Inhalt 
der Antwort zu sehen ist. Antworten werden 
sogenannten FollowerInnen2 oder Rezipien-
tInnen ohne derlei Bezug zum antwortenden 
Twitter-Kanal und ohne den Tweet, auf den 
sie sich beziehen, angezeigt – quasi als Dis-
kussionsfragment, dessen Kontext zunächst 
offen bleibt. Öffnen sie die Twitter-Website 
oder -App, werden sie auf ihrer personifi-
zierten Startseite, von Twitter Timeline ge-
nannt (Twitter, 2022), mit zahlreichen dieser 
Bruchstücke konfrontiert – je nach Interesse 
und gefolgten Kanälen anderer Twitternden. 
Erst bei einem Anklicken oder -tippen der 
Antwort wird der zugehörige originäre Tweet 
oberhalb davon angezeigt. Um ihn zu sehen, 
müssen die NutzerInnen zusätzlich entlang 

2  Einem Twitter-Kanal zu „folgen“ kann gemeinhin 
als Abonnement verstanden werden.

einer Verbindungslinie nach oben scrollen. 
Antworten können von anderen Twitternden 
mit Downvotes versehen werden, wodurch 
diese ihnen einen Mehrwert für die von Twit-
ter sogenannte Unterhaltung absprechen. Auf 
diese Weise soll dem inhaltlichen Abschwei-
fen entgegengewirkt werden.

3. Zitierende Tweets stellen die zweite Re-
aktionsmöglichkeit auf andere Tweets dar. 
Twitter selbst umschreibt sie als „einen zi-
tierten Tweet retweeten“. Mit ihnen können 
Twitternde einen scheinbar eigenständigen 
Tweet verfassen, der jedoch in der Folge stets 
gemeinsam mit dem originären Tweet zu se-
hen ist, auf den er sich beziehen soll. Der ori-
ginäre Tweet ist etwas kleiner und etwas nach 
rechts verschoben, wird also als „eingebettet“ 
angezeigt. Diese Formation erinnert entfernt 
an eine Fußnote, was die von Twitter vorge-
gebene Assoziation zum Zitat erklärt.
FollowerInnen können dann sowohl den ori-
ginären als auch den zitierenden Tweet ankli-
cken oder antippen und in der Folge mit bei-
den separat interagieren. Zitierende Tweets 
können als kommentierte Echos verstanden 
werden. Mithilfe der nach Gutdünken ihrer 
AutorInnen gestalteten Kommentare können 
Tweets anders als bei einfachen Retweets in 
ihrer Wahrnehmung von und Wirkung auf 
neue RezipientInnen bereits beeinflusst wer-
den, noch bevor diese die ursprünglichen In-
halte selbst angesehen haben.
Apropos Retweets: Dabei handelt es sich um 
unkommentierte Echos zum Beispiel originä-
rer Tweets, die NutzerInnen schlicht als Ko-
pie weiterverbreiten. Sie sind durch den darü-
berstehenden Hinweis „Name hat retweetet“ 
gekennzeichnet. Allerdings werden Retweets 
hier nicht als eigener Tweet-Typ klassifiziert. 
Denn sie stellen lediglich unkommentierte 
Echos dar, weil sie Nutzenden keine Möglich-
keit geben, bei ihrer Reaktion eigene Zeilen 
zu schreiben und/oder multimediale Inhalte 
anzuhängen. In die gleiche Nicht-Tweet-
Kategorie fallen „Gefällt mir“-Angaben, 
sogenannte Likes. Damit versehene Tweets 
werden anderen NutzerInnen mit „Name 
gefällt das“ übertitelt angezeigt. Diese stel-
len zwar eine Reaktion auf einen jeden der 
aufgeführten Tweet-Typen dar; ihre Aussage-
kraft ist aber begrenzt auf die Feststellung, 
dass sie von Nutzenden als einfachste Form 
der Zustimmung, Unterstützung oder Zu-
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schreibung von Relevanz genutzt werden. 
Likes weisen deshalb auf eine starke aber zu-
gleich auch passive Beteiligung am Diskurs 
hin, im Sinne einer Art Beobachterpublikum, 
das bestimmte Tweet-AutorInnen mit digita-
lem Beifall stärkt. Als Reichweitenkriterium 
und Stimmungsbarometer sind Retweets und 
Likes natürlich von großer Bedeutung für 
das Verständnis der Dynamiken auf Twitter. 
Doch wie hier in kürzester Zeit vereinzelte 
Kommunikationen zu reichweitenstarken 
Diskussionen lancieren, wird erst mithilfe der 
drei Tweet-Sorten nachvollziehbar.
Denn jeder originäre Tweet, jede Antwort 
und jeder zitierende Tweet kann selbst wieder 
beantwortet, (un-)kommentiert „geechot“ 
und „geliked“ werden. Die Komplexität, die 
Interaktionen auf Twitter dadurch rapide – 
meist tagesaktuell – entwickeln, wird mithilfe 
der folgenden Grafik verdeutlicht.

Twitter als Talkshow

Welches Verflechtungspotential Kommunika-
tionen auf Twitter in der Folge entwickeln, soll 
am Beispiel einer Talkshow skizziert werden: 
In deren Verlauf können alle TeilnehmerIn-
nen aufeinander, aber auch auf jede Aussage 
ihrer GesprächspartnerInnen, die während der 
Sendung (oder sogar davor) getätigt wurde, 
gleichzeitig reagieren. Das gilt auch für die 
ZuschauerInnen im Studio und das Publikum 
vor dem Bildschirm. Selbiges sieht dabei aber 
nie die Gesamtheit des Studios, sondern immer 

Versatzstücke der Aufzeichnung respektive der 
Live-Sendung, abhängig vom beschriebenen 
Algorithmus, also den Follows und Interessen 
der ZuschauerInnen selbst. Jede Zuschaue-
rIn hat wiederum ein eigenes Publikum, dem 
einzelne Aussagen aus der Sendung gezeigt 
werden können, vor dessen Augen sie selbst 
allerdings auch zu TeilnehmerInnen der Talk-
show werden. Dies wird schließlich dadurch 
verkompliziert, dass nicht eine, sondern hun-
derte, tausende Talkshows parallel stattfinden. 
Jederzeit können neue „auf Sendung gehen“. 
Völlig klar ist, dass es auf Twitter im Gegen-
satz zu konventionellen Talkshows keine zen-
tralen Themen, keine stringenten roten Fäden 
und keine um Ordnung bemühten Modera-
torInnen gibt – ganz im Gegenteil: NutzerIn-
nen können tagtäglich auf ihrer Timeline mit 
einer Unmenge an Bruchstücken roter Fäden 
konfrontiert werden, diese bis zu ihrem Ur-
sprung(s originären Tweet) nachverfolgen und 
an jeder Abzweigung selbst einen weiteren 
Knotenpunkt hinzufügen.
Das faszinierende und auf die ersten Blicke 
kryptisch anmutende an dieser Timeline ist, 
dass sie – anders als es der Name vermuten 
ließe – nicht den zeitlichen Ablauf einzelner 
Kommunikationen auf Twitter rekonstru-
iert, sondern eine Vielzahl dieser in ihrem 
aktuellsten Ausschnitt vage andeutet. Nutz-
erInnen müssen, sofern sie dies wollen, die 
Rekonstruktion selbst übernehmen. Eine Zu-
sammenfassung der Diskussionen, ein „Was 
bisher geschah“ gibt es nicht. Dies stellt einen 
fundamentalen Unterschied zu YouTube, Tik-

= „Gefällt mir"-Angaben (Likes)

= Unkommentierte Echos (Retweets)

= „Trägt nicht zur Unterhaltung bei"
   - Angaben (Downvote)

= Weiterverbreiten in externe Websites

Originäre Tweets

Antwort „zitierender" Tweet Antwort „zitierender" Tweet

Antwort „zitierender" Tweet

Abbildung 2: Entwicklung von Diskursen auf Twitter (Idealverlauf). 
Quelle: Eigene Darstellung
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Tok oder Instagram dar. Wenngleich auch 
hier neueste Beiträge in der Regel auf den 
jeweiligen Startseiten prominent platziert 
werden, sind diese wie zum Beispiel ein Video 
als Produkt in sich geschlossen und nicht wie 
auf Twitter bloße Schlaglichter einer größeren 
Diskussion. Was dieser immense Unterschied 
zu anderen Plattformen der sozialen Medien 
mit der Rezeption auf Twitter entbrennender 
Debatten macht, ist bislang unzureichend er-
forscht.3

Zuerst die Kommentare eines YouTube-Vi-
deos oder eines Instagram-Posts anzuschauen, 
verändert die anschließende Wahrnehmung 
und Aneignung des ursprünglichen Produk-
tes in erheblichem Ausmaß. Behauptungen 
in den Kommentar-Kaskaden, wonach die 
Person oder das Team hinter einem Video 
ein bestimmtes Interesse verfolge, womöglich 
eklatante Fehler mache oder aber einen un-
glaublich wichtigen Beitrag zur Aufklärung 
gesellschaftlicher Missstände leiste, können 
bei der Rezeption ebendieses Videos nicht 
mehr oder nur sehr schwer ausgeblendet wer-
den. Gleiches gilt auch für Twitter: die zeit-
lich zuvor wahrgenommenen Tweet-Diskurse 
rahmen unweigerlich die Aneignung des Ur-
sprungstweets.
Natürlich gibt es auch NutzerInnen, die auf 
der eigenen Timeline überwiegend originäre 
Tweets vorfinden – sie sehen größtenteils 
Start- und nicht Endpunkte von Diskus-
sionen. Dies lässt darauf schließen, dass sie 
Twitter-Kanälen folgen, die seltener zitie-
rende Tweets oder Antworten nutzen, um 
in Interaktion mit anderen NutzerInnen zu 
treten. Von der Ausgestaltung des eigenen 
Twitter-Kanals hängt demnach maßgeblich 
3  Hinsichtlich der Motivation(en), über die drei 
Tweet-Tpyen bzw. Likes und Retweets von der Palette 
an Partizipationsmöglichkeiten auf Twitter Gebrauch 
zu machen, gibt es bereits Erklärungs- und Analysever-
suche (Nuernbergk, 2020)

die endliche Rezeption des Tagesgeschehens 
auf dem Kurznachrichtendienst ab.

Prägnanz auf Twitter 

Zu den skizzierten Besonderheiten gesellt 
sich die Prägnanz, der Tweets unterworfen 
sind und die das Wort „kurz“ in Kurznach-
richtendienst erklärt: Maximal 280 Zeichen 
dürfen alle drei Tweet-Typen lang sein. Diese 
Limitierung wurde erst Ende 2017 verdop-
pelt, vorher waren es 140 (Rosen & Ihara, 
2017). Die Einbettung in einen tatsächlichen 
Tweet macht die Limitation noch deutlicher.

Komplexe Argumente oder ausführliche Be-
schreibungen können kaum in 280 und erst 
recht nicht in 140 Zeichen untergebracht 
werden. Damit scheint auf den ersten Blick 
das Versprechen Twitters eingelöst, weiter-
hin inhaltliche Prägnanz trotz doppelter 
Zeichenzahl zu garantieren (Rosen & Ihara, 
2017). Allerdings handelte es sich bei diesem 
Schritt nicht um die einzige Neuerung der 
letzten Jahre, die Twitternden mehr Platz für 
ihre Inhalte einräumte. Dazu zählen nicht 
nur Smileys, über die mithilfe nur eines Zei-
chens beispielsweise Emotionen oder immer 
öfter ersatzweise ganze Wörter ausgedrückt 
werden können, sondern auch Bilder oder 
Videos, die den jeweiligen Tweet-Typen an-
gehängt werden können und kein einziges 
Zeichen kosten. Auf diese Weise kann deren 
Limitation umgangen werden, wenngleich 
unwahrscheinlich bleibt, dass die gesparten 
Zeichen für eine umfassende Einordnung des 
jeweiligen multimedialen Anhangs genutzt 
werden (können).
Das Markenzeichen schlechthin und die Ver-
körperung der Prägnanz auf Twitter stellen 
Hashtags dar. Sie wurden schnell zu Export-

Abbildung 3: Vorgetippte Tweets mit Beispieltext, der links 140 und rechts 280 Zeichen umfasst. Dies wird 
unterhalb des Textes neben „Twittern“ mithilfe des links halb gefüllten und rechts vollständig umrandeten 
sowie mit der Zahl „0“ gefüllten Kreis angezeigt. 
Quelle: Screenshot des eigenen Twitter-Accounts
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schlagern und auf anderen Plattformen der 
Internetmedien implementiert. Hashtags 
werden durch die namensgebende vorange-
stellte Raute „#“ markiert, von Twitter als 
solche erkannt, durch eine blaue Schrift an-
gezeigt und zu anklick- oder tippbaren Ver-
satzstücken des dazugehörigen Tweets. Die 
Interaktion mit einem Hashtag führt Nutz-
erInnen zu einer Auflistung all derjenigen 
Tweets, die denselben Hashtag beinhalten. 
Hashtags werden vom Zeichenlimit abge-
rechnet und daher allgemein kurzgehalten. 
Um mehrere Wörter in einem Hashtag zu 
vereinen, müssen die Leerzeichen dazwi-
schen weggelassen werden: #jemehrwör-
terdestounleserlicher, weshalb die meisten 
Hashtags nur wenige Wörter enthalten. Zwei 
Platzierungsstrategien von Hashtags haben 
sich in der Folge auch außerhalb von Twitter 
etabliert: einerseits das Hervorheben einzel-
ner #Hashtags im Satzfluss, andererseits de-
ren Auflisten nach dem Ende des jeweiligen 
Beitrages. #Beispielhashtag1, #Beispielhash-
tag2, #Beispielhashtag3.
Hashtags können also als Verschlagwortun-
gen oder Formeln verstanden werden, die 
ein bestimmtes Thema bündeln sollen. Dabei 
setzen sich meist diejenigen durch, die sich 
aufgrund von Kreativität und/oder Humor 
als besonders anschlussfähig erweisen. Be-
sonders erfolgreiche Hashtags können ganze 
gesellschaftliche Bewegungen „übersetzen“ 
und ihnen zu noch mehr Reichweite verhelfen 
oder sogar neue begründen. Namhafte Bei-
spiele sind #metoo, #blacklivesmatter oder 
#ichbinhannah. Sogar gesellschaftliche Aus-
einandersetzungen können auf diese Weise 
mithilfe von Hashtags geführt und/oder da-
ran abgelesen werden. So lautete eine reich-
weitenstarke Antwort auf das schnell fluktu-
ierende Hashtag #allesdichtmachen die sich 
darauf reimende Formel #allemalneschicht-
machen. NutzerInnen werden neben ihrer 
Timeline unter dem Titel „Trends für dich“ 
auf zehn Topoi aufmerksam gemacht, die 
gegenwärtig oft thematisiert werden – unter 
anderem mithilfe von Hashtags. Über diese 
Funktion erhalten bereits virale Hashtags 
noch mehr Reichweite. Durch deren Tages-
aktualität schwellen Aufmerksamkeits- und 
Erregungswellen auf Twitter extrem schnell 
an, aber auch nach kurzer Zeit wieder ab.

Multitalent Twitter?

Hohe Komplexität, Verflechtung und Prä-
gnanz – was all das mit Diskursen macht 
und wem in diesen Aushandlungsprozessen 
am meisten Macht zukommt, gilt es noch zu 
hinterfragen. Unumstritten ist, dass Twitter 
von diesen Dynamiken dergestalt profitiert, 
als dass mehr Aktivität von NutzerInnen 
(Verkehr) auf der Website zu mehr Werbeein-
nahmen und Gewinnen aus dem Verkauf von 
Datenlizenzen führt. 
Deshalb müssen wir uns darüber im Klaren 
sein, dass analoge Regeln auch auf Twitter 
gelten – und dass hier zusätzlich digitale 
Gesetze wirken. Natürlich greifen auch hier 
aus der Aufmerksamkeitsökonomie bekannte 
Mechanismen: Es kann mit Fug und Recht 
davon ausgegangen werden, dass NutzerIn-
nen durch Algorithmen und Follows über-
wiegend, wenn nicht sogar ausschließlich, 
mit Meinungen konfrontiert werden, die der 
eigenen entsprechen oder damit kompatibel 
sind. Derartige sogenannte Bubbles tendieren 
dazu, den Eindruck zu vermitteln, als wäre 
die Mehrheit aller InternetnutzerInnen oder 
zumindest das durch Follows zusammenge-
stellte Umfeld der gleichen Auffassung. Diese 
Tendenz wird gemeinhin als Polarisierung 
bezeichnet, treten an den Rändern dieser 
Bubbles doch vehemente Grabenkämpfe auf. 
RädelsführerInnen solcher Formationen, aber 
auch diejenigen Twitter-Kanäle, deren Echt-
heit und Zuordnung zu einer „Person öffent-
lichen Interesses“ mit einem blauen Haken 
symbolisiert werden, profitieren dabei von 
der Reichweiten-Spirale: je mehr FollowerIn-
nen, desto mehr Likes, desto mehr neue Follo-
werInnen und so weiter. Ihre Tweets können 
deshalb in kurzer Zeit derartige Verbreitung 
erfahren, dass sie außerhalb von Twitter zu 
Schlagzeilen werden. Mit wachsender Reich-
weite steigt jedoch auch die Zahl und damit 
Sichtbarkeit von Repliken, die Widerspruch 
oder Kritik formulieren.
Worte wie „Verkündungsmedium“ oder 
„Megafon“ werden den hier skizzierten Spe-
zifika Twitters nicht gerecht. Kommunikation 
im Sinne einer Einbahnstraße kann hier zwar 
stattfinden, aber genauso jederzeit zu einem 
nur schwer zu überblickenden Geflecht aus 
unterschiedlich stark befahrenen Wegen wer-
den. Dass es sich dabei aber auch nicht um 
einen gleichberechtigten Wettbewerb handelt, 
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d. h. reichweitenstarke Tweets oder Hashtags 
nicht das Ergebnis einer „demokratischen 
Öffentlichkeit“ sind, sollte ebenso deutlich 
geworden sein. Hingegen entsteht der Ein-
druck geradezu anarchischer Verhältnisse auf 
Twitter, die einer „Verkündung“ unendlich 
viele Fallstricke in Form von widerspenstigen 
Antworten und „zitierenden“ Tweets in den 
Weg legen können. Der Verdacht liegt nahe, 
dass originäre Tweets um den Platz im Ram-
penlicht – also auf den Timelines möglichst 
vieler NutzerInnen – mit Reaktionen von 
allen Seiten, die allesamt derselben Zeichen-
limitierung unterworfen sind, konkurrieren 
müssen – weshalb der Begriff der „Arena“ 
durchaus passend, „Arena der freien Mei-
nungsäußerung“ aber deplatziert erscheint. 
Deshalb ist Twitter eben nicht nur „Nerven-
system der Nachrichtenbranche“, wenngleich 
es als Quelle und für den Transfer von Nach-
richten aus der ganzen Welt dienen kann.
Stattdessen lässt sich festhalten, dass die Be-
zeichnung Twitters von der Funktion abhängt, 
die der Plattform je nach AutorIn am ehesten 
zugeschrieben wird. Twitter kann gleichzeitig 
„Verkündungsmedium“, „Arena“, „Markt-
platz“, „Nervensystem“ und „Megafon“ 
sein – von Tweet zu Tweet und abhängig von 
deren VerfasserIn zu jeweils unterschiedlichen 
Anteilen.

Tagesaktualität, der Schlüssel zum 
Kontext?

All dies gilt es zu beachten, wenn wir unter-
suchen, wie Vorstellungen von Vergangenheit 
auf Twitter (erfolgreich?) vermittelt und in der 
Folge ausgehandelt werden. Telgenbüschers 
zu Beginn dieses Beitrages angesprochener 
Tweet (siehe Abbildung 1) verdeutlicht, dass 
dabei viele der dargestellten Mechanismen 
und Dynamiken griffen.
Wie eingangs erwähnt, saß Bundeskanzler 
Scholz zeitgleich zur Veröffentlichung des 
Tweets in einem Sonderzug Richtung Kiew. 
Der Staatsbesuch des SPD-Politikers war im 
Lauf der seit dem 24.  Februar  2022 andau-
ernden Invasion der Ukraine durch das von 
Wladimir Putin regierte Russland zum Politi-
kum geworden. Denn nachdem zahlreiche an-
dere PolitikerInnen als Zeichen ihrer Unter-
stützung bereits seit März in die ukrainische 
Hauptstadt gereist waren, wurden Rufe nach 

einer Reise des deutschen Regierungschefs 
immer lauter. Im April sorgte ein von ukrai-
nischer Seite demonstrativ abgesagter Besuch 
des Bundespräsidenten Frank-Walter Stein-
meier für Verwirrung und Unmut: Aufgrund 
seiner freundlichen Politik gegenüber Russ-
land als früherer Außenminister sei er in der 
Ukraine unerwünscht. Anders als der deut-
sche Bundespräsident sei der Bundeskanzler 
hingegen noch immer eingeladen (WDR, 
2022). Diese Einladung schlug wiederum der 
Bundeskanzler aus, solange der Bundespräsi-
dent nicht erwünscht wäre. Diese internatio-
nal verhandelten diplomatischen Rangeleien 
erhöhten nicht zuletzt die Emotionalität, mit 
der die Kanzlerreise aufgeladen war (Lenz, 
2022).  Nachdem die Streitigkeiten beige-
legt worden und zahlreiche andere deutsche 
PolitikerInnen im Mai in der Ukraine zu Gast 
gewesen waren, sagte Scholz seinen Besuch 
verbindlich zu. Angesichts dieser heiklen Vor-
geschichte waren die Erwartungen auf allen 
Seiten hoch. Sie wurden dadurch, dass Scholz 
gemeinsam mit dem französischen Präsi-
denten Emmanuel Macron und mit Italiens 
Ministerpräsidenten Mario Draghi anreiste, 
noch weiter gesteigert. Gemeinsam mit dem 
rumänischen Präsidenten Klaus Iohannis 
nutzten sie ihren Auftritt in Kiew, um euro-
päische Solidarität zu demonstrieren und der 
Ukraine die fortdauernde Unterstützung zu-
zusichern.4

Wir können feststellen: Dies alles themati-
siert Telgenbüscher in seinem Tweet nicht. 
Die Worte „Bundeskanzler“, „reist“ und 
„Kiew“ stehen zwar im ersten Satz, der dann 
aber nicht Scholz, sondern Helmut Kohl spe-
zifiziert. Als Bundeskanzler war der CDU-
Politiker am 3. und 4. September 1996 in 
die ukrainische Hauptstadt gereist, um die 
Solidarität des gerade erst wiedervereinigten 
Deutschlands mit der gerade erst unabhän-
gig gewordenen Ukraine zu bekunden. Am 
Abend des 3. September hatte Kohl bei einem 
Staatsbankett im Marienpalais in Kiew eine 
Rede gehalten, in der er die Entwicklung der 
deutsch-ukrainischen Beziehungen und die 
Transformation der Ukraine zu einem „de-

4  Eine Chronik der russischen Invasion und der 
Staatsbesuche in der Ukraine findet sich auf dem Inter-
netauftritt des Mitteldeutschen Rundfunks (MDR, 
2022). Aufgrund der laufenden Aktualisierung kann 
keine Aussage darüber getroffen werden, inwiefern die 
hier referenzierten Ereignisse auch zukünftig in der 
Chronik aufgeführt sind. Gegenwärtig sind sie es.
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mokratisch verfaßten [sic!] Rechtsstaat mit 
freier Marktwirtschaft“ (Bundesregierung, 
1996) positiv bilanzierte. Danach hatte er mit 
dem im Tweet aufgeführten Zitat bekräftigt, 
dass die Ukraine einen „festen Platz in der Fa-
milie der freien europäischen Völker“ (Bun-
desregierung, 1996) einnehme und ein wich-
tiger Partner für den Europarat sowie für die 
Europäische Union sei. Zusätzlich hatte er die 
weitere Zusammenarbeit und Unterstützung 
vonseiten der Bundesrepublik Deutschland 
zugesichert.
Der Anlass der Kohl-Rede 1996 blieb im 
Tweet unerwähnt – und Telgenbüscher wird 
auch kaum angenommen haben, dass die 
Umstände des Besuches bei seinen Followe-
rInnen bekannt gewesen waren. Doch gerade 
diese Unkenntnis des historischen Ereignisses 
spielte ihm in die Karten: Schließlich zielte er 
auf eine „[v]errückte Geschichte“ und damit 
auf einen Überraschungseffekt ab. Das ver-
kürzte Zitat passte bestens auch zum Scholz-

Besuch, es kam überraschend zeitgemäß da-
her, fast schon prophetisch. Diese vergangene 
Anekdote im historischen Präsens zu erzählen 
und dabei einen impliziten Gegenwartsbezug 
herzustellen, war die Absicht von @drgui-
doknapp. Er konnte sich darauf verlassen, 
dass der Tweet für zahlreiche RezipientInnen 
am Morgen des 16. Juni anschlussfähig und 
gleichzeitig augenfällig sein würde.
Dass sowohl der historische Hintergrund des 
Kohl-Zitates als auch die aktuelle Scholz-
Reise im Tweet unerwähnt blieben, liegt 
auch in dessen bereits thematisierter Präg-
nanz begründet: Das Zeichenlimit war mit 
278 Zeichen bereits ausgereizt. Die beiden 
Staatsbesuche ausführlich einzuordnen, hätte 
Dutzende weiterer Tweets bedurft. Indem Tel-
genbüscher darauf verzichtete, unterwarf er 
sich den aufgeführten Dynamiken des Kurz-
nachrichtendienstes. Gleichzeitig überließ er 
so die Interpretation des nicht kontextuali-
sierten Zitats den RezipientInnen. In seiner 

Abbildung 4: Verrückte Geschichte [@drguidoknapp] (2022, Juni 16). Tweet. Twitter. https://twitter.com/drgui-
doknapp/status/1537314072097607682, 
Quelle: Screenshot
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unmittelbar nach dem Tweet veröffentlichten 
Wortmeldung hätte er das Kohl-Zitat kon-
textualisieren und damit eineindeutig veror-
ten können, was er aber unterließ. Stattdessen 
lieferte er lediglich den formalen Quellen-
nachweis.

Hinter dem Doppelpunkt hatte @drguidok-
napp eine Verlinkung eingegeben, die Twitter 
automatisch in ein gräulich hinterlegtes Ele-
ment umgewandelt und mit einem Vorschau-
bild der verknüpften Internetseite versehen 
hatte. Den Link selbst ließ Twitter aus dem 
originären Tweet verschwinden. LeserInnen 
konnten sowohl Bild als auch Verlinkung an-
klicken oder antippen und so zu einem exter-
nen Internetauftritt gelangen. Dabei handelte 
es sich um eine Internetseite der Bundesre-
gierung, auf der die Rede Kohls im Wortlaut 
dokumentiert war. Telgenbüscher verzich-
tete wiederum auf eine Einordnung dieses 
Quellenverweises und ließ auch diesen Link 

für sich sprechen. Deshalb entsteht an dieser 
Stelle der Eindruck, als würde er die Antwort 
als Fußnote nutzen wollen. Er konnte davon 
ausgehen, dass seine sofortige Replik als ers-
ter Antworttweet und damit direkt unterhalb 
des Tweets angezeigt werden würde. Wenn-
gleich @drguidoknapp das getweetete Zitat 
damit quellenmäßig untermauerte, waren Re-
zipientInnen, die von Scholz‘ Reise nach Kiew 
und deren Bedeutung wenig oder sogar nichts 
mitbekommen hatten, hier quasi aus dem 
Nichts mit einer Episode deutsch-ukrainischer 
Vergangenheit konfrontiert, die sie sicher nur 
schwer einordnen konnten. 
Dass sich die Twitter-Gemeinde an diesem 
Donnerstagmorgen aber ohnehin intensiv 
mit Bundeskanzler Scholz auseinandersetze, 
konnte Telgenbüscher an der Kategorie 
„Trends für dich“ ablesen. Der Internetauf-
tritt archive.twitter-trending.com archiviert 
die täglichen Trends der deutschsprachigen 
Tweets und listet sie in halbstündigen Abstän-

Abbildung 5: Die zehn „Trends für Dich“ am 16. Juni 2022 zwischen 6:10 Uhr und 9:40 Uhr, bei denen die 
Wörter „Kiew“, „Draghi“ und „Scholz“ fett markiert wurden, um deren Fluktuation zu verdeutlichen. 
Quelle: (Archive Twitter-Trending, 2022, deutsche Trends am 16. Juni 2022) für eigene Darstellung modifiziert.
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den auf.5 So kann abgebildet werden, welche 
Themen während und kurz nach Scholz‘ Zug-
fahrt derart an Reichweite gewannen, so dass 
sie in den Trends auftauchten.

Um 6:10 Uhr wurde das Wort „Kiew“ bereits 
so oft genutzt, dass es auf dem neunten Platz 
der Trends rangierte. Eine halbe Stunde später 
verdrängten es offenbar andere Begriffe – unter 
anderem den Hashtag #Scholz und „Draghi“. 
Eine Stunde nach seiner ersten Auflistung 
kehrte es als #Kiew in die Tabelle zurück, um 
für die nächsten 120 Minuten gemeinsam mit 
#Scholz, #Draghi oder „Draghi“ Platz zwei 
bis vier einzunehmen. Nach 8:40 Uhr schien 
die Zahl von Tweets abzunehmen, die den 
italienischen Ministerpräsidenten erwähnen. 

5  Das am weitest zurückliegende mögliche Abrufdatum 
ist der 26. November 2018 (Archive Twitter-Trending, 
2022). Inwiefern dies technischen Limitationen oder dem 
Zeitpunkt der Etablierung des Internetauftrittes geschuldet 
ist, konnte nicht in Erfahrung gebracht werden. Urhebe-
rInnen der Website konnten aufgrund eines fehlenden Im-
pressums ebenso wenig ausfindig gemacht werden. Dass 
zum Zeitpunkt der Veröffentlichung dieses Beitrages die 
unterhalb Abbildung 5 angegebene URL zum gleichen 
Suchresultat führt, kann demnach nicht garantiert werden.

#Kiew verschob sich daraufhin auf den drit-
ten Platz, während #Scholz auf dem zweiten 
verblieb. Für eine Stunde stellten diese beiden 
Hashtags die zweit- und drittmeist genutzten 
Begriffe deutschsprachiger Tweets dar. Im 
Laufe des Vormittags nannten Twitter-Nutz-
erInnen die ukrainische Hauptstadt immer 
seltener, nach 10:40 Uhr reichte es nicht mehr 
für die „Trends für Dich“. Der deutsche Bun-
deskanzler blieb hingegen im Gespräch – sein 
Hashtag fand sich für insgesamt 17 Stunden 
auf unterschiedlichen Plätzen der Trends 
(Archive Twitter-Trending, 2022, deutsche 
Trends am 16. Juni 2022).
Noch bevor Telgenbüscher seinen Tweet ver-
öffentlicht hatte, genügte ihm also ein Blick in 
die „Trends für Dich“, um zu erkennen, dass 
die Twitter-Öffentlichkeit über Scholz‘ Reise 
sprach.6 Es verwundert, dass er keine Hashtags 
eingebaut hat – in anderen Tweets tat er dies 
durchaus. Möglicherweise lag dies in der Zei-
6  Dass es sich nicht um einen Tweet handelte, dessen 
Veröffentlichungszeitpunkt Telgenbüscher mithilfe der 
Funktion „Planen“ im Vorhinein festgelegt hatte, ist 
durch den Hinweis „Twitter for iPhone“ ersichtlich: 
vom mobilen Endgerät kann diese Funktion (Stand 
Oktober 2022) nicht genutzt werden.

Abbildung 6: Verrückte Geschichte [@drguidoknapp] (2022, September 2). Selbstbeschreibung und –inszenie-
rung. Twitter. https://twitter.com/drguidoknapp, 
Quelle: Screenshot
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chenlimitierung begründet: zwei restliche Zei-
chen verhinderten das Auflisten von Hashtags 
nach dem Zitat. Aber zumindest #Kiew hätte 
sich in den Fließtext gut integrieren lassen und 
die Gesamtzahl an Zeichen auf erlaubte 279 
erhöht. Inwiefern sich Telgenbüschers Tweet 
dennoch als anschlussfähig erwies, nimmt der 
folgende Abschnitt in den Blick. 

Expertise ohne Platz

@drguidoknapp konnte zurecht davon aus-
gehen, dass mindestens die FollowerInnen 
seines Kanals mit seinem Tweet konfrontiert 
werden würden. Wie viele dies zum Zeitpunkt 
meiner Untersuchung waren, konnte über die 
Twitter interne Homepage von „Verrückte 
Geschichte“ eingesehen werden.

Aus Abbildung 6 geht hervor, dass „Ver-
rückte Geschichte“ bis Ende Oktober 2022 
gut 180.000 Twitter-NutzerInnen folgten. Im 
Juni waren es noch etwas mehr als 170.000. 
Auf deren Timelines tauchte am 16. Juni der 
Tweet Telgenbüschers zu Kohls Worten in 
Kiew also definitiv auf – ob sie allerdings im 
Verlauf des Tages auf Twitter aktiv waren 
und den Tweet auch wirklich wahrnahmen, 
lässt sich nicht mit Gewissheit sagen. Ein Ein-
blick in die tatsächliche Rezeption und damit 
Reichweite seines Tweets bleibt allein Telgen-
büscher vorenthalten. Dessen Twitter-Kanal 
kann als vergleichsweise sehr aktiv bezeichnet 
werden: Seit Mai 2013 wurden hier fast 12 
000 Tweets veröffentlicht, was durchschnitt-
lich drei Tweets pro Tag entspricht. Ein Blick 
auf die Aktivität von „Verrückte Geschichte“ 
im Juni 2022 offenbart dessen grundlegendes 
Konzept: Fast täglich veröffentlicht Telgen-
büscher Tweets, die einem bestimmten his-
torischen Ereignis gewidmet sind und meist 
anekdotischen Charakter haben. Sie scheinen 
keinem historischen Schwerpunkt zu folgen 
und können nicht als digitale Zelebrierungen 
von Jahrestagen oder datengebundene „Erin-
nerungsposts“ (Burkhardt, 2021, 136) gedeu-
tet werden. Kohls Zitat etwa wurde von Tel-
genbüscher am 16.  Juni getwittert, während 
der Jahrestag der Rede auf den 3. September 
fällt. Wenngleich die Daten der historischen 
Episoden nicht tagesaktuell sind, so sind es 
häufig die in den Tweets dargestellten Inhalte. 
Deren Verständnis hängt maßgeblich vom 

jeweiligen Tagesgeschehen ab – wie beispiels-
weise der Aktualität von Scholz‘ Besuch in 
der Ukraine.
Auch in Bezug auf die sprachliche Gestal-
tung lässt sich ein Muster erkennen: Meis-
tens beginnt Telgenbüscher seine Tweets mit 
einer Jahreszahl, erzählt die zugehörigen Er-
eignisse im historischen Präsens und unter-
mauert sie mit separaten Quellenverweisen. 
Auf diese Weise inszeniert er ihre Inhalte als 
unwiderlegbare Fakten. Ob und wie er sie in 
den Kontext aktueller Ereignisse versteht und 
einordnet, gibt er hingegen nicht preis. 
Hier wird ein Dilemma bei der Vermittlung 
von ExpertInnenwissen über „Geschichte(n)“ 
offenbar: Telgenbüscher investiert seit fast 
zehn Jahren Mühe und Zeit, um historische 
Fakten zu recherchieren und inhaltlich pass-
genau zu platzieren. Auf Twitter beschränkt 
er sich jedoch auf die Rolle eines versierten 
Impulsgebers, dessen Expertise dort endet, 
wo die Interpretation vonseiten seines Pub-
likums beginnt. Lediglich durch das passge-
naue zeitliche Positionieren seiner „[v]errück-
te[n] Geschichte[n]“ nimmt er Einfluss auf 
potenzielle Lesarten. RezipientInnen sollen 
sich zwar darauf verlassen können, dass die 
historische Episode „stimmt“, diese aber vor 
dem Spiegel des tagesaktuellen Geschehens 
selbst lesen und deuten dürfen. Ihnen das 
entscheidende Moment des Aneignens, das 
Sich-zu-Eigen-Machen abzunehmen, würde 
gegen die bereits beschriebenen Dynamiken 
von Twitter verstoßen. Wie erfolgreich diese 
Strategie war, zeigte sich am 16. Juni 2022.
Denn die in Abbildung 1 ersichtlichen Zah-
len von etwas mehr als 4.000  Likes, fast 
700 Retweets7 und 40 Antworten kennzeich-
nen Telgenbüschers Tweet als überdurch-
schnittlich reichweitenstark. Derartig viele 
Interaktionen erzielte er im Juni 2022 nur 
mit denjenigen Tweets, die einen inhaltlichen 
Gegenwartsbezug zu ebenfalls aktuell in der 
Öffentlichkeit intensiv debattierten Themen 
aufwiesen. Scholz‘ Reise nach Kiew ist da-
für ein gutes Beispiel. Aber auch mit Tweets 
mit implizitem Bezug zu der kontrovers dis-
kutierten documenta fifteen oder dem In-
krafttreten des sogenannten 9-Euro-Tickets 
erzielte Telgenbüscher eine vergleichbar hohe 

7  Twitter führt zitierende Tweets und Retweets unter 
demselben Symbol auf. In diesem Fall teilt sich dessen 
Zahl von 697 auf 22 zitierende Tweets und 675 Retweets 
auf (Stand: 21. Oktober 2022).
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Reichweite. Das Erfolgsrezept von „Ver-
rückte Geschichte“ scheinen wohlplatzierte 

„unbekannte[n] Fakten und Anekdoten“ 
(Reißing, 2017) zu sein.

Abbildung 7: Wählerwille des Grauens [@MdBdesGrauens] (2022. Juni 16). Tweet. Twitter. https://twitter.com/
MdBdesGrauens/status/1537320019595517952, 
Quelle: Screenshot
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Die Likes und Retweets sind als Multipli-
katoren zu verstehen: Die jeweiligen Fol-
lowerInnen von fast 5000 Twitter-Kanälen 
wurden mit Telgenbüschers Tweet und damit 
dessen Kohl-Zitat konfrontiert. Denn auch 
auf ihrer Timeline erschien er in dem Mo-
ment, in dem die Like- oder Retweet-Schalt-
fläche angeklickt wurde – unabhängig davon, 
ob sie mit Telgenbüschers Kanal je in Berüh-
rung gekommen waren.

Ein Tweet ist nur so gut wie seine 
(schlechtesten) Antworten

Anders als Likes oder Retweets ermöglichen 
die zitierenden Tweets (22) und Antworten 
(40) einen qualitativ-inhaltlichen Einblick in 
die Reaktionen auf Telgenbüschers Tweet, 
die über Beifall und unkommentierte Echos 
hinausgingen. Die Antworten und die zitie-
renden Tweets erwiesen sich als heterogen. 
Sie reichten von einsilbigen bis hin zu aus-
führlichen Repliken und nutzten genau den 
weiten Interpretationsspielraum, den @drgui-
doknapp offengelassen hatte: Kohl habe mit 
seiner zitierten Aussage Recht behalten, wie 
die gegenwärtige Situation zeige. Unabhängig 
von der Persönlichkeit Kohls habe der da-
malige Kanzler und CDU-Politiker die Euro-
päische Union entschieden vorangebracht 
und einen Politikstil geprägt, dem heute nur 
noch wenige politische AmtsträgerInnen ge-
recht werden würden. Den impliziten Gegen-
wartsbezug nutzten einige Antwortende 
unmittelbar zur Kritik an den gegenwärti-
gen Zuständen und wiederum andere, um 
weiterführende Fragen zu stellen. So wurde 
Kohl selbst hinterfragt („War das nicht der 
mit den ‘blühenden Landschaften‚ und dem 
Parteispendenskandal“ (@Kinky2059, 2022)) 
oder auf den breiteren historischen Kontext 
der Rede aufmerksam gemacht („War das 
auch der Zeitpunkt, an dem die Ukraine ihre 
Atomwaffen an Russland aushändigte, im 
Gegenzug für die Garantie der territorialen 
Integrität?“ (@Freak1971_1234, 2022)). 
Zahlreiche weitere NutzerInnen tauchten tat-
sächlich in die Vergangenheit, in die 1990er 
Jahre, ein und verlinkten Twitter externes 
Wissen über damalige Vorgänge. Auf diese 
Weise ergänzten sie den originären Tweet von 
Telgenbüscher um weitere multimediale Bau-
steine, die sich mit Helmut Kohls Wirken aus-

einandersetzten. Einige wenige Repliken nah-
men den Inhalt des Tweets auch humoristisch 
auf („1995: Bundeskanzler Helmut Kohl reist 
nach Oggersheim. Zitat aus seiner Rede beim 
Familienbankett: ‹Niemand könnte heute die 
Unabhängigkeit und Integrität der Sauer-
krautbeilage in Frage stellen, ohne zugleich 
die Stabilität und Sicherheit des ganzen Sau-
magens in Frage zu stellen.› “ (@brianwas-
hed1, 2022) ). In der Zusammenschau wurde 
ausgehend von Telgenbüschers Tweet ein gan-
zes Netz an Gedanken und Gefühlen, Infor-
mationen und Kontextangeboten gesponnen. 
Dessen Fäden nahmen gleichermaßen Gegen-
wart und Vergangenheit in den Blick. Je nach 
Antwort wurde dabei eine neue Perspektive 
auf Kohls Rede, ihren damaligen Hintergrund 
oder ihre heutige Gültigkeit einsehbar.
TwitternutzerIn @MdBdesGrauens reagierte 
nach nur 24 Minuten auf den Tweet von @
drguidoknapp und hielt die Replik mit drei 
Worten sehr kurz.

Wie bei Telgenbüschers Quellenverweis muss 
hinter dem Doppelpunkt ebenfalls eine Ver-
linkung gestanden haben, die erneut ver-
schwand und als Element unterhalb der 
Antwort erschien. Der Verweis führte dieses 
Mal aber zu einer Twitter-internen Internet-
seite – einem anderen Tweet, weshalb in der 
Folge kein kleines Vorschaubild, sondern der 
Tweet selbst zu sehen war. Auch hier konnten 
NutzerInnen über Anklicken oder Antippen 
direkt dorthin gelangen, was für die wenigs-
ten notwendig gewesen sein wird. Denn der in 
diesem Fall originäre Tweet wurde in Gänze 
angezeigt, sogar mitsamt dem ursprünglich 
eingebetteten Video. Dieses konnte ohne Um-
weg über den eigentlichen Tweet direkt an-
gesehen werden und lohnte sich somit nur für 
NutzerInnen, die auf den originären Tweet 
reagieren oder die Reaktionen Anderer ein-
sehen hätten wollen.
Der angehängte Tweet stammte von @
MdBdesGrauens selbst und beinhaltete wie-
derum ein anderes Kohl-Zitat. Wie in den 
drei Worten der Replik angekündigt, han-
delte es sich dabei um den Ausschnitt einer 
Rede, die der CDU-Politiker zwei Jahre nach 
seiner Reise nach Kiew gehalten hatte. Das 
Zitat kontextualisierte @MdBdesGrauens 
lediglich mit „Kohl #Zapfenstreich 1998:“. 
Helmut Kohl hatte bei seiner feierlichen Ver-
abschiedung als Bundeskanzler „der jungen 
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Generation in Deutschland“ ein neues „Jahr-
hundert in Frieden und Sicherheit“ versichert. 
Mithilfe der eckigen Klammern blendete @
MdBdesGrauens die Worte „(…) dass ich in 
diesen Tagen meines Ausscheidens [aus dem 
Amt des Bundeskanzlers] der jungen Gene-
ration (…)“ (Phoenix, 1998, Minute 15:02) 
aus. Angesichts der exakt 280 Zeichen, die 
auf den Tweet verwendet wurden, war dies 
nicht nur notwendig, sondern erklärt auch 
die karge Einleitung zu dessen Beginn.
Etwas mehr Kontext lieferte das angehängte 
Video, welches nicht nur den zitierten Rede-
abschnitt, sondern dessen vorangegangene 
Sätze enthielt, die das endende 20. Jahrhun-
dert mit einem nie zuvor gesehenen Ausmaß 
an „Leid und Tränen, Not und Tod“ kenn-
zeichneten. Das Video selbst umfasste nur 
einen Bruchteil des großen Zapfenstreiches, 
der Kohls Abschied zelebrierte, und kann 
aufgrund des Wasserzeichens dem Fernseh-
sender Phoenix zugeordnet werden.8 Durch 
das Video wurde der Tweet multimedial und 
konfrontierte NutzerInnen nicht nur mit 
den Worten, sondern auch dem Antlitz, der 
Stimme und Intonation Kohls. Dessen Zitat 
wurde so noch greifbarer und für viele Rezi-

8  Auf dem zuvor zitierten Internetauftritt von Phoe-
nix findet sich die gesamte Aufzeichnung aus dem Jahr 
1998. Hier fehlt allerdings das in Abbildung 7 sicht-
bare Wasserzeichen. Deshalb muss davon ausgegan-
gen werden, dass @MdBdesGrauens für den eigenen 
Videoausschnitt auf eine andere, unbekannte Quelle 
zurückgegriffen hat.

pientInnen wahrscheinlich auch interessanter.
Auf diese Weise platzierte Twitter-NutzerIn @
MdBdesGrauens unter Telgenbüschers origi-
närem Tweet ein weiteres Kohl-Zitat, welches 
sich vor dem Hintergrund der russischen In-
vasion vom Februar 2022, der Reise von Olaf 
Scholz nach Kiew im Juni 2022 und Kohls 
Rede vom September 1996 als ebenso pass-
genau entpuppte. Telgenbüschers Idee einer 
„[v]errückte[n] Geschichte“ wurde an dieser 
Stelle eigenmächtig fortgesetzt und um eine 
weitere Anekdote erweitert. Unterhalb seines 
erfolgreichen Tweets war plötzlich ein weite-
rer Aspekt Kohl’scher Vergangenheit thema-
tisiert und in ein Verhältnis zur Gegenwart 
gesetzt worden. Dass dabei der viel breitere 
und zugehörige Kontext der Rede Kohls zur 
Ukraine und Europa drastisch reduziert bzw. 
gänzlich ausgeklammert wurde, kann den 
bisher herausgearbeiteten Spezifika des Me-
diums Twitter zugeschrieben werden.
Diese Spezifika erreichen eine völlig neue 
Ebene durch folgende Besonderheit: @
MdBdesGrauens twitterte das Zitat von 
Kohls Zapfenstreich bereits am 13.  Okto-
ber 2021 – mithin lange vor dem russischen 
Überfall auf die Ukraine im Februar 2022 und 
Telgenbüschers Tweet im Juni desselben Jah-
res. Die Rede selbst hielt der CDU-Politiker 
am 17. Oktober 1998. Dies legt den Verdacht 
nahe, dass es sich um ein im Oktober 2021 
vom Datum her naheliegenden Tweet han-
delte. Dessen inhaltliche Aktualität und ange-

Abbildung 8: Darstellung der historischen Ereignisse und darauf bezugnehmenden Tweets, die hier untersucht 
wurden, 
Quelle: Eigene Darstellung
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sichts der russischen Invasion in völlig neuem 
Licht erscheinende Aussage wurde aber erst 
acht Monate später durch die „[v]errückte 
Geschichte“ um Kohls Reise nach Kiew zu-
sammengeführt. In den roten Faden zurück 
zu Kohls Zitat aus dem Jahr 1996 wurde 
an dieser Stelle ein Exkurs zu einer weiteren 
Rede des CDU-Politikers aus dem Jahr 1998 
eingewoben. Seinen Antwort-Tweet platzierte 
@MdBdesGrauens zusätzlich im Fahrwas-
ser von Telgenbüschers reichweitenstarkem 
Tweet – und damit auch vor 170.000 poten-
ziellen AdressatInnen. Diesen Synergieeffekt 
verdeutlicht Abbildung 8.
Der Exkurs zu @MdBdesGrauens zeigt beson-
ders gut auf, dass sich als Reaktion auf Twit-
ter nicht nur zwei Lager aus Widerspruch und 
Zustimmung formieren: NutzerInnen identi-
fizieren Tweets als geeignet für eine eigene 
Ergänzung und spinnen in der Folge um in-
dividuell ausgewählte Knotenpunkte ein Netz 
von Repliken und zitierenden Tweets. Dieses 
Netz entspricht deren jeweiligen Bedürfnissen 
und kann zusätzlich mithilfe der bereits an-
gesprochenen Likes, aber auch Downvotes 
in eine bestimmte Richtung taxiert werden. 
Diese Eigendynamik lag im Fall der „[v]er-
rückte[n] Geschichte“ sicherlich im Interesse 
von Telgenbüscher, der seinen RezipientIn-
nen zusätzlich zur gestalterischen auch die 
interpretatorische Freiheit und damit auch 
Kontrolle über Kohls Zitat überlassen hatte. 
Unabhängig davon, ob sich seine eigene Deu-
tung in den Antworten wiederfand oder allein 
erstaunte Reaktionen Telgenbüschers Ziel 
waren, entstand hier eine Art Kollaboration 
zwischen Impulsgeber und -aufnehmerInnen. 
Gemeinsam umgingen Telgenbüscher und 
Antwortende sowie Zitierende die Zeichenli-
mitierung, um am Tag von Scholz‘ Reise nach 
Kiew über die Aktualität von Kohls Rede(n) 
zu sinnieren.
Alle NutzerInnen, die mit Telgenbüscher, @
MdBdesGrauens oder einem anderen invol-
vierten Twitter-Kanal assoziiert waren, wur-
den in der Folge noch vor Ankunft von Scholz 
in Kiew mit zwei unterschiedlichen Kohl-Zi-
taten konfrontiert, die vor dem Hintergrund 
der gegenwärtigen Reise des Bundeskanzlers 
in die Ukraine und zwei Reden der Vergan-
genheit eine ganz andere Bedeutung erhalten 
konnten.

Vergangenheit in 280 Zeichen – Um 
welchen Preis?

Die historische Selbstverortung von Gesell-
schaften zu Beginn des 21. Jahrhunderts fin-
det nicht zuletzt auch auf Twitter statt und 
wird über Tweets sichtbar. Dass Vorstellungen 
von Vergangenheit auf Twitter auch im Kor-
sett von 280 Zeichen alltäglich ausgehandelt 
werden, zeigt das Beispiel dieser einen „[v]
errückte[n] Geschichte“ auf. Um dabei mög-
lichst viele NutzerInnen zu erreichen, müssen 
sie aber den sehr spezifischen Dynamiken und 
Regeln dieses Mediums unterworfen werden. 
Üblicherweise erlangen kreative, prägnante 
und auf das Tagesgeschehen abgestimmte 
Tweets große Reichweite. Über die Komple-
xität und Verflechtung von Diskursen auf 
Twitter kann ein einzelner originärer Tweet 
tausende Timelines erreichen, direkt oder als 
Ursprung vieler roter Fäden. Davon können 
auch diejenigen NutzerInnen profitieren, die 
selbst keine große FollowerInnenzahl ver-
zeichnen.
Das Ergebnis stellen Synergien wie die von 
Twitter-NutzerInnen @drguidoknapp und @
MdBdesGrauens dar. Dabei sind deren tages-
aktuelle historische Bezüge auf Twitter keine 
Ausnahme. Gerade tägliche Aufmerksam-
keitswellen eignen sich dafür, Vorstellungen 
von Vergangenheit öffentlichkeitswirksam 
zu platzieren, (weiterzu-)verbreiten, wahrzu-
nehmen und auszuhandeln. Vor allem eine 
durch ihren technischen Rahmen derart auf 
die Gegenwart fixierte Plattform wie Twitter 
ermöglicht Tag für Tag die historische Veror-
tung des aktuellen Zeitgeschehens. „Breaking 
News“ wie Scholz‘ Besuch in Kiew lassen er-
kennen, dass hier dem Bedürfnis des Setzens 
geschichtlicher Bezüge immer wieder nachge-
gangen wird. 
Umfangreiche Erklärungen finden sich hier 
allerdings nur selten. Denn die Dynamiken 
des Kurznachrichtendienstes lassen histori-
sche Akkuratesse offenbar nur dann zu, wenn 
man mit dem Markenzeichen Prägnanz bricht 
und dafür potenzielle AdressatInnen opfert. 
ExpertInnen wie Telgenbüscher müssen des-
halb entscheiden, worauf sie am meisten Wert 
legen: Steht das Erzählen eines historischen 
Ereignisses oder doch dessen Deutung im 
Vordergrund? Oder soll auf eine besondere 
Quelle aufmerksam gemacht werden, die 
dann aber eingeordnet werden müsste? Das 
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einzige, worauf ExpertInnen dabei vertrauen 
können, ist die Tagesaktualität von Twitter 
selbst. Telgenbüscher nutzt mit seinen impli-
ziten Gegenwartsbezügen dieses Spezifikum 
des Kurznachrichtendienstes geschickt aus 
und kann kostbare Zeichen für ganze Zitate 
aufwenden.
Der Zeichenlimitierung können NutzerIn-
nen, die mehr ausdrücken wollen, mit Ver-
linkungen zu externen Internetseiten oder 
der Anreicherung mit multimedialen Inhalten 
begegnen. Dies gilt auch für die öffentlich 
einsehbaren Kommunikationen anderer Twit-
ternden, in die sie sich jederzeit einschalten, 
sofern es ihren Bedürfnissen entspricht. Da-
von profitieren nicht nur die Antwortenden 
selbst, sondern auch diejenigen, die sich als 
Wissensautoritäten inszenieren: Lanciert 

einer ihrer Tweets zum Zentrum eines Netzes, 
führen dessen Fäden stets zurück zu ihnen. 
Gleichzeitig werden ihre Impulse laufend 
untermauert oder sogar fortgeführt. Während 
ExpertInnen also auf der Suche nach dem 
perfekten Moment für einen historisierenden 
Tweet sind, halten RezipientInnen Ausschau 
nach denjenigen Impulsen, die sie nach ihren 
jeweiligen Bedürfnissen um Zustimmung, Wi-
derspruch oder auch Exkurse erweitern.
Es steht noch aus, genauer zu erforschen, was 
all dies mit Vorstellungen von Vergangenheit 
macht. Allerdings gilt es bereits jetzt ernst 
zu nehmen, dass diese einerseits anekdotisch 
und verkürzt, aber andererseits auch offen für 
Ergänzungen und Interaktionen auf Twitter 
erzählt werden.
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Das digitale Spiel1 Minecraft gestaltet (Lern-)Welten und 
(Erinnerungs-)Kulturen
PetRa Dix 
Institut für Publizistik- und Kommunikationswissenschaft, Universität Wien

Max KutzbeRgeR
Zeitgeschichte und Medien, Universität Wien

Abstract
Partizipative Medienkulturen fordern Bildungseinrichtungen gegenwärtig in mehr-
facher Hinsicht heraus. Einerseits gelten virtuelle Welten als besonders partizipative 
Kulturräume, in denen junge Menschen selbstbestimmt am eigenen Bildungspro-
zess mitwirken können, andererseits erodieren digitale Medien die Grenzen zwi-
schen Medienproduzierenden und Medienkonsumierenden, sodass die (schulische) 
Förderung von Medien- und Partizipationskompetenzen Heranwachsender erneut 
in den Blick rückt. Diesem Aufsatz liegen zwei Projekte zugrunde, die im Rahmen 
einer Masterarbeit sowie einer Dissertation an der Universität Wien durchgeführt 
wurden. Im Rahmen der Masterarbeit wurde die Eignung von Minecraft als Erin-
nerungsmedium untersucht. Ein zentrales Anliegen des Dissertationsprojekts war 
es, Informationen über das Potenzial digitaler Spiele im Unterricht zu erhalten und 
mit Fragen über die Auswirkungen des Einsatzes des Computerspiels Minecraft auf 
Partizipationsmöglichkeiten von Schülerinnen und Schülern aus einer geschlech-
terbezogenen Perspektive zu verknüpfen. Ein Schwerpunkt der Beiträge liegt auf 
dem Spannungsverhältnis zwischen kollektiv generiertem Wissen und autoritärem 
Expertenwissen.

Keywords: Computerspiele, Digitale Lehr-/Lernmedien, Erinnerung, Geschichts-
vermittlung, Kommunikative Machtpositionen, Medien- und Partizipationskompe-
tenzen, Partizipative Medienkulturen

1  Digitales Spielen umfasst Computer-, Video- und Konsolenspiele, Onlinespiele, mobiles Spielen, Augmented 
Reality und Arcade-Games.

A participatory culture is „one with 
relatively low barriers to artistic ex-
pression and civic engagement, strong 
support for creating and sharing 
creations with others, some type of 
informal mentorship whereby what 
is known by the most experienced 
is passed along to novices, members 
who believe that their contributions 
matter, and members who feel some 
degree of social connection with one 
another (at the least, they care what 
other people think about what they 
have created).“ 

(Jenkins et al., 2009, 5f.)

I n einer partizipativen Kultur kann und 
sollte – nicht muss – jedes Mitglied der 

Gesellschaft aktiv einen Beitrag zur Kommu-
nikation und somit zum Wissen innerhalb 
dieser Gemeinschaft leisten (Jenkins et al., 

2009) – unabhängig von Alter, Geschlecht 
und Position. Digitale Medientechnologien, 
insbesondere das Internet, bieten womöglich 
erstmals in der Geschichte für jede Einzelne 
und jeden Einzelnen die Chance, sich zu 
politischen, gesellschaftlichen, sozialen und 
kulturellen Themen nicht nur öffentlich zu 
äußern, sondern eben auch Diskurse anzu-
regen, eigene Medieninhalte zu produzieren 
und zu verbreiten (Weitbrecht, 2015, 108) 
sowie Probleme kollaborativ zu lösen – kurz: 
Sie eröffnen jeder/m öffentliche Teilhabe an 
der Konstruktion von Geschichte. Als Folge 
davon erodieren die Trennlinien zwischen 
Medienproduzierenden und Medienkon-
sumierenden; es werden kommunikative 
(Macht)Positionen neu ausgehandelt und 
Expert:innenrollen anders verteilt – der ak-
tuell gültige Wissensvorrat gerät zum Spiel-
ball der vielen Mediennutzenden. Zu diesen 
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partizipativen Medien zählen insbesondere 
auch Computerspiele, weil diese in hohem 
Maße Vorstellungen unserer Alltagswelt, 
unserer Kultur und unserer Identität (mit-)
bestimmen sowie neue Sozial- und Kultur-
räume eröffnen. Hinzu kommt, dass Jugend-
liche den Erwachsenengenerationen (Eltern, 
Lehrkräfte, Pädagog:innen) hinsichtlich 
ihrer Kompetenzen und ihrer Erfahrun-
gen mit und in virtuellen Welten oftmals 
überlegen sind und sich wie selbstverständ-
lich als „die“ Expert:innen auf diesem Ge-
biet fühlen. 
Die zentrale Fragestellung dieses Beitrags 
ist, welche Chancen und Hürden mit dieser 
Form der (jugendlichen) Teilhabe verbunden 
sind und welche gesellschaftlichen Folgen sie 
womöglich haben. Bereits der Erziehungs-
wissenschaftler Dieter Baacke (Baacke, 
1999) aber auch der Medienwissenschaftler 
Henry Jenkins (Jenkins et al., 2009) betrach-
ten den Erwerb entsprechender Medienkom-
petenzen als Fundament einer kritischen 
und aktiven Teilhabe an der partizipativen 
Kultur.
Es wächst gegenwärtig also eine junge Ge-
neration heran, die eine Welt ohne digitale 
Medien nicht kennt und für die eine Welt 
ohne diese nicht mehr vorstellbar ist. Sie 
integriert Computerspiele selbstverständ-
lich und unverzichtbar in ihre Alltagswelten, 
diese sind Teil ihres Lebensstils geworden. 
Digitale Spiele haben dabei den Wandel 
von einer einstmals problematisierten Ju-
gendaktivität zu einem offiziell anerkannten 
Kulturgut vollzogen (Deutscher Kulturrat 
e. V., 2018) und kaum ein Medienangebot 
wird so umfangreich und unterschiedlich in 
verschiedenen sozialen Kontexten genutzt 
wie Computer- und Videospiele. Gleichzei-
tig bietet fast kein anderes Massenmedium 
derart viele Möglichkeiten, neue (Lebens-)
Welten zu kreieren sowie die Wahrnehmun-
gen dieser Welten mitzugestalten – und diese 
aktiv zu verändern oder an diese zu erin-
nern. Eines dieser momentan und vor allem 
bei Jugendlichen außerordentlich populären 
Computerspiele ist Minecraft. 
Einführend versucht dieser Beitrag die 
enorme Popularität des aktuell meistge-
kauften und meistgenutzten Computerspiels 
Minecraft zu begründen – mit dem Fokus 
auf seine technischen und ludologischen Be-
sonderheiten. Danach werden die Ergebnisse 

zweier empirischer Studien2 vorgestellt, die 
sich aus ganz unterschiedlichen Blickwinkeln 
dem Computerspiel Minecraft nähern: Max 
Kutzberger befasst sich mit der Möglichkeit 
Minecraft als innovatives Erinnerungsme-
dium, explizit an den Nationalsozialismus, 
einzusetzen. Im Anschluss daran beleuchtet 
Petra Dix die Chancen und Hürden Mine-
craft als innovatives Lehr- und Lernmedium 
in den Unterricht zu integrieren. Die For-
schungsergebnisse ihrer Dissertation werden 
dazu aus einer Genderperspektive betrach-
tet, um auch einen kritischen Blick auf das 
Potenzial des Spiels zur Neugestaltung digi-
taler Lehr- und Lernwelten zu werfen. 

Das Computerspiel Minecraft 

Entwicklung des Spiels
Als der amerikanische Physiker William Hi-
ginbotham im Jahr 1958 am Tag der offenen 
Tür des Brookhaven National Laboratory 
„Tennis for Two“ als erstes elektronisches 
Spiel der Welt präsentierte (u. a. Beil, 2013, 
7; Kiel, 2014, 25), begann eine neue Ära: 
die Computerspielgeschichte. In den 1970er 
Jahren eroberten erste Computerspiele 
öffentliche Spielhallen, ab Beginn der 1980er 
Jahre wurden sie auf Homecomputern zur 
Freizeitbeschäftigung für die ganze Familie. 
Marketingmaßnahmen, wie der 1989 prä-
sentierte „Nintendo Game Boy“ (Grüne-
wald, 2007, 12), machten digitale Spiele mit 
Anbruch der 1990er Jahre kontinuierlich zu 
einem Kinder- und Jugendangebot. Letztlich 
war es die Entwicklung des World Wide Web 
hin zu einem Massenmedium, welches sich 
ab der Jahrtausendwende „als neue[r] Ort 
der Kommunikation und der Kollaboration“ 

2  Bei den Studien handelt es sich um zwei Qualifikations-
schriften, die am Institut für Publizistik- und Kommunika-
tionswissenschaft der Universität Wien angefertigt wurden 
und 2021/22 von der Fakultät für Sozialwissenschaften an-
genommen wurden: 
Petra Dix: „Minecraft im Unterricht“ (Dissertation, Dix, 
2021). Für diese empirische Studie wurden insgesamt 43 
Schülerinnen und Schüler zwischen zwölf und neunzehn 
Jahren sowie drei Lehrende an unterschiedlichen Schul-
standorten in Österreich befragt sowie Unterrichtseinhei-
ten teilnehmend beobachtet. 
Max Kutzberger: „Erinnerungsmedium Minecraft?“ 
(Masterarbeit, Kutzberger, 2022). Diese Studie untersucht 
Rekonstruktionen des Vernichtungslagers Auschwitz-Bir-
kenau durch Minecraft-User:innen und stellt die Frage, 
ob, und wenn ja wie, dieses digitale Spiel auch als Medium 
der Erinnerung genutzt wird und verwendet werden kann.
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(Wiedemann & Noack, 2016, 224) etablierte 
und seither auch digitale Spielerlebnisse rund 
um den Globus ermöglicht. Heute sind Com-
puter- und Videogames zu einem Milliarden-
geschäft geworden und werden von Millionen 
Menschen aller Altersstufen weltweit rezi-
piert. 
Das Spiel Minecraft, das wir in den Fokus 
rücken, basiert auf den Programmcodes 
eines schwedischen Programmierers namens 
„Notch“, mit bürgerlichem Namen Markus 
Alexej Persson, geboren 1979. Was in seiner 
initialen Form noch „CaveGame“ hieß, fi-
nanzierte sich ab dem 17. Mai 2009 über die 
Partizipation an mehreren Entwicklungs- und 
Testphasen, die für einen geringen Obolus 
über das Internet als Download verbreitet 
wurden (Newman, 2019, 278). Innerhalb 
dieser Entwicklungs- und Testphasen erfolgte 
schließlich die Umbenennung zu Minecraft 
(Dörner, 2011). Veröffentlicht wurde das 
Spiel am 18. November 2011 (Plass-Fleßen-
kämper, 2019). 
Mit über 126 Millionen Spielenden pro 
Monat quer durch alle Altersstufen bildet 
Minecraft heute die größte Gaming-Commu-
nity weltweit (Weitemeyer, 2021). Jährlich 
stattfindende Events – in Form von analogen 
wie auch digitalen Festivals und Spielmessen 
(Mojang, 2021b) – dienen als Forum, sich 
über Spielerweiterungen und -neuerungen 
auszutauschen und bestätigen dabei einen 
starken sozialen Zusammenhalt dieser Ge-
meinde. Deshalb ist es auch nicht verwunder-
lich, dass Minecraft-Inhalte in den Sozialen 
Medien für einen hohen prozentualen Beitrag 
aller geteilten Inhalte sorgen und dabei vor-
zugsweise auf der Videoplattform YouTube 
mit drei Billionen Videos vertreten sind – die 
bislang höchste Quote, die je ein digitales 
Spiel erreicht hat (YouTube, 2021). Warum 
genau YouTube für den Austausch von Mine-
craft-Inhalten derart salonfähig wurde, liegt 
an den idealen Voraussetzungen der Platt-
form, die den Spielenden ohne große Hürden 
– und vor dem Start des Konkurrenzanbieters 
Twitch im Jahr 2011 – den Upload sowie das 
Livestreamen ihrer interaktiven Spielstunden 
erlaubt. 
Im Jahr 2014 wurde Mojang Studios, das 
Spielstudio, welches hinter dem Spielehit 
steckte, für zweieinhalb Milliarden US-Dollar 
vom Microsoft-Konzern erworben (Spiegel 
Online, 2014). Seither ist Minecraft zu einer 

Marke avanciert, welche mit einer Vielzahl 
an Werbe-Gadgets und allerlei Merchandi-
se-Produkten (von Plüsch- und Kunststofffi-
guren bis hin zu diversen Kleidungsstücken) 
als popkulturelles Massenprodukt vermarket 
wird (Mojang, 2021c). 
Aktuelle Befunde der Studie „Jugend. Infor-
mation. Medien“, kurz JIM-Studie 2020, die 
seit mehr als 20 Jahren die Mediennutzung 
Jugendlicher in Deutschland dokumentiert, 
weisen Minecraft trotz zahlreicher Neu-
erscheinungen als eines der beliebtesten Spiele 
des Jahres 2020 in der Gruppe der 12- bis 
19Jährigen aus (mpfs, 2020). Diese Populari-
tät und die hohe Gesamtabsatzzahl seit der 
Erstveröffentlichung des Spiels im Jahr 2009 
machen Minecraft zum derzeit meistgespiel-
ten und meistverkauften Computerspiel welt-
weit. 
Minecraft ist für die meisten modernen 
Plattformen erhältlich und kann auch platt-
formübergreifend (engl: cross-over) gespielt 
werden. Der Gesamtabsatz erreichte bis Ap-
ril 2022 quer über alle Versionen und Platt-
formen3 mehr als 238 Millionen Kopien 
(Statista, 2022). Der Kostenpunkt des Spiels 
liegt dabei je nach Plattform bei rund 15 bis 
30 Euro (Mojang, 2021a), was im Vergleich 
zu anderen digitalen Spielen großer Game-
Studios nur rund die Hälfte eines handelsüb-
lichen Verkaufspreises ausmacht. Das Spiel 
verlangt zusätzlich auch keine weiterführen-
den Mikrotransaktionen, um beispielsweise 
seltene digitale Spielobjekte zusätzlich käuf-
lich zu erwerben. Die hohen Absatzzahlen, 
die ohne die finanziellen Möglichkeiten gro-
ßer Spieldesignunternehmen erreicht wurden, 
machen Minecraft zu einer Ausnahmeerschei-
nung und Besonderheit auf dem digitalen 
Spielemarkt.

Form und Inhalte des Spiels

Seine große Anziehungskraft verdankt das 
Spiel unter anderem seiner speziellen Grafik: 
Trotz der heutigen technischen Möglichkei-
ten, die in modernen Computerspielen bereits 

3  Minecraft (Plattformen: Android & iOS, Kindle Fire, 
Windows 10 PC, Gear VR, Oculus Rift, Fire TV, Xbox One, 
Xbox Series X|S, Windows MR, Nintendo Switch, PlaySta-
tion 4 + 5), Minecraft: Java Edition (Plattformen: Win-
dows, Mac OS X, Linux), Minecraft: Education Edition, 
Minecraft: China Edition, Minecraft: Console Editions 
und Minecraft Dungeons.
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enorm realitätsnahe Umgebungen erlauben, 
kommt in Minecraft eine minimalistisch an-
mutende Optik zur Anwendung, die an die 
Anfangszeit von Computerspielen erinnert. 
Minecraft bietet dem Spielenden somit eine 
auf das Wesentliche reduzierte, virtuelle 
Spielumgebung, die ohne hohe Komplexität 
auskommt. Allenfalls ähnelt das durch Ecken 
und Kanten fassonierte Spiel an den Gelegen-
heitsspielklassiker Tetris aus dem Jahr 1984, 
bei dem die Spielenden die herabsinkenden 
geometrischen Figuren in möglichst lücken-
lose Reihen puzzleartig anordnen.
Auch das im Vergleich zu aktuellen Com-
puterspielen eher simple Spielprinzip ist 
außergewöhnlich: In dem Sandbox- und 
Open-World-Spiel4 Minecraft, das laut der 
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) 
für Kinder ab 6 Jahren geeignet ist, können 
Spieler:innen in virtuellen, prozedural – also 
zufällig – generierten 3D-Spielewelten ohne 
ein fest vorgegebenes Ziel und nahezu ohne 
räumliche Limitation diese ausschließlich aus 
Blöcken von einer KI (künstlichen Intelligenz) 
berechnete Umgebung fortwährend entde-
cken und nach eigenen Vorstellungen gestal-
ten und aneignen. Das Hauptaugenmerk gilt 
dem Suchen und Abbauen von Rohstoffen 
(engl: mining) und deren Aufnahme in ein 
Inventar zur Herstellung weiterer nützlicher 
Gegenstände (engl: crafting) sowie dem fan-
tasievollen Konstruieren eigener Gebäude wie 
bei einem „digitalen LEGO“ (BuPP, 2021). Im 
Spiel selbst gibt es keine zusätzliche schrift-
liche oder grafische Erklärungen oder gar 
Tutorials, die das Spielprinzip beschreiben. 
Jegliches spielerische Handeln wird den Spie-
lenden intendiert selbst überlassen. Das 3D-
Terrain besteht aus Bergen, Wäldern, Meeren, 
Ebenen und Höhlen (siehe Abb. 1a und 1b) 
und wurde als eine Art Zauber- und Fantasie-
welt konzipiert.

Während des Spiels stehen den Spielenden im 
Wesentlichen zwei Modi zur Verfügung: 
• Erstens der Überlebensmodus (engl: survi-

val mode), in dem verschiedene Materia-
lien (Holz, Steine, Mineralien) gesammelt 

4  Sandbox-Spiele haben ihren Schwerpunkt auf 
dem kreativen Erschaffen von Gebäuden und Gegen-
ständen. Als Open-World-Spiele werden nicht-lineare 
Computerspiele ohne vorkonstruierte Handlungsvor-
gaben bezeichnet. Spielende haben dabei mehr Frei-
heiten als üblich, die Spielwelt zu entdecken und den 
Spielverlauf zu gestalten.

werden und in dem im Kampf gegen bös-
artige Kreaturen die Umgebung verteidigt 
sowie auf die eigene Gesundheit geachtet 
und ein kluges Ressourcenmanagement 
betrieben werden muss. Hier wird jeder 
Avatar zum Zweck der Selbstverteidigung 
in eine Art Naturzustand geworfen, der 
auf das prähistorische Jäger- und Samm-
lerprinzip abzielt. Da die Spielumgebung 
nach jedem Spielbeginn zufällig generiert 
wird, besteht ein großer Teil der Rezeption 
auch darin, eine terra incognita sukzessive 
zu erkunden und zu erforschen, wodurch 
zusätzliche Anreize geschaffen werden. 

• Und zweitens der Kreativmodus (engl: 
creative mode), in dem unbegrenzte Zeit-
ressourcen und Rohstoffe zur Verfügung 
stehen und in dem individuelle, komplexe 
Welten oder Bauwerke aus kubischen Blö-
cken geschaffen werden können. Durch 
die Kombination verschiedener Werk-
stoffe stellen Spielende neue Gegenstände, 
Werkzeuge und Waffen her. Mithilfe von 
Redstone-Elementen, spezielle Bausteine, 
die elektronische Signale verarbeiten und 
weiterleiten können, lassen sich aufwen-
dige Infrastrukturen und Maschinen kons-
truieren; auf Erdblöcken können Pflanzen-
arten angebaut und in Öfen unter anderem 
Kohle verarbeitet werden. 

Das Spiel bietet im Überlebensmodus vier 
Schwierigkeitsgrade an (friedlich, einfach, 
normal, schwer), die jene Folgen regulieren, 
die Umwelteinflüsse auf die eigene Spielfigur 
potenziell haben können. Der größere Teil 
der Minecraft-Community allerdings agiert 
im Kreativmodus (Nebel et al., 2016, 356). 
Das Spiel kann online, offline und in einem 
lokalen Netzwerk genutzt werden. Der Mehr-
spielermodus ermöglicht mehreren Spielen-
den zusammen in einer Spielwelt zu agieren, 
gemeinschaftlich noch größere Bauwerke zu 
errichten und sich dank digitaler Tele-Kom-
munikationstools global darüber auszutau-
schen. 
Zusätzlich machen die Spieledesigner:innen 
laufend erweiternde Updates und Features 
verfügbar, die wiederum Auswirkungen auf 
das Gameplay haben. Minecraft ermöglicht 
den Spielenden zudem, das Gameplay mittels 
selbst generierter Modifikationen (User-Ge-
nerated-Content) zu beeinflussen – eine ganz 
außergewöhnliche partizipative Praxis in 
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Computerspielen. Für Minecraft stehen rund 
300 Modifikationen auf verschiedenen Inter-
netseiten zum Download bereit (Minecraft 
Modinstaller, 2018), die durch neue Kom-
ponenten die Spielinhalte oder das Erschei-
nungsbild verändern und so für zusätzliche 
Spielerlebnisse in der Minecraft-Welt sorgen. 
Mojang Studios unterstützt ausdrücklich die 
Herstellung solcher Modifikationen seitens 
der Nutzenden (Mojang, 2016). 
Weshalb Minecraft auf solch ein außerge-
wöhnliches Echo bei den Spielenden stößt, 
liegt auch an seinen vielfältigen ludischen 
Handlungsmöglichkeiten, denn Minecraft 

vereint in sich gleich mehrere Spielgenres 
(Newman, 2019, 278). So enthält Minecraft 
Eigenschaften eines Point- und Click-Adven-
tures, um die zufällig generierten Spielwelten 
erkunden und all diese Gegenstände der Spiel-
welt in einem virtuellen Inventar sammeln zu 
können. Es besitzt aber zugleich Anteile eines 
Strategie- und Managementspiels, da für die 
Herstellung neuer Spielgegenstände eben ver-
schiedene Werkstoffe miteinander kombiniert 
werden müssen. Zudem weist die Benutzer-
oberfläche (engl: user-interface) ein mittiges 
Fadenkreuz als Markierungshilfe auf, das 
aus dem Genre des Ego-Shooters entnommen 

Abbildung 1a und 1b: Minecraft-Umgebungen / Quelle: eigene Screenshots aus Minecraft, privat
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wurde, um alle Gegenstände in der virtuellen 
Umgebung für jedweden spielerischen Ver-
wendungszweck präzise anwählen zu können. 
Beim Genre des Ego-Shooters dient dieses 
als Zielhilfe beim Gebrauch der Schusswaffe 
(siehe Abb. 2). Minecraft bietet demnach eine 
Schnittmenge dieser genre-spezifischen Typo-
logien. Während ihrer performativen Rezep-
tion nehmen die Spielenden in der Regel eine 
Ego-Perspektive aus dem Sichtfeld des zu be-
spielenden Avatars ein, währenddessen ihnen 
diese emblematische quaderförmige 3D-Spiel-
welt auf dem Bildschirm projiziert wird.
Inhaltlich unterscheidet sich das Spiel von 
herkömmlichen, aktuell am Markt erhältli-
chen Computerspielen primär deshalb, weil 
es mehr als andere Anwendungen explizit die 
Vorstellungskraft, die Kreativität, die Zusam-
menarbeit und die Gemeinschaftsbildung för-
dert (Cilauro, 2015, 88). Viele Vorteile von 
Minecraft sind direkte Folgen seiner speziel-
len Spielmechanik: Die verschiedenen Block-
typen erlauben es den Spielenden, nahezu 
jedes statische Objekt nachzubilden und ihre/
seine individuellen Ideen zu verwirklichen 
(siehe Abb. 3). Darüber hinaus gestatten spe-
zielle Funktionen von Blöcken, wie die bereits 
erwähnten elektrischen Redstone-Transport-
signale, komplexe Maschinen zu entwerfen. 
Minecraft hält zudem mit seinen Pflanzen und 
Tieren ein ökologisches System bereit, das 
den physikalischen, chemischen, biologischen 
und geografischen Gesetzmäßigkeiten der 
Erde grundsätzlich folgt, von den Spielenden 
jedoch erheblich beeinflusst werden kann, in-
dem sie es den eigenen Bedürfnissen entspre-
chend optimieren.

Die oben beschriebenen charakteristischen 
Merkmale, eine enorm große Gemeinschaft 
an Minecraft-Nutzenden sowie seine einfache 
Handhabung, die einen mühelosen Einstieg in 
das Spiel beinahe ohne Vorkenntnisse erlaubt, 
machen die besondere Faszinationskraft aus 
und erklären die Sonderstellung des Spiels 
mit der Pixelgrafik als „cultish block building 
game“ (Brand & Kinash, 2013, 57).
Inwiefern sich das Computerspiel Minecraft 
mit seinen vielfältigen Konstruktionsmöglich-
keiten als Erinnerungsmedium eignet, fragt 
Max Kutzberger in seinem Beitrag „Mine-
craft als Erinnerungsmedium?“. Er unter-
sucht dazu das digitale Spiel einerseits als 
Ganzes und andererseits exemplarisch das 
Phänomen, im Kreativmodus Nachbildungen 
von all jenen (historischen) Gebäuden und 
Kriegsgeräten zu erstellen, die sich thematisch 
dem Zweiten Weltkrieg widmen. Beispielhaft 
liegt sein Fokus auf den verschiedenen Mine-
craft-(Nach-)Bauten des Vernichtungslagers 
Auschwitz-Birkenau – als zentraler Tat- und 
Erinnerungsort des Holocaust. Um ein mög-
lichst ganzheitliches Bild dieser spezifischen 
Minecraft-Community zu zeichnen, unter-
sucht er auch den begleitenden Diskurs des 
Onlinespielforums, auf welchem der User-
Generated-Content über ebenjene digitalen 
Auschwitz-Inszenierungen anzutreffen ist. 
Anschließend an die Befunde von Kutzber-
ger, der nicht nur auf die Möglichkeiten, 
sondern auch auf die Limitationen des Spiels 
Minecraft hinsichtlich seiner historischen 
Vermittlungsfähigkeit hinweist und die Frage 
aufwirft, welche Zielgruppen mit den in Mi-
necraft nachgebauten visuell-virtuell begeh-

Abbildung 2: Minecraft-Benutzeroberfläche mit eigenen Anmerkungen 
Quelle: eigene Screenshots aus Minecraft, privat
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Abbildung 3: Exemplarische Übersicht diverser Spielblöcke und herstellbarer Gegenstände
Quelle: eigene Screenshots aus Minecraft, privat 

baren Exponaten tatsächlich erreicht werden 
können, beschäftigt sich der Beitrag von Petra 
Dix „Innovatives Lernen mit Minecraft?“ mit 
den Möglichkeiten des Spiels, für Schüler:in-
nen Lehr- und Lernwelten (neu) zu gestalten. 

Minecraft als Erinnerungsmedium?
Von Max Kutzberger

Dass digitale Spiele – vor dem Hintergrund 
ihres Aufstiegs zum unverzichtbaren Kultur-
produkt – als Erinnerungsmedien vermehrt in 
das Zentrum der Diskussion rücken, lässt sich 
zum einen mit dem anstehenden Ende der un-
mittelbaren Zeitzeugenschaft des Holocaust 
beantworten. Zum anderen aber waren es 
die Corona-Schutzmaßnahmen, die, 75 Jahre 
nach Kriegsende, keine großen Gedenkfei-
erlichkeiten erlaubten und deshalb digitale 
Formate vermehrt in den Fokus rückten. 
Schließlich aber ist es die große Akzeptanz 
und Popularität des Spiels Minecraft, welche 

die Frage aufwirft, ob dieses digitale Spiel als 
innovative Medienform eine adäquate Form 
der Erinnerung an die Shoah zu ermöglichen 
vermag. 
Die Annahme, welche auf dieser Überlegung 
beruht, liegt dabei an den verschiedenen 
Spielblocktypen, den zusätzlich herstellbaren 
Gegenständen sowie den vielen Modifikatio-
nen, die es den Spielenden erlauben, nahezu 
jedes statische Objekt – und damit auch (his-
torische) Gebäude oder Gegenstände – nach-
zubilden und so gewissermaßen in die digitale 
Sphäre zu überführen. Dieser Kreativmodus 
ähnelt dem Spielprinzip der dänischen Spritz-
kunststoffsteinchen „LEGO“; er kommt glei-
chermaßen vollständig ohne weitere Kommu-
nikationsmedien aus, also ohne Sprache und 
Text. In Minecraft müssen sich die Spielenden 
auch keine Gedanken über Beschränkungen 
der Spielfläche sowie über die Limitation der 
Spielblöcke machen, denn in Minecraft haben 
alle Steine dieselbe Abmessung und es gibt zu-
dem keine räumlichen Grenzen. Darüber hin-
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aus sind es weiterführende Optionen, welche 
die Spielumgebung zusätzlich durch Modifi-
kationen nach Gutdünken verändern lassen 
und so zu einem höheren Immersionsgrad bei-
tragen. Minecraft als Erinnerungsmedium be-
greifen zu können, erschließt sich eben durch 
diese besondere Praxis, jedes statische Objekt 
im Minecraft-Kreativmodus abbilden zu kön-
nen, womit auch Vergangenes vergegenwär-
tigt werden kann, wenn sich vorherrschende 
Bilder und Narrative einer Gesellschaft in 
sich vereinen und hier in dieser besonderen 
medialen spielerischen Form weitergetragen 
werden. Der Schlüssel, digitale Spiele als Er-
innerungsmedien zu begreifen, liegt also nicht 
darin, „die einzelnen Medienprodukte als 
statische Repräsentationen der Vergangenheit 
in der Gegenwart zu analysieren, sondern die 
unablässigen Bewegungen in der Mediatisie-
rung erinnerungsrelevanter Ereignisse in den 
Blick zu nehmen“ (Erll, 2017, 160). 
Mit dem Verständnis, dass jedes digitale Spiel 
die Funktion eines Bildmediums erfüllt, in 
dem Bilder auf einen Bildschirm projiziert 
werden, lässt sich somit auch Minecraft eine 
erinnernde Funktion zusprechen. Nicht zu-
letzt ist es die hohe Bedeutsamkeit des Visu-
ellen – denn kein anderer Sinn wirkt derart 
komplexreduzierend und emotionalisierend 
–, wodurch sich das Augenscheinliche als 
dokumentarisches Hauptträgermedium der 
Erinnerung konventionalisiert hat und sich 
historische Ereignisse mit einem stetig wie-
derkehrenden Bildrepertoire kanonisieren.
Dass Minecraft bereits in diversen Projekten 
und Initiativen als Unterrichts- und Lern-
medium eingesetzt wird und vielfältige In-
volvierungsformen bietet, wird durch den 
folgenden Beitrag von Petra Dix (siehe dort: 
Minecraft in der Geschichtsvermittlung) 
deutlich. In keinem dieser rezenten offiziellen 
universitären und schulischen Projekte wurde 

jedoch der Zweite Weltkrieg oder explizit 
der Holocaust als Gegenstand des Minecraft-
Spieles beleuchtet, obwohl sich dieses Kriegs-
geschehen gerade wegen seiner Bildgewalt, 
seiner vielen Kriegsschauplätze, seinen man-
nigfaltigen Gerätschaften und Kriegsmaschi-
nen und vor allem durch seine monumentalen 
architektonischen Hinterlassenschaften bes-
tens dazu eignen würde. Stattdessen finden 
sich diese Minecraft-Inhalte abseits offizieller 
Projekte in Form von User-Generated-Con-
tent auf diversen Freizeit-Spielforen wieder, 
die sich hauptsächlich mit dem Nachbau von 
Kriegsgeräten beschäftigen, welche offenbar 
aufgrund ihrer besonderen Technikgeschichte 
eine besondere Anziehungskraft zur Nachmo-
dellierung besitzen (siehe Abb. 4). 
Neben diesen Kriegsgeräten sind in den Fo-
ren auch virtuelle Replikate der architekto-
nisch-topografischen nationalsozialistischen 
Hinterlassenschaften zu finden, die einen 
hohen prozentualen Anteil auf den Spielforen 
ausmachen. Dort findet sich beispielhaft ein 
Nachbau der „Zeppelintribüne“ als zentrales 
steinernes Monument der „NS-Reichspartei-
tage“ in Nürnberg oder eine Re-Interpreta-
tion der virtuell vollendeten gigantomani-
schen „Reichshauptstadt Germania“, dem 
architektonischen Prestigeprojekt Adolf Hit-
lers (siehe Abb. 5). 
Darüber hinaus wird auf diesen Freizeit-
Spielforen die Geschichte des Holocaust nicht 
ausgespart, sodass dort genauso virtuelle 
Rekonstruktionen der NS-Vernichtungslager 
„Sachsenhausen“, „Buchenwald“ und vor al-
lem „Auschwitz-Birkenau“ vorzufinden sind. 
(siehe Abb. 6).
Das Vernichtungslager Auschwitz-Birkenau 
ist dabei gleich in mehreren Ausführungen, 
Perspektiven und Interpretationen vertreten: 
zum einen als gegenwärtige Ruinenlandschaft, 
indem die einzelnen Funktionsgebäude des 

Abbildung 4: Minecraft-Nachbauten von militärischen Kriegsmaschinen
Quelle: www.planetminecraft.com
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größten nationalsozialistischen Vernichtungs-
lagers in zerstörter und verwitterter Form 
präsentiert werden; verschiedene Modifika-
tionen ermöglichten bei diesen Umsetzungen 
die Evokation einer düsteren Atmosphäre. 
Andererseits finden sich Darstellungen dieses 
Vernichtungslagers, die eine vermeintlich his-
torisch-akribische Rekonstruktion zum Ziel 
haben. Mitunter geht diese Rekonstruktion 
mit der Darstellung von zum Teil extremen 
Wettersituationen einher, die das Vernich-
tungslager beispielsweise als schneebedeckte 
Örtlichkeit zum Zeitpunkt der Befreiung ab-
bilden. Konträr dazu lässt sich Auschwitz-
Birkenau aber auch in mehreren farbenfrohen 
sowie fantasiereichen Inszenierungen vorfin-
den, die ohne erweiternde Modifikationen 
auskommen und stattdessen die ursprüng-
liche infantile Spieloptik von Minecraft ver-
wenden. All diese verschiedenen digitalen 

baulichen Exponate des Vernichtungslager 
Auschwitz-Birkenau waren der Anlass, dieses 
Phänomen im Rahmen meiner Masterarbeit 
(Kutzberger, 2022) zu untersuchen. Hier stellt 
sich im Zwischenbereich von Geschichts- und 
Kommunikationswissenschaften die grund-
legende Frage, ob ein digitales Spiel wie 
Minecraft wirklich die Funktion eines Erin-
nerungsmediums im 21. Jahrhundert erfüllen 
kann.
Obwohl mehr als zwei Millionen bildliche 
Quellen (Schönemann, 2016, 17) die Ermor-
dung von sechs Millionen Juden und Jüdin-
nen dokumentieren und sich dieser Genozid 
freilich nicht auf Auschwitz begrenzte, zirku-
lieren in den remedialisierten Reservoirs stets 
dieselben Bilder, die uns als Ikonen daran er-
innern. 
Mit meiner Untersuchung konnte ich zeigen, 
dass sich die in Minecraft remedialiserten 

Abbildung 5: Eine Auswahl nationalsozialistischer Nachbauten in Minecraft („Reichshauptstadt Germania“, 
„Zeppelintribüne“ in Nürnberg sowie das Vernichtungslager Auschwitz-Birkenau.) 
Quelle: www.planetminecraft.com 

http://www.planetminecraft.com


medien & zeit 
3/2022

33

Auschwitz-Nachbildungen im Wesentlichen 
auf die Darstellung des Torhauses inklusive 
der dorthin beziehungsweise dort herausfüh-
renden Gleise fokussieren. Auch in Minecraft 
wird also diese seit Jahrzehnten etablierte 
„Ikone des Holocaust“ (Schönemann, 2016, 
44) vielfach reproduziert. Zahlreiche Ausch-
witz-Nachbildungen führen ausschließlich 
dieses ikonografische Torhaus vor, während 
alle anderen Teile dieses Vernichtungslagers 
ausgeblendet werden. Das Bild des Torhau-
ses, aufgenommen im Februar 1945 von 
Stanislaw Mucha, dient auch auf Minecraft 
als zentrales Symbol des Holocaust: es sieht 
von jeglicher Darstellung von Gewalt ab und 
lässt gleichzeitig Raum, um dieses Lager als 
mörderisches Instrument eines abstrakten 
Herrschaftsapparates zu imaginieren (Schö-
nemann, 2016, 53).

Daneben identifizierte ich weitere bekannte 
architektonische oder bauliche Motive – 
überwiegend aus Filmen –, die den Weg in 
das Spiel gefunden haben: so beispielsweise 
der Topos des Stacheldrahtzauns als Meta-
pher für eine allumfassende Scheidelinie und 
brutale Grenze zwischen den Welten, die 
Gleis- und Rampenanlage als Zeichen des in-
dustrialisierten Vernichtungskomplexes, die 
ebenfalls ikonischen Holzbaracken, der Vieh-
waggon als Symbol der Entmenschlichung der 
Opfer und die Gaskammern als barbarischer 
Ort der Massenvernichtung. 
Bemerkenswert ist die Art, wie diese Orte 
von der Spiel-Community dargestellt werden. 
Die Gaskammern werden gewöhnlich als 
dunkle Räume inszeniert. Vielfach verweist 
dabei eine Stahltür – die aus dem ursprüngli-
chen Bauinventar des Spiels stammt – auf die 

Abbildung 7: Das Vernichtungslager Auschwitz-Birkenau als (historisch-akribischer) Nachbau in Minecraft
Quelle: www.planetminecraft.com

Abbildung 6: NS-Vernichtungslager, hier beispielhaft „Sachsenhausen“ und „Buchenwald“
Quelle: www.planetminecraft.com

http://www.planetminecraft.com
http://www.planetminecraft.com
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Funktion der Kammern. Dass es sich jedoch 
um Gaskammern des Vernichtungslagers 
handelt, lässt sich vor allem nur durch deren 
besondere Architektur sowie an den hohen 
Schornsteinen erkennen. 
Generell können diese Holocaust-Motive 
mittels Minecraft nur ‚grobkörnig‘ wieder-
gegeben werden, was auf den Mangel runder 
wie auch kleinteiliger Bauteile zurückzufüh-
ren ist. Dies ist zugleich der Grund, weshalb 
den Betrachtenden in Minecraft interpretative 
Leerstellen, wie exemplarisch die Gaskam-
mern, überlassen werden. Minecraft versteht 
sich also als eine Art Filtermedium, das alles 
vergröbert und in Pixeln wiedergibt. Das hat 
Vor- und Nachteile. Auf jeden Fall eröffnet es 
somit keinen Platz für voyeuristische Darstel-
lungen in Form von Gewalt verherrlichenden 
oder auch pietätslosen Inhalten. 

Studie: Das Vernichtungslager 
Auschwitz-Birkenau als Nachbau in 
Minecraft

Der vom Anspruch her historisch-akribische 
Nachbau des gesamten Vernichtungslagers 
Auschwitz-Birkenau in Minecraft, den ich in 
meiner Masterstudie analysiert habe, kon-
zentriert sich auf dessen architektonische Be-
sonderheiten seiner Funktionsgebäude (siehe 
Abb. 7). So ging es den Spieler:innen bei 
diesem virtuellen Nachbau offenbar vor al-
lem darum, die einzelnen Gebäude und deren 
Umgebungen gewissermaßen maßstabgetreu 
aufzubauen. Dabei wurde die gesamte Topo-
grafie des Vernichtungslagers Auschwitz II 
und seiner unmittelbaren Umgebung nachge-
staltet; auch die angrenzenden Kartoffel- und 
Rübenäcker und zugehörige Birkenwälder, 
die durch Feldwege und Bäche durchzogen 
werden. Aber nicht nur Auschwitz II gehört 
zu diesem digitalen Nachbau; auch Ausch-
witz I, das so genannte kleinere „Stammla-
ger“. Obendrein wurde selbst der Bahnhof 
sowie ein Industriegebäude nachgestaltet, 
wodurch auch die wirtschaftliche Bedeutung 
und damit „Auschwitz als Zentrum für die 
Sammlung und Verteilung von Zwangsarbei-
tern“ (Yad Vashem, 2022) berücksichtigt 
wird.
Die Analyse der begleitenden Textfelder, mit 
denen der User-Generated-Content optional 
in den Spielforen ausführlicher beschrieben 

werden kann, kommt zu dem Ergebnis, dass 
dieser Auschwitz-Komplex auf dem Screen 
offenbar tatsächlich auch als eine Art von 
Gedenkstätte konzipiert wurde. So sprachen 
sich die Erbauer:innen explizit dafür aus, mit 
diesem Spielprodukt ein digitales Denkmal 
zu errichten, um der Opfer zu gedenken. 
Diese klare Aussage zur Intention der Kons-
trukteur:innen ist bedeutend. Die begleiten-
den Texte verweisen auch darauf, dass sie 
im Laufe des Rekonstruktionsprozesses eine 
Vielzahl an historischen Fotografien, zeitge-
nössischen Dokumenten und Quellen heran-
gezogen haben, um eine irgendwie einseitige 
Darstellung zu vermeiden. Die Erbauer:innen 
räumen aber auch ein, dass viele Fotografien 
und Dokumente vernichtet worden seien, so-
dass dieser Ort nicht bis ins kleinste Detail 
mit Akkuratesse abgebildet werden könne. 
Mit der Analyse von 194 Postings im zu-
gehörigen Userforum gelang es mir, weitere 
Einblicke in die Minecraft-Community, de-
ren Aneignung dieses virtuellen Nachbaues 
und deren Umgang mit rechtsextremen und 
antisemitischen Kommentaren zu gewinnen. 
Gerade auch die Statements im Forum lassen 
Schlüsse darauf zu, ob ein solcher Nachbau 
vom einschlägigen Publikum überhaupt als 
eine „digitale Gedenkstätte“ respektive als 
digitaler Erinnerungsort akzeptiert wird.
Obwohl dieses Minecraft-Bauprojekt teil-
weise in der Community als „makaber“ 
bezeichnet wurde, lassen sich zunächst und 
überwiegend lobende und anerkennende 
Postings finden (38 Prozent). So schreibt 
ein/e User:in: „Thumbs up! [F]or pushing 
the limits creatively and taking an educated 
route while doing it without trying to offend 
anyone“. Manche Betrachter:innen lobten 
nicht nur, sondern verwiesen – den Ausch-
witz-Nachbau vor Augen – auf weitere Kon-
zentrationslager; namentlich wurden in den 
Kommentaren „Sachsenhausen“, „Bergen-
Belsen“ oder „Dachau“ als Gedenkstätten 
benannt. Von einem/r anderen User:in wurde 
angesichts des Nachbaus der Wunsch ge-
äußert, nunmehr das reale Auschwitz im 
Zuge einer Europareise zu besuchen. Weitere 
Kommentare hatten zum Ziel, historische 
Hintergründe zu vertiefen und zu kommen-
tieren sowie zu erklären, an welche Opfer-
gruppen und an welche Verbrechen erinnert 
werden solle. Drei Kommentare führten 
mich zu der Annahme, dass es sich bei de-
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ren Verfasser:innen um Lehrer:innen oder 
Dozent:innen handeln muss, denn sie erbaten 
von den Erbauenden coram publico die Er-
laubnis, die Rekonstruktion für bestimmte 
Bildungszwecke einsetzen zu dürfen. Andere 
Nutzer:innen des Forums attestierten sowohl 
dem Auschwitz-Nachbau als auch anderen 
digitalen Nachbauten, dass diese zu einem 
besseren Verständnis der Geschichtsorte und 
der Geschichte beitragen würden, da sie es er-
möglichten, durch die individuelle Begehung 
verschiedene Perspektiven einzunehmen und 
sozusagen Schritt für Schritt eigene Zugänge 
zu entwickeln. Spontane Äußerungen wie 
etwa: „damn that was huge“ markieren diese 
sehr individuellen Aneignungen. 
Knapp zwanzig von Hundert aller Kom-
mentare entfallen auf die eingehende Dis-
kussion des Bauprozesses: Dabei sind die 
typischen Grenzen der Darstellungsmög-
lichkeit im Spielmedium Minecraft immer 
wieder Thema – und natürlich die Frage, wie 
womöglich wichtige Erkennungs- und Erin-
nerungsmerkmale trotz dieser Limitationen 
dargestellt werden könnten. So begründen 
die Erbauer:innen die leeren Gebäude mit 
mangelnden Quellen: man habe nur wenig 
präzise Erkenntnisse, was genau sich wo und 
wie in welchen Gebäuden befand. In diesem 
Zusammenhang fällt ein weiterer Diskurs-
strang auf, der die Probleme der Darstellung 
der zynischen Parole „Arbeit macht frei“ 
über dem Lagertor thematisierte. Am Ende 
einer abwägenden Diskussion entschied man 
sich im Kollektiv dagegen, diesen Schriftzug 
ebenfalls darzustellen, da die Minecraft-Op-
tik diesen nicht optimal und adäquat abbil-
den könne. 
Dass der untersuchte Nachbau darüber hi-
naus User:innen Anlass geben kann, die 
präsentierte Darstellung mit eigenem Wis-
sen abzugleichen, vielleicht auch das eigene 
Wissen zu diesem historischen Geschehen 
zu vertiefen, zeigen zwei Kommentare, die 
sich auf Biografien von Zeitzeug:innen be-
ziehen: „I am currently reading a book cal-
led ‚Night‘. it is about the holocaust. This 
kind of gives me what the camp actually 
was like, thanks!“. Ein anderer Kommentar 
moniert, wieso jeweils nur eine Reihe Sta-
cheldraht das Vernichtungslager umzäune, 
obwohl doch der Holocaust-Überlebende 
Primo Levi in einem seiner Bücher von einer 
doppelten Reihe von Stacheldraht spreche. 

Die Untersuchung zeigt, dass sich im User-
forum durchaus Dialoge über Details und 
Grundlagen der Darstellung entwickelten, 
in denen die Leser:innen zu weiterführenden 
Kontextualisierungen aufgefordert werden. 
Mindestens an den Stellen und Örtlichkeiten, 
wo es im virtuellen Nachbau an detaillierten 
Darstellungen mangelt, werden die User:in-
nen durchaus selbst aktiv und reichern das 
Vorhandene mit individuellem Wissen und 
Wissen aus anderen Quellen an. Hier zeigt 
sich also, dass der Diskurs über den Nach-
bau seine Echokammer verlassen kann und 
dass sogar die User:innen Einfluss auf die Ge-
staltung nehmen können. Bis zu einem gewis-
sen Grad ist ein solcher Nachbau damit auch 
eine Gemeinschaftsproduktion der initiativen 
Erbauer:innen mit „ihren“ User:innen.
Obendrein galt es, den Umgang mit womög-
lich rechtsextremen sowie antisemitischen 
Kommentaren zu untersuchen. Solche Pos-
tings erreichen den niedrigsten Prozentsatz 
– sie machen etwa ein Prozent aller Kom-
mentare aus. Ein überwiegender Teil dieser 
Aussagen lässt sich zudem erst in Verbindung 
mit dem zugehörigen Profilbild sowie Nick-
name entdecken. Das mag ein Grund dafür 
sein, dass diese wenigen Kommentare auch 
in der Regel unkommentiert bleiben. Es zeigt 
sich, dass viele dieser Kommentare subtil ver-
fasst und ohne Kontext- und Hintergrund-
wissen nur schwer zu entschlüsseln sind. Ob 
und in welchem Umfang darüber hinaus wo-
möglich offen rechtsextreme und antisemi-
tische Kommentare gelöscht wurden bezie-
hungsweise gelöscht werden, lässt sich nicht 
feststellen. Gleichwohl verweist auch dieses 
eher versteckte eine Prozent der Postings auf 
die Gefahr, dass solche – von der Intention 
her – digitalen Gedenkstätten bei allem guten 
Willen ihrer Erbauer:innen und ihres Publi-
kums missbraucht werden können. 
Minecraft ist also ein Montage- und Krea-
tivtool, das durch die Darstellung von his-
torischen Orten und Örtlichkeiten auch 
Geschichte darzustellen und Gedenken zu 
evozieren vermag. Im virtuellen Medium 
können somit digitale, freilich dominant vi-
suelle Erlebnis- wie auch Erinnerungsräume 
geschaffen werden. Während des virtuellen 
Bauprozesses kommt es zu vielfältigen Inter-
aktionen. Fakten werden – idealerweise mit 
Bedacht – durch Fiktionen ergänzt: Dabei 
avancieren die Erbauer:innen zu Expert:in-
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nen – im untersuchten Fall nicht nur in Bezug 
auf die baulichen Besonderheiten, sondern, 
weit darüber hinaus, auch in Bezug auf die 
historische Quellenlage, die sie für eine mög-
lichst akribische und getreue Rekonstruktion 
zu Rate ziehen. Zusätzlich scheint einem 
solchen historisch bedeutenden, ikonischen 
Nachbau auch eine Art von Wettbewerb in-
nezuwohnen, den die Erbauenden mit ihrer 
Community austragen – stets im Interesse 
eines möglichst präzisen historischen Nach-
baus, wobei die Kriterien dafür durchaus 
auch kollektiv diskutiert werden können. 
Alle auf den Spielforen geteilten Minecraft-
Inhalte sind daher in keiner Weise als ein 
Endprodukt zu verstehen. Die Diskurs- und 
Bau-Dynamiken können und sollen sich 
fortsetzen – Minecraft ermöglicht dauerhaft 
nicht nur rezeptive, sondern auch reziproke 
Möglichkeiten der Teilhabe: stets lässt sich 
ein Nachbau wie der hier Untersuchte wei-
terführen, verändern, ergänzen, erweitern. 
Diese potenziellen Dynamiken sind gerade 
für Produktionen mit historischen Gehalten 
von großer Bedeutung.
Minecraft als Erinnerungsmedium kann 
somit neue Perspektiven und Erfahrungen 
bieten. Jedoch gilt: Minecraft als Erinne-
rungsmedium lebt von einem unlösbaren Wi-
derspruch, von einem unaufhebbaren Para-
doxon. Einerseits eifern die Erbauer:innen 
regelmäßig einer möglichst detailgetreuen 
Darstellung nach – und andererseits ver-
hindert der strukturelle Mangel an entspre-
chenden runden und kleinteiligen Bauteilen 
ebendieses Unterfangen. Minecraft ist daher 
ein Tool, das seine Nutzer:innen geradezu 
dazu zwingt, Vergangenes in gänzlich neuen 
Optiken vorzuführen und remedialisiert zu 
vergegenwärtigen. Und das wiederum bringt 
die Erbauer:innen – und mit ihnen ihr kriti-
sches Publikum – dazu, die Probleme dieser 
digitalen Rekonstruktionen zu reflektieren 
und womöglich neue und adäquate Lösungen 
zu suchen. Dieser Vorteil – Minecraft als Er-
innerungsmedium, bei dem Aushandlungen 
und Auseinandersetzungen auch über län-
gere Zeit hinweg stattfinden können – kann 
gleichwohl aber auch dazu führen, dass diese 
individuellen und begrenzt kollektiven Re-
konstruktionen ohne Rekurs auf fachliche 
und geschichtswissenschaftlich fundierte 
Kriterien erbaut werden. Insofern muss der 
Werbeclaim des Spiels aus geschichtswis-

senschaftlicher Perspektive doppeldeutig 
bleiben: „Erschaffe noch heute deine Welt“ 
(Mojang, 2022c). Minecraft als Erinnerungs-
medium birgt sowohl Chancen wie Risiken. 

Innovatives Lernen mit Minecraft?
Von Petra Dix

Max Kutzberger konnte mit seiner Studie zei-
gen, dass mit digitalen Spielen historische In-
halte an ein Publikum herangetragen werden 
können, das bislang beziehungsweise über 
andere Medien nicht erreicht werden konnte. 
Genau aus diesem Grund liegt für mich eine 
grundsätzliche Eignung von Minecraft für 
die Geschichtsvermittlung im Schulunterricht 
nahe. In meinem Beitrag richtet sich der Blick 
daher im Besonderen auf die (Schul-)Päda-
gogik, verbunden mit der Forderung nach 
zeitgemäßen Lehr- und Lernarrangements, 
um bei jungen Menschen die für eine parti-
zipative und kritische Kommunikation not-
wendigen Fähigkeiten zu fördern. Ich stütze 
mich auf die Befunde meiner empirischen 
Studie aus dem Jahr 2021, die hier ansetzt 
und sich den Möglichkeiten und Problemen 
der Einbettung des Computerspiels Minecraft 
in formelle (Schul-)Settings widmet. Gleich-
zeitig möchte ich den Blick darauf lenken, 
dass nicht alle Gruppen mit virtuellen Welten 
gleichermaßen vertraut sind und sich digitale 
Lehrinhalte nicht automatisch und nicht für 
alle didaktischen Zwecke eignen.

Minecraft in der Schule

Die Auswahl geeigneter digitaler Lerntools 
für Bildungseinrichtungen stellt folglich eine 
grundsätzliche pädagogische Herausforde-
rung dar, denn „Digitalisierung“ eröffnet ge-
nerell neue Chancen für die Etablierung par-
tizipativer Lehr- und Lernkulturen, in denen 
digitale Medien als hilfreiche Werkzeuge fun-
gieren und Lernprozesse unterstützen können. 
Doch nur deren adäquater Einsatz kann dabei 
helfen, Prozesse des Wissenserwerbs tatsäch-
lich zu optimieren. Obwohl digitale Spiele 
in der medialen Öffentlichkeit noch immer 
teilweise in Zusammenhang mit negativen 
Aspekten wie Gewalt, Aggression, Sucht, 
soziale Isolation oder der Übernahme proble-
matischer Werte und Normen debattiert wer-
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den, bieten sie sich aufgrund ihrer Populari-
tät, ihrer breit gestreuten Verwendung und 
ihrer zentralen Bedeutung insbesondere im 
jugendlichen Alltag prinzipiell als didaktische 
Werkzeuge in Schulen an. Gelingt es zudem, 
Vorbehalte der Eltern gegen den schulischen 
Einsatz von Computerspielen zu überwinden, 
könnten mit ihnen neue Impulse in Schulen 
gesetzt werden, mit denen sich Medien- be-
ziehungsweise Partizipationskompetenzen 
von Schüler:innen fördern und Lehrinhalte 
anschaulich darstellen ließen.
Vor diesem Hintergrund gibt es weltweit 
Bemühungen, die Faszination von Compu-
terspielen bei Kindern und Jugendlichen zu 
nutzen und diese in den Unterricht zu imple-
mentieren. Auch das österreichische Bundes-
ministerium für Bildung, Wissenschaft und 
Forschung setzt sich seit einigen Jahren für 
eine didaktisch sinnvolle Integration digi-
taler Technologien in Schulen ein (eEduca-
tion Austria, 2017), um den Wissenserwerb 
zeitgemäßer und effektiver zu gestalten und 
vor allem, um im Schulalltag an jugendliche 
Lebenswirklichkeiten anzuknüpfen. Da je-
doch häufig Edutainment-Bemühungen der 
Spieleindustrie aufgrund mäßig immersiver 
und unterhaltender Elemente in dezidiert pä-
dagogischen Computerspielen bei diesen Ziel-
gruppen wenig fruchtbar sind (u. a. Klimmt, 
2008, 12), ist an die Verwendung bereits 
kommerziell erfolgreicher digitaler Unter-
haltungsspiele die Erwartung geknüpft, dass 
diese für positive Lernerlebnisse sorgen wer-
den. Auch mit dem Spiel Minecraft sind sol-
che optimistischen Vorstellungen verbunden.
In zahlreichen Studien rückten aus diesem 
Grund die potenziellen Chancen des Spiels 
für das Lernen in den Fokus: Durch seine 
vielfältigen Einsatzmöglichkeiten stelle Mi-
necraft nämlich nicht nur ein neues Tool mit 
enormem Potenzial für Lehrende dar (West & 
Bleiberg, 2013), sondern durch die Möglich-
keit für Lernende, im Computerspiel Rollen 
anzunehmen, konzeptionelles Verständnis 
anzuwenden, Entscheidungen zu treffen und 
Probleme zu lösen, könne eine neue Form der 
Partizipation erreicht werden, an die andere 
Lehrmaterialien kaum heranreichen würden 
(Barab et al., 2012, 519). Die Minecraft-Si-
mulationen gäben Schüler:innen dabei Kont-
rolle über ihr Lernen, sodass ein aktiver und 
selbstbestimmter Wissenserwerb im Sinne 
konstruktivistischer Lernansätze ermöglicht 

werden könne (Loyens & Gijbels, 2008; West 
& Bleiberg, 2013). Ferner erlaube die eigens 
für Minecraft entwickelte einfache Program-
miersprache, spezielle Blöcke – Codeblocks 
– zum Ausführen von Konsolenbefehlen zu 
instruieren (Zorn et al., 2013). Da die Folgen 
ihrer Aktionen für die Spielenden unmittelbar 
erfahrbar seien und in direktem Zusammen-
hang mit ihrem Können stehen würden, biete 
Minecraft theoretisch hervorragende Chan-
cen für transformatives Spielen und Lernen 
– auch im schulischen Kontext.
Um die Möglichkeiten des Spiels zur Erwei-
terung traditioneller Lehrmethoden besser 
zu nutzen, entstand in Kooperation mit dem 
finnischen Entwickler TeacherGaming LLC 
(Nebel et al., 2016, 357) eine eigene Modi-
fikation für Lehrende („Minecraft: Education 
Edition“), die 2016 vom Microsoft-Konzern 
erworben und seither weltweit vermarktet 
wird (Gamepedia, 2020). Die Integration 
spezieller Funktionen für Lehrkräfte macht 
das Computerspiel über die bereits oben 
diskutierten Aspekte hinaus für Bildungs-
institutionen interessant, denn diese Modifi-
kationen ermöglichen den Lehrpersonen die 
Übernahme von Administrator:innenrollen, 
die eine einfache Handhabung des Spiels so-
wie die Kontrolle und Lenkung des Spielge-
schehens erlauben. Vorgefertigte Welten und 
deren didaktische Einsatzmöglichkeiten ste-
hen in dieser Version ebenfalls zur Verfügung 
(Heinz & Welsch, 2017, 71). Darüber hinaus 
hat sich unter Pädagog:innen eine weltweite 
virtuelle Gemeinschaft gebildet, in der eigene 
Minecraft-Projekte geteilt und Erfahrungen 
ausgetauscht werden können (Minecraft Tea-
chers, 2018). Zusätzlich können Lehrende 
auch auf Konstruktionen zurückgreifen, die 
seitens der Minecraft-Community zur Verfü-
gung gestellt werden, wie beispielsweise auf 
die von Max Kutzberger analysierten Ausch-
witz-Nachbauten.
Das didaktische Potenzial des Spiels liegt 
hierbei primär in der Simulation einer Welt, 
die – wie bereits im einleitenden Beitrag er-
wähnt – mit der geologisch-geografischen Lo-
gik unserer Erde grundsätzlich vergleichbar 
ist: Das Gelände besteht aus unterschiedli-
chen Biomen, also bestimmten Gebieten (aus 
Wäldern, Wüsten, Savannen, Ebenen, aus 
Dschungel- oder Taigagebieten, aus Bergen, 
Ozeanen und Flüssen) mit einer je spezifischen 
Vegetation (Wechsel von Farbe und Häufig-
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keit der Blöcke). Ebenso werden klimatische 
Bedingungen, der Tag-Nacht-Rhythmus, die 
Gravitation sowie einfache physikalische 
und chemische Gesetzmäßigkeiten unseres 
Planeten in Minecraft simuliert. Eine Modi-
fikation namens „Global Warming“ fügt der 
gesamten Spielwelt sogar die chemische Ver-
bindung von Kohlenstoffdioxid hinzu; mit 
dieser Variante können die Schüler:innen 
einen verantwortungsvollen Umgang bei der 
Herstellung von Produkten erlernen. Werden 
in einer Periode beispielsweise zu viele Gegen-
stände produziert, wirkt sich dies negativ auf 
den CO2-Anteil aus, der bei hoher Konzentra-
tion Wetterextreme und eine Veränderung der 
Vegetation herbeiführen kann (Kreienbrink, 
2019).
Als ergänzendes Lerntool zum herkömm-
lichen Unterricht wurde und wird Minecraft 
daher bereits auf der ganzen Welt für unter-
schiedliche Bereiche verwendet: Unter der 
Aufsicht der Lehrenden konnten Schüler:in-
nen spielerisch Raumgeometrie erlernen 
(Förster, 2012) sowie die Prinzipien von Bio-
logie, Geografie, Physik und Chemie authen-
tisch erfahren (Hančl, 2016; West & Bleiberg, 
2013); Schüler:innen setzten sich mit Ökolo-
gie und Geologie auseinander (Ekaputra et 
al., 2013), bildeten religiöse Bauwerke nach 
(Zirpel, 2017, 110) und bauten selbstständig 
Infrastrukturen auf (Brand & Kinash, 2013, 
57). Für ältere Schüler:innen wurde Minecraft 
als ergänzende Lernhilfe für die Vermittlung 
von Grundlagen in „Digital Storytelling“ 
sowie für jüngere bei der Aneignung elemen-
tarer Sprachkenntnisse in Englisch genutzt 
(Garcia-Martinez, 2014). Das Spiel wurde 
zudem unter anderem für den sozialen Kom-
petenzerwerb (Petrov, 2014), die Vermittlung 
von Kenntnissen im Programmieren (Hančl, 
2015), für Computer Art (Garcia-Martinez, 
2014), im Projektmanagement (Saito et al., 
2014), für eine nachhaltige Stadtplanung 
(West & Bleiberg, 2013) sowie in Kunst, Ge-
schichte und Medienindustrie (Brand & Ki-
nash, 2013) verwendet.
Anschließend an die optimistischen For-
schungsbefunde rückte meine im Rahmen 
dieses Beitrags präsentierte Dissertation „Mi-
necraft im Unterricht“ (Dix, 2021) erneut 
das Potenzial des Spiels in den Fokus, jedoch 
mit besonderem Blick auf die Herausforde-
rungen, die sich beim Einsatz digitaler Spiele 
im Allgemeinen und Minecraft im Speziellen 

in institutionellen Kontexten als sogenannte 
Lernspiele ergeben können, denn nicht für 
alle und nicht immer sind digitale Lernspiele 
Garanten didaktischen Erfolgs. Im Mittel-
punkt meines explorativ angelegten For-
schungsdesigns standen qualitative Befragun-
gen von Lernenden (Gruppendiskussionen) 
und Lehrenden (Experteninterviews) sowie 
Beobachtungen von Schulstunden, in denen 
das Spiel Minecraft als didaktisches Werk-
zeug genutzt wurde. Die Auswertung erfolgte 
mit der Dokumentarischen Methode nach 
Bohnsack (2014). Die Zielgruppe bestand 
aus Schüler:innen in einem Alter von zehn bis 
neunzehn Jahren, die eine gewisse Heteroge-
nität hinsichtlich Alter, Wohnort, Geschlecht, 
Ethnie und sozialem Status aufwiesen. Aus 
forschungspragmatischen Gründen fanden 
die Erhebungen an Schulen an Standorten in 
Wien und Niederösterreich statt – mit dem 
Ziel, innerhalb der begrenzten Gruppe an 
Proband:innen eine möglichst unverzerrte 
Stichprobe zu erhalten.
Mein Forschungsinteresse richtete sich auf 
Handlungs-, Beteiligungs-, Interaktions- und 
Kollaborationsmöglichkeiten von Schüler:in-
nen und setzte an den konkreten Erfahrungen 
der Jugendlichen mit partizipativen Medien 
im Unterricht an. Da literaturbasiert ‚Ge-
schlecht‘ als eine wichtige Determinante bei 
der Nutzung von Computerspielen betrachtet 
wurde, lag ein Schwerpunkt meiner Studie 
auf den Implikationen bei der Verwendung 
digitaler Spiele im Unterricht aus einer ge-
schlechtsbezogenen Betrachtungsweise. 
Ich möchte an dieser Stelle darauf hinweisen, 
dass meine Erhebungen vor dem Ausbruch 
der COVID-19-Pandemie im Jahr 2020 
stattfanden. Durch globale Schulschließun-
gen waren Schüler:innen im Frühjahr 2020 
plötzlich gezwungen, ihre Lernmethoden von 
einem Augenblick zum nächsten umzustellen 
und Lehrende mussten nach neuen (digitalen) 
Möglichkeiten suchen, wie Unterrichtsinhalte 
interessant und effizient vermittelt werden 
konnten. Der Unterricht zu Hause wurde 
sowohl für die Jugendlichen als auch deren 
Eltern in mehrfacher Hinsicht eine enorme 
Herausforderung und blieb auch bei Themen 
abseits des Lernens nicht ohne Spuren. Diese 
besondere Situation und ihre vielfältigen Fol-
gen konnten in meiner Arbeit nicht mehr be-
rücksichtigt werden, da über zwei Jahre lang 
Schulen für externe Personen verschlossen 
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blieben. Es hat sich jedoch herausgestellt, 
dass viele Kinder und Jugendliche digital 
nicht oder nur schwer erreicht werden konn-
ten und nicht alle Heranwachsenden glei-
chermaßen mit dieser Form des Unterrichts 
zurechtkamen. Umso aktueller schien auf 
einmal das ursprüngliche Ziel meiner Arbeit: 
einen kritischen Blick auf digitale Lehr- und 
Lernarrangements zu werfen.
Die Arbeitsaufträge für die Schüler:innen, die 
im Zuge meiner Erhebung befragt und be-
obachtet wurden, reichten von der Erstellung 
von Schaltplänen über die Programmierung 
von Konsolenbefehlen und die optische Dar-
stellung arithmetischer Brüche bis hin zur 
Raumgestaltung. Obwohl in den drei beteilig-
ten österreichischen Schulen das Spiel Mine-
craft primär im Rahmen des Informatikunter-
richts zum Einsatz kam, konnten sich einige 
Schüler:innen explizit den Geschichtsunter-
richt als ein weiteres mögliches Fach vorstel-
len, in dem Computerspiele aus ihrer Sicht 
gewinnbringend eingesetzt werden könnten. 
In meinen Befragungen zeigte sich, dass diese 
Schüler:innen Minecraft laut Selbstauskünf-
ten in sehr divergierendem Ausmaß – von 
exzessivem Spiel bis hin zu de facto keiner 
Nutzung digitaler Spieltechnologien – spielen 
oder spielten. Sie verfügten daher erwartungs-
gemäß über sehr ungleiche Fertigkeiten in 
virtuellen Spielwelten, sodass die im Rahmen 
des Unterrichts gestellten digitalen Aufgaben 
in Minecraft unterschiedlich gut bewältigt 
werden konnten. 
Trotz einer grundsätzlichen Akzeptanz von 
digitalen Spieltechnologien in jugendlichen 
Lebenswelten (Gerlach, 2017, 7), offenbarte 
sich bei den von mir befragten Schüler:innen 
eine unvermutet skeptische Haltung gegen-
über der Nutzung von Computerspielen im 
Unterricht, weil sie entweder den individu-
ellen Nutzen oder die spezifischen Vorteile 
von digitalen Spielen als Lerntools im Ver-
gleich zum herkömmlichen Unterricht nicht 
zur Gänze nachvollziehen konnten. Darüber 
hinaus äußerte ein beachtlicher Teil der be-
fragten Jugendlichen starke Zweifel an den 
grundsätzlichen digitalen Fähigkeiten ihrer 
Lehrpersonen und insbesondere hinsicht-
lich deren elaborierten Kenntnissen in Be-
zug auf Minecraft. Zudem kritisierten viele 
Schüler:innen die Einschränkungen im Spiel 
sowie die Kontrolle der Lehrkräfte über das 
Spielgeschehen, die sich durch die Nutzung 

der speziellen Minecraft-Modifikation für 
Lehrende ergaben. In den Befragungen do-
kumentierte sich zudem eine aus der Sicht 
der Schüler:innen problematische Doppel-
funktion des Spiels zur Unterhaltung (in der 
Freizeit) und zum Lernen (im Unterricht) so-
wie der damit verbundene Transfer aus einer 
Spielumgebung in eine Lernumgebung – und 
umgekehrt – als Konflikt.
Die von den interviewten Schüler:innen – un-
geachtet aller Unsicherheiten – positiv wahr-
genommene Selbstbestimmtheit beim Nutzen 
von Minecraft im Unterricht rückt jedoch 
erneut das Potenzial digitaler Spiele für eine 
künftige Teilhabe an einer „participatory cul-
ture“ (Jenkins et al., 2009) in den Fokus, denn 
wenn Schülerinnen und Schüler die Chance 
bekommen, ihre Sichtweisen auf institutio-
nelles Lehren und Lernen zu präsentieren, 
auf Inhalte einzuwirken sowie kollaborativ 
Probleme zu lösen, dann kann dies mit gro-
ßen Chancen für neue Wege im (Geschichts-)
Unterricht verbunden sein. 

Minecraft in der 
Geschichtsvermittlung

Im Umgang mit digitalen Spielen im Allge-
meinen und mit Minecraft im Speziellen lässt 
sich vor allem durch direkte Spielerfahrung 
lernen. So setzten etwa Pädagog:innen auf 
einen experimentellen Geschichtsunterricht, 
indem sie Schüler:innen im Spiel alternative 
Geschichtsszenarien modellieren ließen, um 
einen produktiven Umgang mit historischen 
Ereignissen anzuregen und junge Menschen 
zu Überlegungen über Hintergründe, alter-
native Ausgänge und Folgen spekulieren zu 
lassen (Jenkins et al., 2009, 40f.). Die Vorteile 
solch offener Fragestellungen sind evident: 

„Such questions (…) have no right 
and wrong answers; they emphasize 
creative thinking rather than memo-
rization; they allow diverse levels of 
engagement; they allow students to 
feel less intimidated by adult exper-
tise; and they also lend themselves to 
the construction of arguments and the 
mobilization of evidence.“ 

(Jenkins et al., 2009, 41)

Es überrascht daher nicht, dass zahlreiche 
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Projekte und Initiativen die Verwendung von 
Minecraft für den Geschichtsunterricht er-
probten. So lassen sich Pilotprojekte in der 
Volksrepublik China finden, in denen der Ein-
satz als Unterrichts- und Lernmedium getes-
tet wurde, um beispielsweise die architektoni-
schen Besonderheiten der „Verbotenen Stadt“ 
im Zentrum Pekings näher kennenzulernen 
(Zhu, 2017). In den Niederlanden entstanden 
in enger Zusammenarbeit der VALUE Foun-
dation mit den Lehrgängen für Geschichte und 
Archäologie der Universität Leiden virtuelle 
Minecraft-Rekonstruktionen römischer Ver-
teidigungsanlagen, Kastelle, Türme und Mau-
ern des Limes (RoMeincraft, 2019). Die spe-
zielle Modifikation für Lehrende („Minecraft: 
Education Edition“) wird auf der Minecraft-
Website dezidiert mit den Worten „Minecraft 
can help you bring your history curriculum 
alive“ beworben und zusätzlich mit bereits 
vorgefertigten Unterrichtsplänen vermarktet 
(Mojang, 2022a). Hier wird beispielsweise 
ein Besuch im alten Ägypten als virtuelle 
Exkursion angeboten; zudem wird der grob 
skizzierte Ablaufplan einer Unterrichtsstunde 
inklusive Informationsmaterial für die Unter-
stufe beigestellt (Mojang, 2022b). Praktisch 
verstehen sich diese virtuellen 3D-Exkursio-
nen als digitale Arbeitsblätter, bei denen die 
Aufgabe der Schüler:innen darin besteht, mit-
tels Anleitung der Lehrpersonen diese Nach-
bauten virtuell zu begehen und dadurch die 
Dimensionen der historischen Gebäude inter-
aktiv kennen zu lernen. Vergleichbar mit einer 
analogen Städtetour, erfahren und erkunden 
die Schüler:innen in eigener Minecraft-Optik 
den Aufbau von Gebäuden und Stadtland-
schaften vergangener Zeiten. Minecraft bietet 
demzufolge eine attraktive Alternative zu den 
traditionell statischen historischen Bildern 
und Beschreibungen (Baek et al., 2020, 7). 
Obwohl das Hauptaugenmerk primär auf 
antiken 3D-Nachbildungen liegt, deren Fas-
zination sich nicht zuletzt auch mit Mythen 
von Vergangenheiten sowie mit dem Interesse 
an prachtvollen Bauten alter Völker und Kul-
turen begründen lässt, finden sich im Rahmen 
der „Minecraft: Education Edition“ auch 
andere, aktuellere Formen von historischen 
Involvements, die sich mit der Geschichte des 
20. Jahrhunderts befassen. 
Max Kutzberger hat in seinem Beitrag dar-
gelegt, dass sich virtuelle Replikate aus der 
Zeit des Zweiten Weltkriegs jedoch nur auf 

Freizeit-Spielforen wiederfinden lassen, wo 
im Anschluss auch die Auseinandersetzung 
mit dem Thema erfolgt. Am Beispiel des Ver-
nichtungslagers Auschwitz-Birkenau ließ sich 
zeigen, dass sich die Gebäudenachbildungen 
zumeist auf die Inszenierung der bekannten 
Bilder und Narrative beschränken, wie das 
Torhaus oder die Gaskammern des Ver-
nichtungslagers Auschwitz-Birkenau. Dort, 
wo Fakten fehlen, wird mit individuellem 
Wissen und Fiktionen ergänzt – dies ist zu-
mindest teilweise den reduzierten Darstel-
lungsmöglichkeiten in Minecraft geschuldet. 
Die grundsätzliche Problematik, dass ohne 
Vermittlungsarbeit durch Expert:innen – wie 
beispielsweise Lehrende – Minecraft bei virtu-
ellen Nachbauten historischer Gebäude seine 
Rolle als adäquates Erinnerungsmedium nur 
teilweise erfüllen kann, hat Kutzberger am 
Beispiel von NS-Bauwerken in seinem Beitrag 
bereits ausführlich erörtert: Denn wenn eine 
angemessene Aufarbeitung von Geschichte 
fehlt, werden Orte des Holocaust von den 
kreativen Konstrukteur:innen zuweilen 
durchaus auch in bunte Farben getaucht.

Gendersensibler Unterricht mit 
Minecraft? 

Nachdem auf die Potenziale des Computer-
spiels Minecraft im (Geschichts-)Unterricht 
im Allgemeinen eingegangen wurde, soll nun 
diskutiert werden, inwiefern einem Einsatz 
dieses Computerspiels in institutionellen Bil-
dungsbereichen auch von einer anderen Seite 
Grenzen gesetzt sein können, denn aus einer 
geschlechterbezogenen Perspektive ist stets 
auch nach In- und Exklusionen sowie Gen-
der-Effekten in Zusammenhang mit digitalen 
Technologien und in Folge nach Chancen oder 
Hürden zur Teilhabe verschiedener Gruppen 
an partizipativen Kulturen zu fragen. 
Ungeachtet einer in den letzten Jahren stark 
zunehmenden weiblichen Games-Anhänger-
schaft legen nämlich bis heute zahlreiche 
Forschungsbefunde qualitative und quanti-
tative Unterschiede in Abhängigkeit vom Ge-
schlecht sowohl in der Selektion als auch in 
der Nutzung digitaler Spiele nahe (u. a. mpfs, 
2020; Wilhelm, 2015, 239). Die Erklärungs-
ansätze für die eingeschränkte Computer-
spielnutzung weiblicher Spielender reichen 
von einer generell niedrigeren Spieleaffini-
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tät (mpfs, 2020, 53ff.), die auch von den im 
Rahmen meiner Dissertation (Dix, 2021) be-
fragten Schüler:innen und Lehrenden thema-
tisiert wird, über die Ablehnung angebotener 
Inhalte, Themen und Handlungsrollen (u. a. 
Hartmann & Klimmt, 2006; Kiel, 2014; Wit-
ting, 2013, 22) bis hin zu einer grundsätzlich 
geringeren Begeisterung für Games mit Wett-
kampfelementen (u. a. Hartmann, 2009, 221; 
Klimmt, 2010, 135). 
Neben geschlechtsspezifischen Mustern der 
Computerspielnutzung wird darüber hinaus 
weiterhin diskutiert, inwiefern Geschlecht 
zudem ein Element der Technikproduktion 
ist (u. a. Bath, 2011, 88), indem bestimmte 
Partizipationspraktiken künftiger Nutzer:in-
nen in der jeweiligen Spielesoftware bereits 
seitens der Entwickler:innen verankert sind 
(Akrich, 2006). Ein vergleichsweise hoher 
Anteil an weißen, männlichen Spieleentwick-
lern (Wagner et al., 2015, 23), anhaltende 
Diskriminierungen weiblicher Game-Desig-
nerinnen (Vysotsky & Allaway, 2018) sowie 
eine sexistische und rassistische Kultur und 
Sprache in Spielen (Gray & Leonard, 2018, 
3ff.) stabilisieren weiterhin vorherrschende 
hegemoniale Machtpositionen auch in digi-
talen Medienkulturen und lassen Computer-
spiele als „gendered objects“ der besonderen 
Art erscheinen.
Diese Praxis lässt sich auch im Computerspiel 
Minecraft zeigen: In diesem Spiel wurde zwar 
ursprünglich auf routinemäßige Unterschei-
dungen der Geschlechter verzichtet, indem 
sämtliche Spielfiguren (Dorfbewohner:in-
nen, Tiere und feindliche Kreaturen) entwe-
der keinem Geschlecht (unisex) zuordenbar 
sind oder die Merkmale beider Geschlechter 
tragen und sich entsprechend mit allen Art-
genoss:innen paaren können. Doch der ein-
zige von der Spielerin oder dem Spieler in 
der Minecraft-Welt direkt steuerbare Cha-
rakter (Skin) war standardmäßig eine – laut 
dem Spieleentwickler Persson – geschlechts-
lose menschliche Figur namens „Steve“, die 
jedoch von den Spielenden mehrheitlich als 
männlich wahrgenommen wird. Spielende, 
die keine virtuellen Stellvertreter:innen kau-
fen oder eigene Figuren kreieren wollten, 
konnten daher nur mit dieser Standard-Figur 
spielen, weil es keine Möglichkeit zur Aus-
wahl anderer Charaktere gab. Erst ab einer 
späteren Version ab 2015 wird eine weitere 
unisex Figur („Alex“) präsentiert, die im Ver-

gleich zu „Steve“ aufgrund einiger Merkmale 
deutlich androgyner erscheint: Ein wesentli-
cher Unterschied zwischen dem Aussehen der 
beiden Spielfiguren betrifft die Arme, die bei 
„Steve“ kräftiger sind und vier Pixel messen, 
während sie bei „Alex“ schlanker ausfal-
len und lediglich drei Pixel betragen, sodass 
„Steves“ Arm stämmiger wirkt. Zudem trägt 
„Alex“ das rotblonde Haar zu einem Pferde-
schwanz gebunden, einen schmalen Gürtel 
über dem T-Shirt, hohe graue Stiefel und der 
Teint ist deutlich heller (siehe Abb. 8). 

Abbildung 8: Die beiden Standard-Minecraft-Skins 
(Avatare) „Alex“ (li.) und „Steve“ (re.): 
Quelle: eigene Screenshots aus Minecraft, privat

Abbildung 9: Individualisierte Minecraft-Skins
Quelle: https://www.minecraftskins.com/search/skin/
weiblich/1/

Dass virtuelle Welten keine geschlechtsneu-
tralen Räume sind, zeigen unter anderem 
die subtilen Praktiken der User:innen, denn 
ungeachtet der grobpixeligen Grafik finden 
versierte Nutzende vielfältige Möglichkeiten, 
ihren Skin entsprechend den eigenen Vorstel-
lungen individuell zu gestalten, wie die Bei-
spiele unten zeigen (siehe Abb. 9).

Obwohl Minecraft bei fünfzehn Prozent der 
zwölf- bis neunzehnjährigen Jugendlichen 
neben „Fortnite“ (dreizehn Prozent), „FIFA“ 
(elf Prozent), „GTA – Grand Theft Auto“ 
(neun Prozent), „Call of Duty“ (neun Pro-
zent)“ und „Die Sims“ (sechs Prozent) zu 
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den beliebtesten Computer-, Konsolen-, Tab-
let- und Smartphonespielen des Jahres 2020 
gehört, legen aktuelle Forschungsbefunde 
erneut Geschlechterunterschiede hinsicht-
lich Spielepräferenzen nahe, denn Mädchen 
finden bei Weitem weniger Gefallen an dem 
Spiel Minecraft (neun Prozent) als Jungen 
(zwanzig Prozent). Im Vergleich dazu nennen 
zwölf Prozent der weiblichen Jugendlichen 
die Simulation „Die Sims“ als beliebtes Spiel 
– bei den jungen männlichen Spielenden ist 
dieses Spiel wenig beliebt und erhält lediglich 
ein Prozent aller Nennungen (mpfs, 2020, 
57f.). Auch die Minecraft-Kenntnisse der für 
die Studie „Minecraft im Unterricht“ (Dix, 
2021) interviewten Schülerinnen sind laut 
eigenen Angaben weitgehend weniger ela-
boriert als jene ihrer Schulkollegen, und die 
Schülerinnen sind daher in den Unterrichts-
interaktionen häufiger auf Auskünfte und 
Unterstützungen ihrer männlichen Klassen-
kollegen angewiesen, wie die Beobachtungen 
dokumentieren. 
In diesem Zusammenhang gibt eine Studie 
von Thorsteinsson und Niculescu (2016) in-
teressante Einblicke in die Motivation von 
Schüler:innen bei der Nutzung von Mine-
craft im Unterricht, denn die Begeisterung 
der beobachteten Jugendlichen wuchs mit 
ihrem Minecraft-Können und steigerte sich 
durch die Möglichkeit, anderen im Klassen-
verband helfen zu können (Thorsteinsson & 
Niculescu, 2016, 512). Besondere Aufmerk-
samkeit ist daher der von der feministischen 
Pädagogik geäußerten Kritik an „heimlichen“ 
Lehrplänen sowie den Ergebnissen aus der 
Koedukationsforschung zu schenken, denn 
die Überlegenheit der männlichen Schüler 
würde durch die Auswahl unterrichtsrelevan-
ter Themen sowie Medien und Materialien 
für den Unterricht gefördert (Prengel, 2019, 
18), während sich gleichzeitig in gemisch-
ten Klassen Belege für eine Dominanz der 
männlichen Jugendlichen in den Interaktio-
nen untereinander sowie mit den Lehrenden 
finden ließen (Prengel, 2019, 97). Im Rah-
men meiner Studie konnte in vier von sechs 
Unterrichtsbeobachtungen eine solche „Vor-
herrschaft“ von männlichen Schülern in den 
Interaktionen im Klassenraum im Rahmen 
des Informatikunterrichts, in dem Minecraft 
genutzt wurde, rekonstruiert werden, die sich 
in den beobachteten Klassengemeinschaften 
primär durch wechselseitige Adressierungen 

aufgrund subjektiv wahrgenommener Com-
puterskills manifestierte. Die Beobachtungen 
zeigten, dass diese Schüler in Vergleich zu den 
Schülerinnen im Informatikunterricht beim 
Lösen der Aufgaben mit Minecraft insgesamt 
selbstbewusster auftraten, diese bevorzugt al-
lein lösten und den Kolleginnen Unterstützung 
beim Bewältigen der Arbeitsaufträge anboten 
oder dies sogar ungefragt taten. Es ist daher 
anzunehmen, dass diese Schüler gegenüber 
diesen Schülerinnen über einen digitalen Wis-
sensvorsprung verfügten, der in spezifischen 
Unterrichtsinteraktionen sichtbar wurde, so-
dass sich die Kategorie Geschlecht in diesem 
Zusammenhang erneut als relevant erwies. 
Mit Blick auf die eingangs dargelegten ju-
gendlichen Partizipationschancen wirft eine 
mögliche Nutzung von Minecraft im Ge-
schichtsunterricht die Frage auf, welchen Bei-
trag ein Computerspiel für welche Nutzer:in-
nengruppen leisten kann und in welchem 
Ausmaß Geschlecht dabei von Bedeutung ist, 
wenn beispielsweise geschichtliche Ereignisse 
im Unterricht nachgebaut, nachgespielt so-
wie bewertet werden, und wenn Perspektiven 
auf bestimmte Ausschnitte einer historischen 
Realität (Relevanz, Blickwinkel, zentrale Per-
sonen) geworfen werden oder wenn Leerstel-
len bleiben. Denn es ist anzunehmen, dass die 
beobachtete männliche Dominanz im Klas-
senraum Auswirkungen auf die Generierung 
von Inhalten, die Kreation kultureller Räume 
sowie die Darstellung von Wirklichkeiten 
hat – vor allem dann, wenn Schülerinnen auf-
grund fehlender Minecraft-Skills eine aktive 
Teilhabe zumindest erschwert wird. 
In Zusammenhang mit Fragen der Partizipa-
tion sowie In- und Exklusionen bei der Nut-
zung von Computerspielen im (Geschichts-)
Unterricht ergeben sich auf Basis der oben 
diskutierten Herausforderungen für mich in 
zweifacher Hinsicht Implikationen für die 
künftige Gestaltung digitaler Lernwelten: 

1. Die digitale Dominanz von Schülern kann 
Hierarchien im Klassenverband stabilisieren:
Interaktionen im Unterricht stellen sich als 
enorm komplexes Geschehen in Klassenräu-
men dar, in denen Geschlechterverhältnisse 
und (Selbst-)Positionierungen entlang der 
sozialen Kategorie Geschlecht hoch wirksam 
sind. Die Beobachtungen von Minecraft-Un-
terrichtseinheiten zeigten, dass die männ-
lichen Schüler im Informatikunterricht beim 
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Lösen der Aufgaben mit Minecraft insgesamt 
selbstbewusster auftraten, diese bevorzugt al-
lein lösten und ihre Kolleginnen beim Bewäl-
tigen der Arbeitsaufträge unterstützten. Da 
die befragten Schülerinnen Computerspiele 
nicht nur seltener nutzten als ihre männlichen 
Kollegen und andere Lieblingsspiele hatten, 
lassen sich Jugendliche nicht als homogene 
Gruppe von Computerspielenden betrachten. 
Klassenzimmer sind folglich keine (gender-)
neutralen Lernräume, denn aufgrund wahr-
genommener vorhandener Fertigkeiten oder 
fehlender Erfahrungen mit dem Computer-
spiel Minecraft können im Klassenverband 
Hierarchien (re)produziert, verstärkt und 
stabilisiert werden – dies kann Einfluss dar-
auf haben, welche Personen in die Gestaltung 
von Bildungsprozessen involviert sind und 
welche Meinungen, Inhalte, Wirklichkeiten 
und Wahrheiten in den Fokus rücken – und 
welche eben nicht. 

2. Expertise und Autorität der Lehrpersonen 
befinden sich auf dem Prüfstand: 
Ein beachtlicher Teil der befragten Jugendli-
chen äußerte Zweifel hinsichtlich der digitalen 
Fähigkeiten von Lehrenden im Allgemeinen 
und ihrer Minecraft-Kenntnisse im Speziellen. 
Das bisher selbstverständliche Rollenverständ-
nis zwischen Lehrenden und Schüler:innen 
ist beim Unterrichten mit Minecraft insofern 
aufgehoben, weil die Jugendlichen häufig ver-
sierter mit dem Spiel umzugehen wissen als 
ihre Lehrpersonen. Die Funktionen von Inst-
ruktion (Lehrende) und Rezeption (Lernende) 
haben daher teilweise ihre Gültigkeit verloren 
und führen zu uneindeutigen, flexiblen Posi-
tionen auf beiden Seiten. Die Jugendlichen 
übernehmen die Rolle selbstermächtigter Ex-
pert:innen und fühlen sich als solche auch be-
fähigt, bestehende Unterrichtsinhalte nicht nur 
zu hinterfragen, sondern diese aktiv mit- und 
umzugestalten. Ihre diesbezügliche Wissensho-
heit und die eigene Autorität werden von den 
Jugendlichen dabei durchaus positiv bewertet, 
denn indem sie zu ihren eigenen Wissensprodu-
zent:innen werden, können sie selbstermächtigt 
entscheiden, das Spiel auch anders als von den 
Lehrenden intendiert zu verwenden. Gleich-
zeitig legen die Befunde der Dissertation nahe, 
dass die neuen Verhältnisse bei den Befragten 
auch eine gewisse Unsicherheit erzeugen und 
der Wunsch der Jugendlichen nach Lehrenden 
als Expert:innen und klassische Gatekeeper-

Instanzen bestehen bleibt – ein Wunsch, den 
auch der Medienwissenschaftler Bernhard 
Pörksen bei seiner Forderung nach echter Ex-
pertise und robustem Wissen äußert (Pörksen, 
2022). Die konkrete Herausforderung in Schu-
len liegt daher weiterhin darin, eine gelingende 
Balance zwischen lehrerzentrierten Methoden 
und innovativem Unterricht zu ermöglichen, 
in welchem Schüler:innen selbstermächtigt 
und kollaborativ lernen.
Um sich der Eingangsfrage nach den Mög-
lichkeiten partizipativer Medienkulturen wie 
Computerspiele anzunähern, wurden in die-
sem Beitrag zunächst mögliche Herausforde-
rungen beim Erwerb entsprechender Medien- 
beziehungsweise Partizipationskompetenzen 
identifiziert und mit allgemeinen Anforderun-
gen für Bildungseinrichtungen verknüpft. Da-
nach richtete sich der Fokus auf das Potenzial 
von Minecraft für den (Geschichts-)Unterricht, 
verbunden mit den möglichen Hürden, die aus 
einer geschlechtsbezogenen Betrachtungsweise 
mit dem Einsatz im (Geschichts-)Unterricht 
verbunden sein könnten. Im letzten Abschnitt 
wurden Implikationen für eine mögliche künf-
tige Modellierung partizipativer Lehr- und 
Lernwelten formuliert und der Blick auf jene 
digitalen Tools und Praktiken gelenkt, die zur 
Ausgrenzung ebenjener Jugendlicher führen 
können, für die digitale Spiele mäßig interes-
sant sind und die daher auf diesem Gebiet über 
wenig elaborierte Kenntnisse verfügen.
In Summe verstehen sich die hier skizzierten 
Ausführungen als Anregungen zur Diskus-
sion und vorsichtigen Annäherung, wie Baa-
ckes Konzept der Medienkompetenz (1999) 
und Jenkins Konzept einer „participatory 
culture“ (2009) mithilfe der digitalen Welt 
in der Gegenwart verstanden und weiterge-
dacht werden kann. Denn die Verschiebung 
der Dominanz von wenigen hegemonialen 
und autoritären Inhalte Produzierenden (hier: 
Lehrpersonen) hin zu einer Fülle nicht hierar-
chischer, alternativer Konsument:innen-Pro-
duzent:innen (hier: Schüler:innen) bleibt nicht 
ohne Folgen für die aktuelle Wissenskultur, in 
der eben die Nutzenden selbst Inhalte produ-
zieren und darüber entscheiden, welche Infor-
mationen aus der Fülle an Inhalten generell 
selektiert und wie diese später klassifiziert 
werden (Miller, 2020, 26) – wer und was also 
Deutungshoheit erlangt. In einer Zeit, in der 
junge Menschen – Schülerinnen und Schüler 
– als selbstermächtigte Autoritäten den aktu-
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ell gültigen Wissensvorrat aktiv, eigenständig 
und selbstbestimmt bearbeiten und verän-
dern, stellt sich für Bildungsinstitutionen 
daher nicht nur die Frage, was eine Expertin 

oder einen Experten ausmacht, sondern auch 
wie den jungen emanzipierten Expert:innen 
begegnet werden soll.
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Der Ukraine-Krieg in den Sozialen Medien
Begegnungen und Erfahrungen mit Instagram, YouTube und TikTok 
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Lehrstuhl für Geschichte der Neuzeit, Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg 
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Geschichte und Ethik, Martin-Luther-Universität Halle-Wittenberg

Abstract
Soldaten, die vor zerstörten Panzern stehen, zerbombte Häuserschluchten oder 
Mädchen, die im Bunker singen – digitale Beiträge prägen unser Bild des Ukraine-
Krieges. Auch Kriegsberichterstattung wird in sozialen Medien ausführlich betrie-
ben. Wie begegnen wir als Nachwuchswissenschaftler*innen einem Krieg, der in 
nicht allzu weiter Entfernung stattfindet und den wir hauptsächlich in den Sozialen 
Medien verfolgen? Diese Frage steht im Fokus dieses Aufsatzes, der unsere indivi-
duellen Begegnungen mit dem Ukraine-Krieg auf Instagram, YouTube und TikTok 
beschreibt. Anhand einzelner Beispiele machen wir deutlich, dass digitale Beiträge 
ein bewusst gestaltetes Abbild des Ukraine-Krieges konstruieren. Die produzierten 
Medien werden als mediale Zeugenschaft und Protestmittel im Krieg auf eine neue 
Bedeutungsebene gehoben. Sie beeinflussen, was gefühlt und gedacht werden soll. 
Der Kommentarfeed eines Beitrages gibt dabei spannende Einblicke in die Wirkung 
des Contents auf einzelne User*innen und spiegelt ausgelöste Emotionen wider.

Keywords: ukrainekrieg; soziale medien; aneignung; propaganda; emotionen

Expert*innen in diesem fluiden Kommuni-
kationsraum der Sozialen Medien scheinbar 
kaum eine Rolle. Um gehört zu werden, sind 
sie in der Regel auf bestimmte Kanäle an-
gewiesen, die ihre Positionen im Wettbewerb 
der Meinungen unter die Vielen bringen.
Videos von hingerichteten, getöteten Men-
schen mit unterlegter melancholischer Mu-
sik lösen Entsetzen in uns aus und werden 
Teil unseres inneren Bildes von diesem An-
griffskrieg. Text, Bilder, Musik, Design und 
Symbolik prägen unsere Rezeption. Beim 
Durchscrollen unserer Social-Media-Kanäle 
sind wir diesen multimodalen Produktionen 
permanent ausgesetzt. Zwischen Prankvi-
deos, Werbeangeboten, Dokumentationen 
und allen möglichen anderen Empfehlungen, 
die unsere Aufmerksamkeit verlangen, ist die 
Beschäftigung mit diesem Krieg nur ein wei-
teres Angebot von unzähligen. Ein besonde-
res Angebot, das mit zuweilen irritierenden, 
aber auch spannenden und fesselnden Bei-
trägen dazu herausfordert, beobachtet, do-
kumentiert und erfasst zu werden.
Uns interessiert dabei insbesondere die 
Frage, wie genau bei diesen Produktionen 
mit Bezug auf den Krieg in der Ukraine, die 

F lüchtende Menschen, Soldaten, die vor 
zerstörten Panzern stehen, zerbombte 

Häuserschluchten, die ihre Silhouette gänz-
lich verloren haben und Videos von singen-
den Mädchen im Bunker – der Ukraine-Krieg 
ist in unserer digitalen Welt allgegenwärtig. 
Die Sozialen Medien konstruieren ein Abbild 
des Krieges, das auf unser Nutzer*innenver-
halten ausgerichtet ist.
Wie begegnet uns als Nachwuchswissen-
schaftler*innen und – Vertreter*innen einer 
gerne als „Digital Natives“ titulierten Gene-
ration – jener Krieg, der in nicht allzu weiter 
Entfernung stattfindet und den wir haupt-
sächlich in den Sozialen Medien verfolgen? 
Diese Frage steht im Fokus dieses Aufsatzes, 
der unsere individuellen Begegnungen mit 
dem Ukraine-Krieg auf Instagram, YouTube 
und TikTok beschreibt.
In den Sozialen Medien können potenziell 
alle über fast alles berichten. Diese Inhalte 
verbreiten sich in kürzester Zeit und errei-
chen Millionen Klicks. Auch der Krieg in der 
Ukraine geriet unversehens zu einem dauer-
haft präsenten medialen Ereignis für die Vie-
len – für zahlreiche Gruppen von Nutzer*in-
nen und Peergroups. Allerdings spielen 
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uns in ausgewählten Sozialen Medien be-
gegnen, Krieg dargestellt wird: Lassen sich 
gerade aus unserer subjektiven Perspektive 
womöglich Zäsuren in der Darstellung von 
Krieg wahrnehmen? Spielen Formen und 
Elemente tradierter Kriegsberichterstattung 
überhaupt noch eine Rolle – und wenn ja, 
welche?
Im Rahmen eines persönlichen Rezeptions-
berichts einzelner ausgewählter Beispiele be-
schreiben wir im Folgenden, welche Beiträge 
unsere Aufmerksamkeit generieren, was wir 
dabei denken und schließlich fühlen. Neben 
unseren individuellen Aneignungen versu-
chen wir zudem, die Wirkungsweise zu be-
schreiben, die auf unsere Rezeption Einfluss 
nimmt. Zu Beginn schildert Vanessa Prattes 
ihre Erfahrungen mit der visuellen und mo-
tivischen Darstellung des Krieges sowie der 
kommerziellen und journalistischen Nut-
zung von Kriegscontent auf der Plattform 
Instagram. Danach befasst sich Tom Sabo-
rowski mit den Techniken der Aufmerksam-
keitserzeugung und der vereinfachten Dar-
stellung von Kriegsgeschehen anhand eines 
Youtube-Kanals. Schließlich betrachtet er 
dann auf TikTok die patriotische Rezeption 
anhand der Kommentare eines Kurzvideos 
mit militärischem Inhalt.

Instagram: Der Krieg als profitable 
Kulisse

Der Hashtag #ukraine bietet mit knapp 36 
Millionen Beiträgen (Stand Juli 2022) einen 
vielfältigen Blick auf die Ukraine: Bilder der 
beinahe romantisch anmutenden, scheinbar 
friedlichen, verregneten Hafenstadt Odessa, 
eine Bilderreihe mit dem Spendenaufruf für 
Tourniquets (Abbindesysteme, die Blutun-
gen binnen kurzer Zeit stoppen), darunter 
stechen Bilder eines zerstörten Einkaufs-
zentrums in Mykolaiv – und von einem 
jungen Mann etwa meines Alters mit Bein-
prothesen hervor. Wenngleich es sicher nur 
wenige Aufnahmen unserer Zeit ausgedruckt 
in Alben schaffen, prägen die millionen, di-
gitalen Bilder dennoch visuelle Muster und 
Kategorien, indem sie von weiteren Pro-
duzent*innen aufgegriffen und weiterver-
breitet werden. Daher überrascht es nicht, 
dass gegenwärtige Trends in den Sozialen 
Medien auch im Kontext dieses Krieges fort-

geführt und erweitert werden. Momente für 
die Nachwelt festzuhalten, bekommt jedoch 
während kriegerischer Auseinandersetzun-
gen eine neue Bedeutungsebene.
Auf Instagram findet sich ein zentrales Kon-
volut an visuellen Mustern, die unser Bild 
des Ukraine-Krieges täglich prägen. In dem 
sozialen Netzwerk, das seit August 2012 
zu Facebook gehört, werden täglich etwa 
100 Millionen Fotos hochgeladen. Die Zahl 
der aktiven Nutzer*innen beläuft sich auf 
rund 1,22 Milliarden Menschen weltweit 
und mehr als die Hälfte der Instagram-Nut-
zer*innen ist jünger als 34 Jahre. Damit bin 
ich als 28-jährige Frau Teil der größten Nut-
zer*innengruppe, wobei die aktivste Alters-
gruppe der Community aus 18- bis 24-Jäh-
rigen besteht.
Während Instagram in Russland am 11. März 
2022 vorgeblich zum „Schutz der psychi-
schen Gesundheit“ durch die russische Me-
dienaufsicht Roskomnadsor gesperrt wurde 
– was nicht bedeutet, dass nicht auch dort 
User*innen die Sperre umgehen – gibt der 
Ukraine-Krieg unterschiedlichen Akteurs-
gruppen weltweit Anlass, Kriegsbeiträge zu 
produzieren und auf der digitalen Plattform 
hochzuladen, zu teilen und zu kommentieren 
(T3n, 14.03.2022). Dabei besteht die Wahl 
zwischen verschiedenen Content-Formaten: 
einem Beitrag, einer Story, einem Insta-
gram-TV oder gleich mehreren aufeinander 
folgenden Kurzvideos, sogenannten Reels. 
Mit Hashtags kann die Zielgruppe vergrö-
ßert werden sowie eine höhere Reichweite, 
mehr Likes und mehr Interaktionen gene-
riert werden. Die drei beliebtesten Hashtags 
auf Instagram, #fashion, #love und #style, 
verdeutlichen, dass der Content hier haupt-
sächlich in der Vermarktung eines positiven 
Lebensgefühls in Form von Mode, Essen, 
Fitness oder auch Reisen besteht. Seit einigen 
Jahren werden jedoch auch Themen aus den 
Bereichen Umweltschutz und Nachhaltigkeit 
als präsente Hashtags wahrgenommen.
Die Präsenz dieses positiven Lebensge-
fühls spüre ich auch beim Durchscrollen 
der Beiträge, die unter dem Hashtag #uk-
raine erscheinen. Mein Blick wird auf Bilder 
posierender Frauen am Strand, aufwendige 
Make-up-Looks sowie im besten Licht prä-
sentierte teure Handtaschen oder Autos ge-
lenkt (Abb. 1).
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Mir stellt sich die Frage, wo und wie ich dem 
Ukraine-Krieg im Rahmen meines persön-
lichen Feeds begegne, der von Accounts von 
Privatpersonen aus dem deutschsprachigen 
und anglo-amerikanischen Raum sowie zahl-
reicher Medienunternehmen dominiert wird. 
Seit der russischen Invasion in die Ukraine 
stechen immer wieder die Farben blau und 
gelb hervor.

Mal im gelben Bademantel und mit blauem 
Kopftuch, die Nationalflagge lässig um die 
Hüfte gebunden, oder im blauen Cocktail-
kleid und großer Sonnenblume – der Berliner 
Stylist Frank Peter Wilde (@frankpeterwilde) 
kreiert jeden Tag ein Outfit rund um die Na-
tionalfarben der Ukraine, Blau und Gelb, und 
teilt es auf seinem Instagram-Account mit 
einer potenziellen Weltöffentlichkeit (Abb. 2). 
Besonders skurril wirkt dabei das Spiegel-Sel-
fie, auf dem er eine Babypuppe, eingewickelt 
in die ukrainische Flagge, wie ein echtes Kind 
schützend an der Brust hält. Seine Solidari-
tät mit der Ukraine begründet er in einem 
Interview mit der ukrainischen Fashion Daily 
Weekly (Wilde, 2022) mit seinem Kampf für 
Freiheit als homosexueller Mann: „Putin ha-
tes freedom, he seeks to erase your identity 
and dignity. Europe must help Ukraine win.“
Ist diese Art von Inszenierung als eine Soli-
daritätsbekundung oder nicht doch eher als 
Mittel zu einem anderen Zweck einzuordnen? 
Schließlich führt mehr Aufmerksamkeit auf 
Social Media gleichzeitig zu einer Steigerung 
der Bekanntheit auch außerhalb des digitalen 
Raums. Likes, Kommentare, Sharings und 
Follower scheinen die Pfeiler eines erfolgrei-

chen Instagram-Accounts zu sein. Instagram 
hat sich in den letzten Jahren zu einem bedeu-
tenden globalen Marketing-Netzwerk entwi-
ckelt, sodass auf der Plattform Unternehmen 
aktiv und gezielt für Produkte werben oder 
sich passiv durch Personen bewerben lassen. 
Zwar muss Werbung mit einem Hinweis 
markiert werden, jedoch verschwimmen die 
Grenzen von finanzierter Werbung und pri-
vater Produktempfehlung aus der Nutzer*in-
nenperspektive häufig.
Mit seinen täglichen Inszenierungen der Na-
tionalfarben verfolgt Wilde ein etabliertes 
Muster im Ausdruck von Solidarität in So-
zialen Medien. Welchen Einfluss derartige 
Accounts haben, die weder der Mikro- noch 
der Makro-Influencer*innen-Szene zuzuord-
nen sind, verdeutlicht ein Blick auf die Reich-
weite von Frank Peter Wilde. Mit der Inva-
sion Russlands auf die Ukraine begann Wilde 
seine bereits zuvor täglich aufgenommenen 
Bilder im Aufzug in den Kontext des Ukrai-
ne-Krieges zu setzen. Mit diesen Zusammen-
stellungen erreicht er bis zu 24.000 Likes pro 
Post bei einem Account von 19.000 Follo-
wer*innen (Stand Juni 2022). Die Reichweite 
seiner Posts zeigt, dass die Nationalfarben ein 
wichtiges Element in der digitalen Kommuni-
kation über den Krieg und ein geeignetes Mit-
tel für die Generierung von Aufmerksamkeit 
darstellen.
Kann man im Falle von Frank Peter Wilde 
folglich nicht schon von Branding sprechen? 
Angesichts der Tatsache, dass sich Desig-
ner*innen eben mit ihren Outfits in der Mo-
dewelt verorten und der eigene Name als 
Marke den Erfolg am Markt garantieren soll, 

Abb. 1: Ausschnitt der knapp 36 Millionen Beiträge 
mit dem #ukraine auf Instagram, 
Screenshot 31. Juli 2022. 
https://www.instagram.com/explore/tags/ukraine/

Abb. 2: Screenshot des Instagram 
Accounts von @frankpeterwilde 
am 31. Juli 2022. 
https://www.instagram.com/frankpeterwilde/

https://www.instagram.com/explore/tags/ukraine/
file:///D:\Users\christinakrakovsky\Dropbox\01_ARBEIT\MEDIEN%20UND%20ZEIT\LAYOUT%20LEKTORAT\m&z%20layout\MZ%202022%2004%20Rainer%20Silke\
https://www.instagram.com/frankpeterwilde/
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durchaus. Sicher ist, dass Frank Peter Wilde 
mit den Outfits nicht nur Solidarität mit der 
Ukraine ausdrückt, sondern auch seine Person 
als Marke öffentlichkeitswirksam inszeniert.
Die Flagge hat sich als internationales Mittel 
zur Positionierung etabliert, was zum Bei-
spiel 2006 im Rahmen der Fußballweltmeis-
terschaft in Deutschland zu kontroversen 
und emotionalen Diskussionen geführt hat. 
Gegenwärtig sehen wir die ukrainische Flagge 
jedoch nicht nur im digitalen Raum, sondern 
auch auf Litfaßsäulen, an Brücken oder auf 
Theater projiziert. Frank Peter Wilde solida-
risiert sich mit seinen Posts folglich eindeutig 
mit der Ukraine.
Das Element der Nationalfarben erinnert mich 
zudem an Filter im Zuge des Hashtags #je-
suischarlie. Diese eröffneten jeder Person eine 
einfache und bequeme Möglichkeit, sich auf 
Social-Media-Kanälen zu den Anschlägen auf 
die Charlie Hebdo-Redaktion zu positionie-
ren und Solidarität mit Frankreich zu äußern.
Der kriegerische Überfall auf die Ukraine 
leitete somit den Übergang der Flagge in den 
Bilderkanon ein. Diese Inszenierungen mit 
der Flagge der Ukraine dienen der Solidarität, 
aber stellen häufig auch einen ökonomisch 
relevanten Faktor dar.

Der Krieg als menschliche Erfahrung

Bei der Betrachtung von Beiträgen, die den 
Ukraine-Krieg kommentieren, blicke ich in 
traurige und vom Krieg gezeichnete Gesich-
ter. Diese Bilder des frühen 21. Jahrhunderts 
unterscheiden sich von Kriegsdarstellungen 
vor der digitalen Revolution dahingehend, 
dass sie durch die Kommentarfunktion zur 
Interaktion einladen, von Privatpersonen auf-
genommen werden und eine potenzielle Welt-
öffentlichkeit binnen kürzester Zeit erreichen 
können.
Eine Fotografie auf dem Instagram-Account 
der deutschen Fotojournalistin Stephanie 
Glinski (@stephglinski) mit knapp 50.0000 
Followern (Stand Juli 2022) erinnert mich 
an Darstellungen vergangener Kriege. Vor 
Ausbruch des Ukraine-Krieges fotografierte 
sie die Auswirkungen der Machtübernahme 
durch die Taliban auf die afghanische Gesell-
schaft. Um den Ukraine-Krieg dokumentieren 
zu können, reiste sie als Kriegsberichterstatte-
rin in dieses Land.

Dass sie ihre Werke an Medien wie den 
Guardian verkauft, zeichnet sich auch in der 
Bildgestaltung ab. Die flüchtende Bevölke-
rung wählt sie als zentrales Motiv. Ein Bild 
von Stephanie Glinski zeigt, wie ein ukraini-
scher Bahnbediensteter einer Frau ihr Kind 
entgegenhält und beiden hilft, in einen Zug 
gen Westen einzusteigen (Abb.3). In der Bild-
unterschrift beschreibt sie die Szene genauer. 
„No men on the train“ – habe eine Stimme 
aus dem Lautsprecher für den Zug in Rich-
tung polnische Grenze verkündet. Männer 
dürfen nicht ausreisen.
Glinksi rückt mit ihren Fotografien Menschen 
in den Fokus und schafft damit das Narra-
tiv des Krieges als eine zutiefst menschliche 
Erfahrung. Körper visualisieren den Aus-
bruch, den Verlauf und die Auswirkungen 
von Kriegen. An ihnen manifestieren sich 
politische Entscheidungen. Dies führt mich 
zu der Frage, wie Geschlechteridentitäten 
im Rahmen des Ukraine-Krieges auf Social 
Media präsentiert werden. Heteronormative 
Darstellungsmuster ziehen sich wie ein roter 
Faden durch meinen Feed. Männer erschei-
nen als kämpfende Soldaten und Frauen als 
umsorgende Mütter. Helden sind meist männ-
lich – und Opfer weiblich. Sicher trägt dieses 
immer wiederkehrende Muster zu einer Ver-
festigung traditioneller Geschlechterbilder 
bei. Darunter subsumieren sich zum einen 
traditionelle Rollen von Mann und Frau und 
zum anderen die Ausgrenzung weiterer Ge-
schlechteridentitäten, denn infolge der beton-
ten Zweigeschlechtlichkeit werden Personen, 
die sich außerhalb der binären Kategorien 
identifizieren, ausgeschlossen. In meinem Bild 
vom Ukraine-Krieg stellen sie damit keine 
Handlungsakteur*innen dar.
Das obige Foto löst außerdem eine Hand-
lungsaufforderung in mir aus, die an ein 

Abb. 3: Screenshot des Instagram 
Accounts von @stephglinski. 31. Juli 2022. 
https://www.instagram.com/p/CasTme5M6Wl/

https://www.instagram.com/p/CasTme5M6Wl/


medien & zeit   
3/2022

52

festgelegtes Feind-Freund-Schemata – mit 
Russland als Aggressor und der Ukraine als 
bedrohtes Land – gekoppelt ist. Meine politi-
sche Ausrichtung wird durch das kleine Kind 
mit Emotionen aufgeladen. Die Fotografie 
erinnert mich an Ikonen der Kriegsfotografie 
wie an das fliehende Napalm-Mädchen aus 
dem Vietnamkrieg oder an den Jungen im 
Warschauer Ghetto, der im Film „Schindlers 
Liste“ medial reproduziert worden ist. Abbil-
dungen von Kindern werden als visuelles Mit-
tel in der Kriegs- und Krisenkommunikation 
benutzt, indem sie sowohl der politischen 
Rechtfertigung dienen als auch zur morali-
schen Kritik an militärischen Interventionen 
auffordern. Kinder erscheinen im Kriegsdis-
kurs als etablierte Ikonen der Schutzlosigkeit, 
die Mitleid auslösen. Dies spiegelt sich eben-
falls in den Kommentaren wider. Dort zeich-
nen sich moralische Reaktionsmuster ab, die 
von Mitgefühl, Betroffenheit und Entsetzen 
dominiert werden. Es erscheinen weinende 
Smileys, gebrochene Herzen und ukrainische 
Flaggen.
Mit meinem persönlichen Gefühl von Mit-
leid reihe ich mich in die Reaktionen ande-
rer Nutzer*innen der Kommentarspalte ein, 
denn auch dort wird der Tenor von Mitleids-
bekundungen bestimmt. „This is so extremely 
heartbreaking“ schreibt miki_grrrl. Mit den 
Gefühls- und Mitleidsbekundungen in den 
Kommentaren kristallisiert sich eine weitere 
Reaktion auf den Ukraine-Krieg auf Insta-
gram heraus.

„Thanks for documenting!” – Der 
Schein der Authentizität

kriegerischer Auseinandersetzungen. Dieser 
tradierten Kriegsikonografie folgt schein-
bar auch die Fotografin Glinski. Auf ihrem 
Account findet sich das Foto eines 52-jähri-
gen ukrainischen Soldaten namens Sergeyi 
Bayta, der auf einen zerstörten Panzer blickt 
(Abb.4). Dieser wird als Absperrung eines 
Checkpoints eingesetzt und schützt einen der 
wichtigsten Zugänge nach Kiew. Die ausführ-
liche Bildunterschrift mit genauen Angaben 
zu dem Ort, den abgebildeten Personen und 
einer szenischen Einführung erinnert mich 
an die fotojournalistische Motivation dieser 
Aufnahme.
Ich frage mich, ob Bayta, dessen Silhouette ich 
lediglich sehe, noch am Leben ist. Ein Kom-
mentar, dem zufolge auch sein ältester Sohn 
an diesem Checkpoint stationiert sei und an 
der Seite seines Vaters kämpfe, löst Unwohl-
sein in mir aus. „Slava Ukraini“ und „F**k 
Putin“ habe er geschrien, bevor er zurück an 
die Einsatzstelle kehrte. Die Bildunterschrift 
führt die Betrachter*innen noch tiefer in das 
Geschehen und schildert die Akustik der dar-
gestellten Szenerie. Demnach seien „Gunfire 
and shelling“ zu hören. Diese kurze Unter-
schrift lässt mich das Bild folglich nicht nur 
betrachten, sondern ebenso „hören“ und er-
leben. 
Die Kommentator*innen bekunden Emotio-
nen wie Mitleid, Trauer und Ergriffenheit – 
und auch Dankbarkeit gegenüber der Foto-
grafin als Produzentin des Bildes. So schreibt 
an_ka_he: „Thanks for documenting! It’s so 
heavy to watch, but so important to stand 
by and do everything we can to help“. Der 
Begriff ,Dokumentation‘ lässt mich innehal-
ten, stellt er doch den Zusammenhang zur 
Authentizität her. Wird womöglich gerade 
dieses Bild als authentisch wahrgenommen, 
weil es etablierte Elemente der Kriegsfotogra-
fie nutzt?
Nach Gerhard Paul (Paul 2006, 22) fungie-
ren Bilder als „Agenturen der Erinnerung“ 
sowie als aktive „publizistische Waffen“, 
die im Zuge ihrer propagandistischen Wir-
kungsmacht als mächtige Elemente in der 
Öffentlichkeit wirken. Dass jeder Beitrag 
und damit auch die Darstellung von Mutter 
und Kind sowie von Soldaten in den Sozialen 
Medien eine Form der Beeinflussung und da-
mit propagandistische Inhalte transportiert, 
entzieht sich unserem durch diktatorische 
Systeme geprägten Propagandabegriff. Doch 

Abb. 4: Screenshot des Instagram 
Accounts von @stephglinski. 31. Juli 2022. 
https://www.instagram.com/p/CbUfZTsM_eP/

Explosionen, Waffen, kämpfende und ver-
wundete Soldaten sowie Panzer prägen – 
vielleicht schon immer – das Bild moderner 

https://www.instagram.com/p/CbUfZTsM_eP/
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auch Privatpersonen können Agenda-Setting 
betreiben. Ein fotografierter oder gefilmter 
Beitrag wird durch das Hochladen zu einer 
politischen Kommunikation, die sich gegen-
über einem Inhalt positioniert.
Wenngleich Stephanie Glinski nur eine Mo-
mentaufnahme liefert, suggeriert die Kom-
position von Bild und Text eine authentische 
Darstellung vom Kriegsalltag in der Ukraine 
zu sein. Der Kommentar „Thanks for do-
cumenting“ zeigt, dass das Foto von den 
Nutzer*innen als authentisch wahrgenom-
men wird. Ähnliche Kommentare finde ich 
ebenso unter dem Foto von Mutter und Kind. 
„Thank you Steph for always being on the 
ground where you’re needed, and so fairly re-
presenting everyone’s stories“, schreibt dort 
eine Person.
Vergessen wird dabei, dass sich Stephanie 
Glinski in der Produktion der Beiträge nach 
Anfrage und Nachfrage ihrer Auftragge-
ber*innen richtet und Instagram als berufli-
che Plattform nutzt, um ihre einzelnen Werke 
der Öffentlichkeit zu präsentieren und damit 
ein digitales Portfolio ihrer Arbeit zu kreie-
ren. Für potenzielle Rezipient*innen ihres 
Beitrages rückt dabei in den Hintergrund, 
dass es sich hier lediglich um einen subjek-
tiv ausgewählten Ausschnitt eines komple-
xen Kriegsgeschehens handelt, der von einer 
Fotojournalistin aufgenommen, bearbeitet 
und bewusst in dieser Form veröffentlicht 
worden ist.

Spendenaufrufe und 
Kriegsschicksale statt touristischer 
Vermarktung

Einen nicht weniger subjektiven, aber durch 
eine staatliche Institution legitimierten Ein-
blick auf die ukrainische Perspektive auf 
Instagram bietet der offizielle Account der 

Ukraine mit knapp 975.000 Followern.
In den Story-Rubriken ist ein klarer narrati-
ver Bruch zwischen Vorkriegszeit und Kriegs-
beginn ersichtlich. So finden sich vor der 
russischen Invasion Rubriken, die Reisetipps, 
einheimische Rezepte oder Links zu bekann-
ten ukrainischen Liebesliedern auf Spotify 
präsentieren und damit in mir die Lust we-
cken, das Land zu bereisen und die Kultur, 
Sprache und Bevölkerung kennenzulernen. 
Doch die aktuellen Storys spiegeln eine ganz 
andere Realität – der scharfe Schnitt im Le-
ben der ukrainischen Bevölkerung wird regel-
recht spürbar. Ich öffne die aktuellen Storys 
aus der Gegenwart des Krieges wie ,Help 
Ukraine‘, ,Media‘, ,War News!‘ oder ,Fights‘ 
und begegne dabei Explosionen, brennenden 
Häusern, Demonstrationen in europäischen 
Hauptstädten und Spendenaufrufen. Die 
Reichweite des Instagram-Kanals wird dabei 
nicht mehr bloß als Vermarktung, sondern 
darüber hinaus als wichtiges Kommunika-
tionsmittel im Krieg eingesetzt, da etwa Spen-
denaufrufe auf diesem Weg rasch mit einer 
breiten Öffentlichkeit geteilt werden können.
Erst spät fällt mir die Selbstbeschreibung des 
Accounts auf, die wie ein direkter Appell an 
die Moral und das Durchhaltevermögen der 
eigenen Bevölkerung wirkt: „Official Insta-
gram of Ukraine – the brave country fighting 
for freedom in the heart of Europe. Verified 
information“ ist dort zu lesen. Mit dem Prädi-
kat „fighting for freedom“ erinnert der Kanal 
mich und eine potenzielle Weltöffentlichkeit 
an die Stellung Russlands als Aggressor. He-
rausstechend ist ferner der Hinweis „Verified 
information“, mit dem der Account die Echt-
heit und Wahrheit der Beiträge suggeriert. 
Auf dem Kanal finden sich verhältnismäßig 
viele Abbildungen von Ukrainer*innen, die 
direkt erkennen lassen, welche gravierenden 
Auswirkungen der Krieg auf die Bevölkerung 
des angegriffenen Landes hat. Eine Aufnahme 
aus dem Sommer zeigt ein sich küssendes 
Brautpaar vor dem Hintergrund eines zer-
störten Mehrfamilienhauses in Tschernihiw. 
Die Braut hält die ukrainische Flagge hoch. 
In der Bildunterschrift ist das bekannte Zitat 
„Where there is love there is life“ von Ma-
hatma Gandhi zu lesen. Weiter unten in der 
Timeline fallen mir bewegende Collagen einer 
Künstlerin auf, die Fotografien von Menschen 
im Kriegsalltag mit Ausschnitten berühmter 
Gemälde kombiniert. Auf einem Bild legt die 

Abb. 5: Screenshot des Instagram 
Accounts @Ukraine.ua. 31. Juli 2022. 
https://www.instagram.com/ukraine.ua/

https://www.instagram.com/ukraine.ua/
https://www.instagram.com/ukraine.ua/


medien & zeit   
3/2022

54

schöne viktorianische Frau aus dem Gemälde 
„Awaiting his return“ von William Henry 
Margetson einem rauchenden ukrainischen 
Soldaten tröstend die Hand auf die Schul-
ter. Immer wieder stoße ich auf Bilder von 
Kindern und Erwachsenen mit amputierten 
Gliedmaßen. Der offene Sarg eines bei dem 
Anschlag in Vinnytsia getöteten vierjähri-
gen Mädchens mit trauernden Angehörigen 
im Hintergrund steigert meine Betroffenheit 
erneut. Die Aufzählung ließe sich noch wei-
terführen. Es ist eine Sammlung von Bildern 
trauriger Schicksale, die es ohne den Krieg 
nicht gegeben hätte.
Als Reaktion auf bestimmte Beiträge oder den 
Ukraine-Krieg als Ereignis haben sich Solida-
risierungen und Mitleidsbekundungen her-
ausgezeichnet. Kriegskontext auf Instagram, 
wo die Vermarktung der eigenen Person oder 
von Produkten und die Präsentation eines 
schönen Lebensgefühls im Vordergrund ste-
hen, widerspricht meinen Erwartungen, wenn 
ich die App öffne. Dennoch bin ich dankbar 
für die Einblicke in einen Krieg, den ich durch 
die Präsenz auf meinem Instagram Feed viel-
fältiger und alltäglicher wahrnehme, als an-
dere Kriege. Spannend ist daher nun der sich 
anschließende Blick von Tom Saborowski auf 
YouTube, ein Social-Media-Kanal, den ich 
lediglich für die ganz bewusste Recherche 
nutze.

YouTube: Der Krieg und die Klicks

Ein kniender Mann schießt aus einem Ge-
wehr. Das Kamerabild erbebt unter der 
Wucht eines Panzerschusses. Durch zwei ge-
waltige Detonationen erheben sich Feuerbälle 
und Rauchschwaden über einer Landschaft: 
drei schwarz-weiße Videosequenzen in nur 
zwei Sekunden aneinandergereiht. Akustisch 
begleiten mich lauter werdende Schussge-
räusche und eine Detonation. Peng, PENG, 
PENG.
Ein Mann in einem rosaroten Hawaiihemd 
erscheint und fragt: „Habt ihr in letzter Zeit 
auch den Eindruck gewonnen, die US-Regie-
rung würde sich irgendwie schon riesig darauf 
freuen, dass Russland endlich in die Ukraine 
einmarschiert? Falls ja, dann hört jetzt gut 
zu.“ Das Intro-Video des Kanals wird ab-
gespielt. Zu E-Gitarrenmusik wird mir eine 
Comicfigur präsentiert, die den nordkoreani-

schen Diktator Kim Jong-un darstellt. Dieser 
jagt sich selbst mit einer Rakete in die Luft, 
dann wird das Logo Visualpolitik eingeblen-
det. Dieses Logo repräsentiert den Kanal. 
Seine Bedeutung erschließt sich für mich nur 
intuitiv. Es erinnert mich an eine skizzenhaft 
gezeichnete Frontalansicht eines griechischen 
Tempels. Der Unterbau und das Giebeldrei-
eck umschließen vier größer werdende Säulen 
eines Balkendiagramms. Für mich symbolisie-
ren die vier immer größer werdenden Säulen 
den Aufbau an Wissen, während Unterbau 
und Giebeldach sofort Assoziationen an Kul-
tur, Politik und Wirtschaft in mir wecken. Als 
Wiedererkennungsmerkmal wird das Logo 
zu Beginn der Videos eingeblendet und auch 
als Profilbild des Kanals genutzt. Nach die-
sem kurzen gedanklichen Intermezzo flackern 
wieder Militäraufnahmen von Maschinenge-
wehren, Kampfjets, Soldaten in Aktion und 
Panzern über den heimischen Bildschirm. Der 
Moderator beginnt zu erzählen. Ich befinde 
mich jetzt bei Sekunde 30 und habe bereits 
vier verschiedene inhaltliche Sequenzen erlebt. 
Die Schnelligkeit dieser Videoeinleitung weckt 
in mir das Gefühl von äußerster Spannung. 
Jetzt fühle ich mich aufmerksam, interessiert 
und sensationslustig nach neuen Eindrücken.
Wie in einem Actionfilm oder Videospiel 
werden die ersten Sekunden zum schnellen, 
abwechslungsreichen Erlebnis für die Sinne. 
Vor einigen Jahren recherchierte ich selbst 
einmal dazu, wie ein gelungener Einstieg für 
ein YouTube-Video gestaltet werden könnte. 
Hierbei merkte ich mir die drei Sekunden-Re-
gel: Erfolgreiche YouTuber*innen müssen die 
Zuschauer*innen in den ersten drei Sekunden 
packen. Denn in diesen ersten Sekunden ent-
scheidet sich maßgeblich, ob das Video weiter 
angeguckt oder weggeklickt wird. Abwechs-
lungsreiche Militäraufnahmen schaffen es an-
scheinend sehr gut, die Aufmerksamkeit der 
Zuschauer*innen zu halten. Wenn ich diese 
ersten 30 Sekunden für mich reflektiere, so 
fallen mir gleich mehrere Elemente auf, die 
in mir das Interesse am Video weckten. Die 
suggestive Fragestellung des Moderators ließ 
mich verwirrt und auch neugierig zurück. 
Wieso sollte die US-Regierung denn einen 
Krieg wollen? Doch bevor ich länger darüber 
nachdenken konnte, wurde schon das Intro-
Video der Comicfigur Kim Jong-un durch-
gespielt, die Aufnahmen von Militärgeräten 
erschienen erneut, der Moderator erzählte 
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über die bisherigen Geschehnisse vom Zu-
sammenzug der russischen Truppen an der 
ukrainischen Grenze. Ich bin bereit für mehr 
Actionaufnahmen, für eine Geschichte, die er 
mir erzählen wird! Es bleibt keine Zeit selbst 
nachzudenken, sofort geht es hinein in die 
Erzählung. Neues Wissen, verborgene Hinter-
gründe sollen enthüllt und visuell aufbereitet 
werden. Die Aufnahmen wirken. Sie erzeugen 
das Gefühl, gerade hautnah bei Kampfhand-
lungen dabei zu sein und einen Einblick in 
mir sonst unbekannte Vorgänge auf der Welt 
zu erhalten. In den folgenden zwanzig Mi-
nuten regt sich manchmal durchaus Zweifel 
an der Wahrheit der Darstellung, doch das 
Gesamtnarrativ dieses Videos überzeugt. Der 
Moderator beantwortet seine Anfangsfrage 
damit, dass der Westen von einem russischen 
Angriff auf die Ukraine letztlich nur gewin-
nen könne: die NATO würde gestärkt, Nord-
stream 2 scheitern und die Abhängigkeit von 
russischen Öl- und Gasimporten schwinden. 
Außerdem könnten erneute internationale 
Sanktionen gegen Russland so legitimiert 
werden. Seine Darstellung klingt plausibel. 
Ich glaube ihm. 
Doch warum eigentlich? Wie wurde ich in 
wenigen Sekunden dazu gebracht, dieses Vi-
deo und den dahinterstehenden Kanal für 
glaubwürdig zu halten und ganze 30 Minu-
ten lang sein Video zu konsumieren? Um wen 
handelt es sich bei dem Mann im rosaroten 
Hawaiihemd, der mir mit äußerst rhetori-
schem Geschick eine vollumfängliche, mir im 
ersten Moment glaubhaft erscheinende Be-
richterstattung liefert?

und Weltwirtschaft: VisualPolitik wurde 
2016 in Spanien gegründet – heute publiziert 
der Kanal nicht nur in spanischer, sondern 
auch in englischer und deutscher Sprache. 
Über die Betreiber*innen wissen wir wenig; 
es heißt, sie hätten Journalismus, Informatik 
und auch Wirtschaftswissenschaften studiert. 
Der deutschsprachige Kanal VisualPolitik 
DE ist durchaus erfolgreich; im August 2022 
erreichte er 263.000 Abonnent*innen. Der 
Informatiker Mark Reicher ist hier der Mo-
derator, der Mann im Hawaiihemd. Auf mich 
wirkt er in den Videos aufgrund seines legeren 
Outfits sympathisch. Im gedimmten, warmen 
Licht vor einer weißen Leinwand mit Land-
karten stehend, erscheint er mir weder als 
Fachmann noch als reiner Entertainer. Viel-
mehr sehe ich in ihm einen informierten und 
rhetorisch mitreißenden Erzähler. Fast wie ein 
Weltenbummler, der mit jedem ein spannendes 
Gespräch über internationale Politik und Wirt-
schaft führen kann und dabei komplexe Zu-
sammenhänge auf ihren Wesenskern reduziert. 
Um Videos dieser Spiellänge mit visuellem und 
rechercheintensivem Aufwand zu produzieren, 
braucht es durchaus mehr als nur eine Person. 
Wer sonst noch an der Produktion der Videos 
beteiligt ist, ließ sich allerdings nicht heraus-
finden. Im Reiter Kanalinfo des deutschspra-
chigen Kanals wird kommuniziert, dass die 
Berichterstattung über politische Themen und 
die „wichtigen Entwicklungen […], von denen 
man nichts mitbekommt“ (VisualPolitik DE, 
30. Juni 2022) zum Hauptgeschäft von Visual-
Politik DE gehört. Tatsächlich berichtet dieser 
Kanal häufig über Hintergründe tagesaktueller 
Ereignisse, die in den etablierten Medien sel-
ten vorzufinden sind. Die Videos haben dabei 
eine Spieldauer von 15 bis 30 Minuten. In 
diesen nutzen die Betreiber*innen Medienbe-
richte, Zitate und Sachwissen aus der Sozio-
logie, Geschichte und Ökonomie, um eigene 
Narrative zur Erklärung des Zeitgeschehens 
zu entwickeln.
Mit dem Krieg gegen die Ukraine erreichte 
dieser Kanal ein stetig wachsendes Publi-
kum. Dabei zeichnet sich jedoch ab, dass die 
View-Zahlen der einzelnen Videos – abhängig 
von den Themen – schwanken. So fällt auf, 
dass das erste vorkriegsbezogene Video vom  
8. Februar 2022 mit dem Titel „Hat Putin 
GRÜNDE für die INVASION der UKRAINE?“ 
mit über 152.000 Aufrufen (Stand 5. Mai 2022) 
deutlich mehr Aufrufe erzielte als alle the-

Abb. 6: Screenshot der YouTube Startseite von 
Visualpolitik mit entsprechenden YouTube-Videos. 
12. Juli 2022. 
https://m.youtube.com/c/VisualPolitikDE

Das eben beschriebene Video findet sich auf 
der Videoplattform YouTube. Die Betrei-
ber*innen des Kanals beschreiben sich selbst 
als Wissensvermittler*innen für Geopolitik 

https://m.youtube.com/c/VisualPolitikDE
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matisch anderen Videos des Monats, die 
hauptsächlich zwischen 30.000 und 60.000 
Aufrufe erreichten. Übertrumpft wurde diese 
Reichweite dann am 16. Februar 2022 mit 
dem oben näher beschriebenen Video „Wie 
die Invasion der Ukraine RUSSLAND RUI-
NIEREN wird“ mit über 872.000 Aufrufen  
(Stand 5. Mai 2022). Es erscheint auch selbst 
im August noch direkt auf der Startseite des 
YouTube-Kanals und fungiert offenbar inzwi-
schen als dessen Aushängeschild.
Im Monat März werden dann zehn Videos in 
Folge mit Bezug zum Krieg gegen die Ukraine 
publiziert. Im Vergleich zu thematisch ande-
ren Produkten dieses Kanals, weisen die Vi-
deos mit Bezug zum aktuellen Kriegsgesche-
hen überdurchschnittlich hohe Klickzahlen 
auf; auch im April wird die Publikation von 
kriegsbezogenen Videos fortgesetzt. Mit Hilfe 
der Kriegsthematik lassen sich kontinuierlich 
hohe Klickzahlen erzielen – und der Kanal 
kann deutlich mehr Zuschauer*innen und 
Abonnent*innen gewinnen.
Doch wie schafft es ein solcher Kanal auf 
YouTube überhaupt, dass eben seine Videos 
zum Krieg angeklickt werden?

Die Kunst des „klickwerten“ Titels 
und Thumbnails 

Titel (Überschrift) und Thumbnails (Vor-
schaubilder) dienen auf YouTube vor allem 
einem Ziel: dem schnellen Klick. Sie müssen 
die Zuschauer*innen ohne viel Nachdenken 
intuitiv zum Klick führen. In den Titeln und 
Thumbnails der von VisualPolitik DE ver-
öffentlichten Videos von Ende Februar bis 
Anfang April taucht gehäuft der Name ‚Pu-
tin‘ auf, aber auch das Wort ‚Russland‘ oder 
‚russisch‘ springt sofort ins Auge. Die häufige 
Verwendung dieser Schlagwörter als Teaser 
(Anreißer) dient nicht zuletzt der Unterstüt-
zung der algorithmischen Funktionen der 
YouTube-Suchmaschine. Da Wörter wie ‚Pu-
tin‘ oder ‚Russland‘ infolge des Überfalls auf 
die Ukraine häufig eingegeben werden, führen 
sie nahezu automatisch zu einer vergleichs-
weise hohen Reichweite. Außerdem verwen-
det VisualPolitik DE für fast jedes Thumbnail 
menschliche Gesichter. Bereits hier findet also 
eine Personalisierung statt: In diesen Gesich-
tern spiegeln sich gewissermaßen meine und 
unser aller Emotionen. Michail Gorbatschow 

führt über den Untergang der Sowjetunion 
einen Facepalm aus. Der sogenannte Fa-
cepalm ist vergleichbar mit dem Ausdruck 
„sich an den Kopf fassen“ und symbolisiert 
einen Ausdruck des Fremdschämens oder 
der Enttäuschung über eine Sache; in diesem 
Falle über den Untergang der Sowjetunion. 
Wladimir Putin schaut die Zuschauer*innen 
meist mit einem verzogenen, aggressiven Ge-
sicht oder aus bedrohlichen Augen an. Ich 
bekomme also mit Hilfe von Thumbnails 
verdichtete Ausschnitte präsentiert, die meine 
Emotionen ansprechen sollen.
In einem Video-Thumbnail ist von „Putins 

Abb. 7: Screenshot Titel & Thumbnail des Videos 
„Warum Europa RUSSISCHE MIGRANTEN auf-
nehmen sollte! (und zwar schnellstmöglich)?“ 
YouTube. 12. Juli 2022. 
https://www.youtube.com/watch?v=_aG8DBp 

Brain-Drain“ die Rede: hier geht es um die 
Abwanderung von Fachkräften aus Russ-
land (Abb. 7). In diesem Thumbnail ist ein 
riesiges Gehirn zu erkennen; im Hintergrund 
hebt Putin – in meiner Wahrnehmung erbit-
tert und wütend – den rechten Zeigefinger. 
Sein Gesicht ist zu einer despotischen Fratze 
verzogen. Sofort verspüre ich eine große Ab-
neigung gegenüber Putin, der dem Gehirn – 
der Intelligenz – zu drohen scheint und ich 
hege im selben Atemzug große Sympathie 
für die Migrant*innen. Der Titel „Warum 
Europa RUSSISCHE MIGRANTEN auf-
nehmen sollte! (und zwar schnellstmöglich)“ 
erzeugt in mir sofort Interesse; zahlreiche 
Assoziationen tauchen spontan auf: Ja, na-
türlich sollten wir Menschen aufnehmen, die 
vor Putins Regime fliehen. Warum? Asylrecht 
und Fachkräfteanwerbung! Welche weiteren 
Gründe kann es geben? Ich bin getriggert, 
denke über das Thema nach, bin im positi-
ven Sinne angespannt. Was möchte ich jetzt? 
Antworten auf die Frage. Also klicke ich.
Der Titel „Bidens ÖL-BLOCKADE gegen 
RUSSLAND: Der definitive SCHLAG gegen 
PUTIN“ inszeniert den US-Präsidenten aktiv 
als handelnden Akteur gegen Putin. Schon 
der Titel erzeugt bei mir den Eindruck, als 
ob es allein diese beiden Personen wären, um 
die sich die internationale Politik dreht. Für 
mich als User eine einladende Reduktion des 

https://www.youtube.com/watch?v=_aG8DBpO_Kw&t=60s
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unüberschaubaren und undurchdringbaren 
Weltgeschehens: Komplexe Interessenlagen 
und Handlungsstränge werden durch klar 
benannte Protagonisten eindeutig verortet. 
Intuitiv erscheint mir als Westeuropäer Bi-
den als „Guter“, der im Kampf gegen Putin 
den „Bösen“ nun endlich entscheidend schla-
gen wird. Sofort entsteht in mir das Bild des 
Ringkampfes zweier mächtiger Männer. In 
mir regt sich auch eine gewisse Zufrieden-
heit, denn wenn ich mich auf dieses Narra-
tiv einlasse, fühle ich mich selbst plötzlich 
durch diesen Biden bestärkt. Auch irgendwie 
„mein“ Sieg kann durch den Schlag dieses 
mächtigen Verbündeten nicht mehr fern sein. 
Das aktive Handeln dieses Helden im Kampf 
gegen den Feind vermittelt ein Gefühl von Si-
cherheit. Endlich wird etwas unternommen. 
Ich bin glücklich, Biden und die USA als Be-
schützer zu wissen. Und ich möchte wissen, 
worin Bidens Heldentat genau besteht. Also 
klicke ich.
Nicht nur Personen, sondern auch ganze 
Staaten werden als handelnde Akteure prä-
sentiert durch Aussagen wie: China spielt 
ein „doppeltes Spiel“ mit der Ukraine und 
mit Russland oder „der Westen zerstört die 
russische Wirtschaft”. Diese schlagkräftigen 
und Aufmerksamkeit generierenden Titel 
vernachlässigen den komplexen Prozess von 
Sanktionsbeschlüssen. Ebenso wird mit sol-
chen Aussagen der Eindruck erzeugt, dass es 
sich bei Begriffen wie ‚der Westen’ um einen 
homogenen Block handeln würde. Eine sol-
che Inszenierung von Akteuren, die sich polar 
gegenüberstehen, eröffnet leichtes Spiel für 
Generalisierungen. In den Videotiteln wer-
den auch immer wieder spekulative Fragen 
hinsichtlich der Prognosen zur Entwicklung 
oder den Auswirkungen des Krieges gestellt. 
Dabei fällt vor allem beim folgenden Titel 
„Riskiert PUTIN den ATOMKRIEG?“ in 
Abb. 8 die emotionale Ebene auf, die dieses 
Video mit einer Atomrakete auf dem Video-
Thumbnail adressiert.
Berichterstattung im Zeitalter des 

Actionfilms und der Vereinfachung

Als ich den Titel mit dem dazugehörigen 
Thumbnail sah, beobachtete ich, wie bei mir 
für einen kurzen Moment Angst aufblitzte. 
Diese Angst war gespeist aus der auch im All-
tag unterschwellig vorhandenen Gefahr eines 
potenziellen Atomkrieges. Titel und Thumb-
nail wirkten als Trigger für diese Angst. Dann 
setzte jedoch das Gefühl von Neugier ein. 
Welche Hintergründe kann mir VisualPolitik 
DE wohl offenbaren, die ich noch nicht weiß? 
Ich will unbedingt eine Antwort auf diese 
Frage erhalten. Deshalb klicke ich auf das 
Video. Das Video beginnt mit den üblichen 
ersten drei Sekunden, in denen Aufnahmen 
gezeigt werden, die mich sofort aufmerken 
lassen und die mich mitreißen, involvieren: 
der Start einer Rakete, bei der ich aufgrund 
des Videotitels und des Thumbnails sofort 
an den Start einer Atomrakete denke. Dann 
folgt die Seitenaufnahme eines weiß geklei-
deten, kniend schießenden Soldaten in einer 
schneebedeckten Gegend. Die Quellenangabe 
im unteren linken Bildrand bemerke ich im 
ersten Moment gar nicht. Anscheinend stam-
men diese Aufnahmen vom „Ministry of De-
fence of the Russian Federation“. Dazu ein 
Geräusch, das wie startende Turbinen klingt. 
Der Moderator erscheint in einer Nahauf-
nahme, blickt mir direkt in die Augen und 
sagt: „Hand aufs Herz.“ Ein kurzer Cut, 
dann ist er wieder in einer halbnahen Auf-
nahme zu sehen. Auch dieses Mal fällt mir 
sein mit rosa Flamingos bedrucktes Hawaii-
hemd auf, was in mir große Sympathie er-
weckt. Gerade dieses Hawaiihemd entschärft 
für mich die angespannte Haltung, die in mir 
durch den Beginn des Videos aufgeworfen 
wurde. Der Moderator wird zum ungefähr-
lichen, heiteren Gegenpol eines gefährlich er-
scheinenden Themas. Doch während ich noch 
halb unbewusst genau dies spüre, spricht der 
Moderator schon weiter: „Die grausame und 
abscheuliche Invasion Russlands in der Uk-
raine war für die meisten von uns, wie für 
die überwiegende Mehrheit der Analysten, 
Experten und Journalisten sowohl im Militär-
bereich als auch in der internationalen Politik 
eine ziemliche Überraschung“. Eigentlich eine 
pauschale, generalisierende Aussage, aber so-
fort ertappe ich mich dabei, ihm zuzustimmen 
und auf dieses Angebot einer Komplexitäts-
reduktion einzugehen. Schon vor dem Video 

Abb. 8: Screenshot Titel & Thumbnail des Videos 
„Riskiert PUTIN den ATOMKRIEG?“. 
YouTube. 12. Juli 2022. 
https://www.youtube.com/watch?v=d6SrWio_Jx4

https://www.youtube.com/watch?v=d6SrWio_Jx4
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erhielt ich durch andere Medienberichte den 
Eindruck, dass bis zum Schluss wenige Men-
schen damit rechneten, dass die russische 
Regierung wirklich Ernst machen würde. 
Nun erscheinen Videoaufnahmen aus einem 
Helikopter, Militärkonvois, Aufnahmen von 
Kriegsfliegern und Artilleriegeschützen. Der 
Moderator erzählt weiter, dass die bisherigen 
Gewissheiten und die Weltordnung über „den 
Haufen geworfen“ wurden, dann erscheinen 
kurze actiongeladene Aufnahmen von schie-
ßenden Soldaten, unterlegt mit elektroni-
scher, epischer Musik. Wie bereits im ersten 
in der Einleitung beschriebenen Video wird 
sich auch hier wieder ähnlicher Stilelemente 
bedient: ein Wechsel aus Beschreibungen mit 
musikgeladenen Actionstreifen.
Das Thema des Videos wurde bis zu diesem 
Punkt nicht einmal erwähnt. Aber das ist mir 
in diesem Moment auch egal. In diesem Mo-
ment ist mir nicht einmal mehr bewusst, wa-
rum ich auf das Video klickte. Denn ein Teil 
von mir ist gleichsam fasziniert und abgesto-
ßen von den Waffensystemen und Militärauf-
nahmen, die dort präsentiert werden. In einer 
Tour fährt der Moderator fort: „Auch dem 
letzten Hinterwäldler wurde nun klar, dass 
Wladimir Putin ein gefährlicher Psychopath 
ist, dessen stärkste Waffe schon immer Unbe-
rechenbarkeit war.“ Hier werden Bilder vom 
Europaparlament in Straßburg mit Ursula 
von der Leyen, Emmanuel Macron und zwei 
weiteren Männern, die mir in diesem Moment 
nicht bekannt sind, eingeblendet und ganz 
kurz am Ende der Verteidigungsminister der 
Russischen Föderation, Sergei Schoigu, der 
durch ein Fernglas späht. Ich muss schmun-
zeln, als mir auffällt, dass kurz nach der Rede 
vom „letzten Hinterwäldler“ hochrangige 
Politiker*innen der Europäischen Union 
eingeblendet werden. Diese unbewusste Ver-
knüpfung erzeugt in mir sofort den Eindruck 
von Inkompetenz der dortigen Politiker*in-
nen. Die Wertung entsteht zeitgleich mit der 
Erzählung des Moderators. Die Aufnahmen 
legen mir nahe, an wen ich bei dem Wort 
‚Hinterwäldler‘ denken könnte: europäische 
Politiker*innen. Es entsteht in mir die vage 
Vorstellung von jenen Politiker*innen, die Pu-
tin unterschätzten. Der Moderator lädt mich 
jedoch auch zur eigenen Überheblichkeit ein. 
Denn er selbst ist natürlich kein Hinterwäld-
ler und auch ich sehe mich als Zuschauer des 
Videos nicht so. Dabei habe ich weder eine 

Ahnung, welche Aufnahmen mir dort ge-
zeigt werden, noch nehme ich mir im Alltag 
als Zuschauer beim Anschauen die Zeit, die 
beiden nicht bekannten Personen sowie die 
Hintergründe des Videos zu recherchieren – 
ja überhaupt die Schrift im Hintergrund zu 
lesen, die mich auf die Art der Veranstaltung 
hinweist. Dann hätte ich gewusst, dass mir 
hier Videoaufnahmen vom Special meeting of 
the European Council am 24. Februar 2022 
gezeigt werden, auf dem sich zur Einheit und 
Solidarität mit der Ukraine bekannt wurde. 
Warum aber der russische Verteidigungsmi-
nister Schoigu am Ende dieser Sequenz einge-
blendet wird, wenn der Moderator doch von 
der Unberechenbarkeit Putins spricht, bleibt 
mir schleierhaft.
Es ist auch bemerkenswert, dass es mir ge-
fällt, wenn Putin einfach als unberechenbarer, 
gefährlicher Psychopath betitelt wird. Eine 
einfache Erklärung, ein einfaches Feindbild. 
Jetzt habe ich ein Label serviert bekommen, 
das meine Abneigung gegen diese Person ver-
stärkt. Der Moderator wird mir gleich noch 
sympathischer, denn er spricht das aus, was 
ich nicht aussprechen würde. Eben das ge-
schieht mit mir immer wieder, während ich 
das Video verfolge. Ich drifte Stück für Stück 
in eine Disposition, die Generalisierungen 
und vereinfachende Erklärungen ermöglicht. 
Denn die Narrative sind leidenschaftlich vor-
getragen – in Bild und Ton. Der Moderator ist 
ebenso wie ich empört, er scheint einer von 
den Guten zu sein, mit ihm kann ich mich 
identifizieren, sein Pathos färbt auf mich ab.
Das macht es auch einfach, übertriebene Aus-
sagen vorerst unkritisch wahrzunehmen und 
mit der Zeit zu übernehmen – zum Beispiel 
diese: „der Wirtschaftskrieg – ich meine die 
ökonomische Spezialoperation zur Derussifi-
zierung der Weltwirtschaft wird Russland in 
die Steinzeit zurückbefördern und in die ab-
solute Abhängigkeit von China treiben“. Na-
türlich kann ich als junger Geschichtswissen-
schaftler eine solche Metapher nur in Frage 
stellen, der zufolge Russland alsbald seine 
Armee mit Faustkeilen in den Krieg ziehen 
lassen müsse. Der Moderator vermischt Ernst 
und Unterhaltung. Das spiegelt sich auch in 
den zahlreichen aufgeworfenen Fragen wi-
der, die in diesem Video über die Möglich-
keit eines Atomkrieges beantwortet werden 
sollen: „Zu welchen unberechenbaren und 
selbstzerstörerischen Taten ist Putin noch fä-
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hig, ist er die Lösung des Fermi-Paradoxons? 
Lautet der Name des ‚großen Filters unserer 
Zivilisation‘ schlicht und einfach Putin der 
Letzte? Sind wir so jämmerlich, dass wir es 
noch nicht einmal schaffen eine Superintelli-
genz oder Nanobots zu erschaffen, welche die 
Menschheit auslöschen werden? Wie hoch ist 
das Risiko eines apokalyptischen Atomkrie-
ges? Wie würde dieser ausgelöst? Was genau 
umfasst eigentlich die Doktrin der nuklearen 
Abschreckung und welche Rolle spielen sie 
in Moskaus Plänen? Welche Szenarien plant 
Russland für den Einsatz von Atomwaffen? 
Können sie jemals auf ukrainischen Schlacht-
feldern eingesetzt werden?“ Als Zuschauer 
fühle ich mich von den Fragen sowohl er-
heitert als auch positiv gespannt auf die 
folgenden Antworten. Nach einem kleinen 
Geschichtsabriss über den Kalten Krieg und 
die nukleare Abrüstung vermittelt der Mo-
derator scheinbare Einblicke in den Ablauf 
der inneren Struktur der Nuklearstreitkräfte 
Russlands. Er konstruiert verschiedene Sze-
narien, in denen Nuklearwaffen zum Einsatz 
kommen könnten und gibt eine Einschätzung 
über das Risikopotential. 
Was wurde aus meiner anfänglich beschriebe-
nen Angst durch den Titel und das Thumb-
nail des Videos? Meine latent vorliegenden 
Ängste wurden zu Beginn gezielt angespro-
chen und durch die Fragestellungen ver-
stärkt. Als Zuschauer konfrontiert mich die 
abstrakte Bedrohung jetzt direkt durch das 
Medium. Durch den Klick auf das Video ver-
sprach ich mir endlich Sicherheit über meine 
Ängste. Der Klick auf das Video wird mir da-
durch auch zur Seelsorge, er dient der Stress-
reduktion. Die Berichterstattung bietet Trost 
an. Denn nun erwarte ich Informationen, die 
für mich Putins Risikobewusstsein einschät-
zen. Vielleicht liefert dieses Video ja Fakten 
und Einschätzungen, die mich aufatmen 
lassen und mir die Ungewissheit abnehmen. 
Nach fast dreißig Minuten fühle ich mich 
auch mit genügend Informationen versorgt. 
Ich bin zufrieden. Dies scheinen auch andere 
Menschen zu teilen. So kommt es, dass zum 
Beispiel ein/e Zuschauer*in schreibt: „Eure 
sachlichen Videos haben mir persönlich die 
Angst davor genommen. Danke für die tolle 
Arbeit und weiter so“ (VisualPolitik DE,  
13. März 2022). Und Nutzer*in Sa T. notiert: 
„Ich wollte das Video erst nicht anschauen, 
weil ich befürchtete, danach nur wieder in 

Angstzustände zu verfallen. Zum Glück habe 
ich es doch getan – danke für die guten Infor-
mationen, die mich tatsächlich ein klein we-
nig beruhigt haben“ (ebd.). Der Kanal erhält 
einen hohen Zuspruch für seine produzierten 
Videos. Dies wird für mich immer wieder er-
sichtlich, wenn ich durch die Kommentare 
scrolle.
Wie ich feststelle, werden YouTube-Kanälen 
wie VisualPolitik DE von Nutzer*innen eine 
hohe Glaubwürdigkeit zugeschrieben. Diese 
vermitteln einen thematisch breitflächigen 
Einblick in gesellschaftlich relevante Themen 
wie den Ukraine-Krieg. Dieser Einblick ist 
visuell für ein breites Publikum ansprechend 
aufgearbeitet, was auf hohe Resonanz von 
YouTube-Nutzer*innen stößt. Musikalische 
Unterlegung und imposante Videoaufnahmen 
sorgen neben dem charismatischen Modera-
tor für einen abwechslungsreichen, span-
nenden Informationserhalt. Dabei wird sich 
zwangsläufig Methoden der Vereinfachung, 
Verzerrung und Generalisierung bedient, um 
im Wettbewerb des YouTube-Algorithmus 
die Nutzer*innen zum Klick zu verleiten und 
nicht die Aufmerksamkeit der Zuschauer*in-
nen zu verlieren. 
Damit stellt sich auch für eine Plattform, 
die für ihre kurzweiligen Inhalte regelmäßig 
Kritik erntet, die Frage: Wie wird der Ukrai-
ne-Krieg auf der jüngsten Social-Media-Platt-
form präsentiert, auf der weltweit Millionen 
Menschen vor allem regelmäßig kurze Tanz-
videos hochladen?

TikTok: Musik, Propaganda und 
Patriotismus

Das traurige, melancholische und von einem 
Kinderchor begleitete Lied „Another Love“ 
durchbricht mein unaufmerksames Durch-
scrollen der TikToks. Das Video zeigt meh-
rere Panzer mit ukrainischer Flagge und 
darauf sitzenden Menschen. Es ist unklar, 
was ich auf dieser Aufnahme eigentlich ge-
nau sehe. Zuerst denke ich, dass es sich um 
wartende ukrainische Panzer handelt. Dann 
lese ich jedoch einige Kommentare und es 
mehren sich die Anzeichen, dass es sich um 
zurückgelassene ukrainische Panzer handeln 
könnte, die von der russischen Armee besetzt 
wurden. Ebenso wird auch behauptet, dass 
die Ukrainer*innen russische Panzer unter 
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ihre Kontrolle gebracht hätten. Es ist absolut 
unklar, was dieses Video aussagt. Nur eines 
weiß ich: Mich berührt dieses Video zutiefst, 
ich fühle mich sprichwörtlich zerrissen und in 
einem hohen Maße emotional durch die Mu-
sik und das Video berührt. Traurigkeit, Wut, 
ein Gefühl von Ohnmacht. All diese Zustände 
durchlaufen meinen Geist, während ich 
gleichzeitig das Bedürfnis verspüre „etwas“ 
für die Ukrainer*innen tun zu wollen. Meine 
Ohnmacht verlangt eine Reaktion. Wie wäre 
es da mit einer Reaktion in Form eines Emojis 
oder Kommentars?
Die auf TikTok geteilten Videos unterschei-
den sich von Videos auf Plattformen wie You-
Tube meist durch ihre spontane Entstehung, 
ihre zeitliche Kürze und dem im Mittelpunkt 
stehenden Einsatz von Musik. Des Weiteren 
dient die Kommentarfunktion maßgeblich 
der spontanen Reaktion in Form von Emo-
jis oder Bewertungen des Gesehenen. Emo-
tionen stehen dabei im Vordergrund. So be-
schreibt TikTok sich selbst folgendermaßen: 
„TikTok ist das Ziel Nummer eins für kurze 
Handyvideos. Unsere Mission besteht darin, 
Kreativität zu inspirieren und Freude zu brin-
gen“ (TikTok, August 2022). Es erscheint 
mir absurd, sich unter so einem Statement 
die Darstellung von Kriegsgeschehnissen 
vorzustellen. Doch genau dies geschieht auf 
TikTok. Der Blick in die Kommentare von 
TikTok-Videos stellte für mich eine besonders 
interessante Beobachtung zum Umgang mit 
dem Krieg in der Ukraine dar. Denn hier wird 
deutlich, dass das bereits oben angesprochene 
Video als propagandistisches Kommunikat zu 
patriotischen Bekenntnissen von Kommenta-
toren führt.
Das fünfzehn Sekunden dauernde Video 
(Maik.gti, 2022) weist Anfang Mai 2022 
über 33.700 Likes auf, wurde nicht weniger 
als 1.790-mal kommentiert und 1.283-mal 
weitergeleitet. Der Nutzer maik.gti verwen-
det die Hashtags #live, #ukraine, #military 
und teilt auf seinem Profil vorwiegend Videos 
über Automobile. Aufgrund der Unterschied-
lichkeit in Qualität, Menge und Inhalt der 
Videos handelt es sich dabei wohl in den sel-
tensten Fällen um seine eigenen Aufnahmen. 
Ob der Nutzer das Video selbst aufnahm oder 
nur Musik hinterlegte, muss unbeantwortet 
bleiben. Mit Beginn des Angriffskrieges Russ-
lands auf die Ukraine am 24. Februar 2022 
erhält das Lied „Another Love“ im digitalen 

Medium TikTok neue Aufmerksamkeit für 
Kriegs- und Konfliktdarstellungen. Sucht man 
das Lied Anfang Mai 2022 auf TikTok, so er-
scheinen ungefähr 92.700 Verwendungen des 
Liedes in Videos. Viele dieser Videos behan-
deln thematische Alltäglichkeiten wie Liebes-
beziehungen, Tiere, Sport, komödiantische 
Inhalte oder Zusammenschnitte von Filmen. 
Nun dient dasselbe Lied in etlichen weiteren 
TikTok-Videos der musikalischen Unterma-
lung von dokumentierten Aufnahmen des 
Kriegsgeschehens durch Nutzer*innen in der 
Ukraine. 
Soziale Medien wie TikTok ermöglichen es, 
dass propagandistische Inhalte mit hoher 
Reichweite innerhalb kurzer Zeit durch Zi-
vilisten erstellt und verbreitet werden. Diese 
zeichnen sich im Falle von TikTok durch ihre 
zeitliche Kürze von wenigen Sekunden bis 
Minuten und Kurzlebigkeit in der Aneignung 
durch das Individuum aus. Die Inhalte werden 
gleichzeitig an eine unspezifische und spezifi-
sche Zielgruppe adressiert. Obwohl alle Nut-
zer*innen den potenziellen Zugang zu einem 
Video besitzen, werden nicht alle gleichsam 
vom Sender adressiert. Vielmehr ergibt sich 
die Zielgruppe aus der Bedeutungsebene des 
einzelnen Videos. Eine Spezifizierung wird 
durch das Teilen an Follower*innen und die 
Verwendung von Hashtags vorgenommen. 
Das Medium richtet sich durch seine Er-
reichbarkeit zwar an „alle“ doch zirkuliert es 
gleichzeitig meist innerhalb eines umgrenzten 
Netzwerkes aus menschlichen und algorith-
mischen Empfehlungen.

Patriotische Kommentare: 
Muskelspiel und Liebesschwüre

Innerhalb der Kommentare fällt mir die viel-
fältige Sprachnutzung und damit die Inter-
nationalität der Kommentatoren auf. TikTok 
erreicht durch den weitestgehenden Verzicht 
auf Sprache mit dem Medium der Videobot-
schaft ein räumlich und sprachlich höchst 
divergentes Publikum. Der Inhalt der Kom-
mentare unter dem oben beschriebenen Video 
von den Panzern mit ukrainischer Flagge und 
darauf sitzenden Menschen lässt sich haupt-
sächlich in zwei emotionale Reaktionslager 
unterteilen: pro-ukrainische oder pro-russi-
sche Sympathiebekundungen.
Während TikTok-Nutzer*in Michael Ruf 
„Viva Ukraine  “ 
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kommentiert, schreibt user5386749267411 
„vive la Russie  “. 
Beide Kommentare ähneln sich sowohl vom 
Schreibstil als auch hinsichtlich des verwen-
deten Emojis eines angespannten Bizepses. 
Dabei stehen sie sich hinsichtlich ihrer Aus-
sage als absolute patriotische Bekundungen 
feindlich gegenüber. In meiner Wahrnehmung 
referieren beide – wahrscheinlich männlichen 
– Kommentarschreiber durch die Verwendung 
dieser Emojis auf das Gefühl von Stärke. So 
erschreckend es ist, diese Kommentare wir-
ken auf mich wie Sympathiebekundungen für 
Mannschaften bei einem Fußballspiel.
Oftmals finden sich auch religiöse Bezüge 
in den Kommentaren. So wünscht Nu-
tzer*in user8460512634305 „Ukraine 
be strong... god will bless  “ 
oder user4390517283968 „God bless all 
Ukraine’s,,, and may God keep you all safe 

 “. Diese Anrufung Gottes scheint ein 
rein pro-ukrainisches Phänomen zu sein. 
Die Herz-Smileys dienen hierbei besonders 
häufig der Veranschaulichung von Emo-
tionen. TikTok-Nutzer*in Sabinejosephs 
schreibt „passt auf euch auf  “ und 
referiert hiermit auf die ukrainischen Sol-
dat*innen innerhalb des dargestellten Videos. 
Dagegen kommentiert Nutzer*in chandev-
ide „russlanddeutsche immer für russland 

 “. Über die 
Herz-Emojis werden Emotionen der Zu-
neigung symbolisiert. Auf mich wirkt der 
Kommentar von chandevide schockierend 
durch seine fast schon „naive Unschuld-
igkeit” dieser patriotischen Bekundung. Sehe 
ich doch hinter den Herz-Smileys die Toten 
dieses Angriffskrieges, nicht zuletzt jene der 
Kriegsverbrechen in Butscha. Im Gegensatz 
zu mir nehmen die pro-russischen Kom-
mentator*innen den Militarismus nicht als 
schockierend wahr, sondern bekennen sich 
voller Stolz dazu. Hier gibt es keine Anru-
fung Gottes, sondern es werden militärische 
Begriffe betont. Insbesondere der von Wladi-
mir Putin auf Militärparaden geprägte Ausruf 
„Uraa“ taucht bei weiteren pro-russischen 
Sympathiebekundungen auf. Nutzer*in 
Bayuputrasunda ruft förmlich: „URAAAAA 
RUSIA BRAVO  “ und Yana 
Tea schreibt „rusia yes uraaaaaaa“. Sie erzeu-
gen damit einen kollektiven Begriff zur Iden-
tifikation und Bekräftigung der patriotischen 
Bekundung. Militärisches Gehabe in Verbind-

ung mit Herz-Smileys. Auf mich wirkt das 
abstoßend. Ich muss mir unweigerlich Men-
schen vorstellen, die sicher, wohlgenährt 
und aus weiter Distanz vor ihren Geräten 
sitzen, während sie im Internet surfen und 
pro-russische patriotische Bekenntnisse in 
die Tastaturen hämmern. In mir erzeugen 
diese Kommentare Gefühle der Wut auf die 
fehlende Reflexion dieser Kommentator*in-
nen, auf deren für mich verdrehtes Weltbild, 
das Autoritarismus und Krieg unterstützt. 
Ich möchte diese Menschen gerne direkt mit 
dem Leid der Kriegstoten konfrontieren. 
Doch diese Gefühle sind wahrlich kein guter 
Ratgeber. Umso erstaunlicher, dass mich ein 
buntes Pixelspiel auf dem Bildschirm in der-
artige Gefühlszustände zu bringen vermag. 
Gleichzeitig solidarisiere ich mich geistig mit 
den pro-ukrainischen Kommentator*innen. 
Ich fühle mich diesen automatisch verbun-
den, da sie meine eigene Positionierung wid-
erspiegeln.
So wie ich als Ausländer bekunden auch an-
dere Ausländer*innen ihren Patriotismus mit 
der jeweiligen favorisierten Nation. Vor al-
lem viele Indonesier*innen bekennen sich als 
pro-russische Unterstützer*innen. Nutzer*in 
R Mas Rifai äußert sich so: „love RUSIA 
and CHECHNYA  from Indone-
sia Uraaaaaaaaaaa  “ und Satria Bahari 
schreibt: „uuuuuurraaa love Rusia Chechnya 
Hurraaa from Indonesian“. Palästinenser*in-
nen wie arif verkünden: „Rusia  palistina 
uraaaa  “. Dagegen schreibt 

: „  “, 
was so viel bedeutet wie „Haltet durch Uk-
raine“ Nutzer*in user3442750923871 aus 
der Slowakei sieht nun die Ukrainer*innen als  
Nachbarn: „   Stay strong my 
neighbors  “. Durch 
diese internationalen Solidarisierungen von 
Privatpersonen treten die in anderen Ländern 
verbreiteten politischen Einstellungen 
offensichtlich zutage.
Allein in einem TikTok-Feed spiegelt sich für 
mich eine bipolare Weltordnung mit spezifi-
schen ideologischen Eigenarten wider. Trans-
national kennzeichnen Emojis wie Herzen 
und Hände sowie angespannte Bizepse die 
Glückwünsche und Loyalitätsbekundungen, 
die emotionalen, patriotischen und solida-
risierenden Stellungnahmen innerhalb der 
Kommentare auf TikTok. Erstaunlicherweise 
findet kein offener Konflikt zwischen den 
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Kommentator*innen statt. Denn dies setzt 
einen Diskurs voraus. Doch nur sehr selten 
gibt es Antworten auf Kommentare. Viel 
eher wird durch Herzchen der Kommentar 
anderer Nutzer*innen anonym hoch geliked. 
In diesem Like besteht die Normierung. Ein-
mal abgesetzt, ist der Post einer patriotischen 
Bekundung ein unreflektierter Teil des Kom-
mentarfeeds.

Einblicke und Erfahrungen

Diese Ausführungen konnten zwar nur 
einen kleinen, sehr subjektiven Einblick in 
das auf den Social-Media-Kanälen Insta-
gram, YouTube und TikTok präsentierte 
Bild des aktuellen Krieges in der Ukraine ge-
ben; gleichwohl ist uns beiden Autor*innen 
dabei bewusst geworden, in welchem ho-
hen Ausmaß durch die Auswahl bestimmter 
Motive unser persönliches Bild von diesem 
Krieg und unsere Erinnerungen aktiv in die 
eine oder andere Richtung gelenkt werden.
Wie also gestaltet sich die Darstellung von 
Krieg im Zeitalter der Sozialen Medien? 
Einerseits verfolgen Social-Media-Beiträge 
das Ziel, mit der Generierung von 
Aufmerksamkeit durch Bild-, Text-, Mu-
sik- und Video-Kompositionen sowie durch 
Emotionalisierung und Vereinfachung von 
Inhalten durchaus traditionelle Strategien 
der Kriegsberichterstattung. Andererseits 
treten nun vor allem auch „private“ Akteu-
re an die Öffentlichkeit und transportieren 
Informationen, deren Auswahl durch indi-
viduelle Kriterien bestimmt worden ist. Bei-

träge, die sich an etablierten Mustern der 
Kriegsdarstellung orientieren, werden, wenn 
man den Postings der Kommentator*innen 
folgt, häufig als „authentisch“ wahrgenom-
men. Die Qualität der Quellen und Daten 
eines Kommunikats scheint hier weniger 
relevant, als eine gute beziehungsweise pa-
ckende Narration in Verbindung mit einer 
anspruchsvollen visuellen Aufarbeitung der 
erzählten Inhalte und musikalischer Unter-
malung. Dabei spielt es sicher auch eine Rol-
le, dass die Kanäle von jeder Person ohne 
große Hindernisse betrieben werden kön-
nen. Die Antagonismen des Krieges spiegeln 
sich zudem auch in den Kommentaren wi-
der: Innerhalb der Kommentare bahnt sich 
eine ideelle Aufspaltung in die Einen und die 
Anderen an. Nicht nur in den Video-Pro-
duktionen, sondern auch in den zugehöri-
gen Postings werden „Seiten“ konstruiert, 
für die sich die Nutzer*innen dann demons-
trativ entscheiden und die mitunter durch 
Propaganda trächtige Kommentare gefüttert 
und gestärkt werden.
Dieser kursorische „Rezeptionsbericht“ hat 
bei uns vor allem einen Eindruck hinterlas-
sen: der Ukraine-Krieg wird in den Sozia-
len Medien von einer Weltöffentlichkeit für 
eine Weltöffentlichkeit vielfältig produziert, 
präsentiert und kommentiert. Dabei werden 
häufig Fiktion mit Realität vermischt, sodass 
es uns als Nutzer*innen beinahe unmöglich 
gemacht wird, reflexiv und bewusst die an-
gebotenen Medieninhalte aufzunehmen.
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Rezensionen
Klingsöhr-Leroy, Cathrin: 

Buch und Bild – Schrift und 
Zeichnung. 
Schreiben und Lesen in der Kunst des 
20. Jahrhunderts.
Bielefeld: transcript Verlag 2022, 108 Seiten

Im Essay Buch und Bild – Schrift und Zeich-
nung stellt die Kunsthistorikerin und Direkto-
rin des Franz Marc Museums Cathrin Klings-
öhr-Leroy die vier zentralen Titelworte in den 
Kontext von Schreiben und Lesen in der Kunst 
des 20. Jahrhunderts. Ausgehend von Beispie-
len aus der (klassischen) Moderne fragt die 
Autorin, ganz im Sinne der von ihr mitheraus-
gegebenen Buchreihe Wie wir lesen, nach der 
Rolle des Lesens in der gegenwärtigen, von 
Prinzipien der Beschleunigung und Effizienz 
bestimmten Gesellschaft. Ihr schmaler Band 
steckt dabei voll anregender Ideen über die 
neue Heimat entschleunigter Leseprozesse in 
der Bildenden Kunst – nicht zuletzt, weil sie 
sich in akribischen, phänomenologisch gepräg-
ten Lektüren Arbeiten von Else Lasker-Schüler, 
Henri Michaux, Cy Twombly, Anselm Kiefer 
und vor allem Paul Klee unter den Aspekten 
von Lesbarkeit, Historizität und Prozessualität 
annähert. Auf der Grundlage dieses Spektrums 
an Positionen diskutiert Klingsöhr-Leroy ihre 
Thesen und Überlegungen zur Bildlektüre. 
Zentrales Moment ist dabei der künstlerische 
Schrifteinsatz, um das jeweilige Anliegen ver-
tiefen und noch wirksamer ausgestalten zu 
können, also der utilitaristischen, schnellen 
Texterfassung eine selten gewordene kontemp-
lative, ästhetisch wie auch politisch wirksame 
Leseerfahrung entgegenzuhalten. Mit der ins 
Bild gesetzten Schrift wird die Lektüre, so ihre 
Überlegung, im besten Sinne ausgebremst, 
aber eben nicht nur durch die eingeforderte 
Langsamkeit der Betrachtung, sondern vor 
allem auch durch integrierte Hürden wie Än-
derung der Leserichtung, vorsätzliche Frag-
mentierung oder den Einsatz nicht zu entzif-
fernder Zeichen. Anders als in den historischen 
Grundierungen des kunstwissenschaftlichen 
Verhältnisses Schrift und Bild – beispielsweise 
belegbar durch Titel und Signaturen oder das 
beliebte Motiv der Lektüreszenen – ist nun das 
Lesen als schöpferischer Prozess dominant. 
Dadurch, so die Autorin, ergibt sich auch eine 

Verschiebung innerhalb der Relationen: Der 
eher als Supplement zum Bild wirksame Text 
wird in der Moderne zum Bild, er provoziert 
produktive Konfrontationen mit ungewöhnli-
chen Schriftbildern und dem Nicht-Vertrauten 
im Rahmen neuer Lesearbeit. 

Hinsichtlich der Aufwertung bzw. Neubewer-
tung von Konzeption und Zeichnung wählt 
Klingsöhr-Leroy zur Absicherung des dabei 
von ihr zentral gesetzten Begriffs der Linie den 
Rückgriff auf Ovids Metamorphosen, nament-
lich den Mythos der Arachne. Die im Wettstreit 
gegen Minerva (bzw. Athene) zwar siegreiche, 
doch in eine Spinne verwandelte Weberin ist für 
sie die wortwörtliche Verkörperung einer Ver-
bindung von Schrift und Zeichnung: Literaten 
wie Bildende Künstler ziehen gleich ihr besagte 
Linie aus sich selbst, sie schöpfen Fäden, Spu-
ren, Zeilen. Entlang der Linie, dem Gemeinsa-
men von Schrift und Zeichnung, zeigt sich für 
die Autorin aber nicht nur die Verbindung der-
selben, sondern vielmehr deren Verfließen im 
jeweiligen Werk, also das Zeichnung-Werden 
des Geschriebenen. Die auf dieser Grundlage 
argumentierte Hinwendung zum Prozessualen 
und den Modi von Produktion bzw. Rezep-
tion findet ein historisches Pendant in Paul 
Klees Kritik an Gotthold Ephraim Lessing 
wirkmächtiger Studie Laokoon oder über die 
Grenzen der Mahlerey und Poesie (1766), der 
richtigweise viel Raum gegeben wird. Klees 
fundamentale Kritik richtet sich ja nicht nur 
gegen die von Lessing postulierte Vorstellung 
einer Nachahmung von Wirklichkeit durch 
die Künste, sondern vor allem gegen die damit 
verbundene Unterscheidung der Entfaltung 
bzw. Erfahrbarkeit von bildender Kunst und 
Literatur. Klee führt gegen die Festlegung von 
zeitlich vs. räumlich entwickelter Rezeption 
die Zeitlichkeit des Raums ins Feld, die er in 
eigenen theoretischen Schriften und künstle-
rischen Arbeiten demonstriert. Auch auf der 
Ebene der eindeutigen semantischen Zuschrei-
bung und Naturerscheinungen bricht Klee mit 
Lessing; er setzt, radikaler noch als seine Zeit-
genossen, auf die Arbitrarität von Zeichen in 
der Kunst. Die Linie wird durch Klee, so die 
Autorin, zum Ausdruck von Dauer, Zeitlich-
keit und Prozess. Mit der realisierten Aufhe-
bung von Schrift und Bild soll aber nicht das 
Kollektiv – dem das Bauhaus oder auch Wal-
ter Benjamin zusprechen – adressiert werden, 
sondern das Individuum in seiner in der Zeit 
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gründenden Leseerfahrung. In der Spätphase 
seines Werks entwickelt Klee diese Gedanken 
praktisch in der Auseinandersetzung mit dem 
Objekt Buch weiter indem er Arbeiten vorlegt, 
die noch deutlicher als vermeintliche Schrift-
stücke konzipiert sind. 

Klingsöhr-Leroy sieht in Klees Spiel mit Lese-
richtungen und Lesbarkeit, seiner Wendung 
ins Hieroglyphische die Reaktion auf ge-
schichtliche Kontexte, das Auflösen von Zu-
sammenhängen dokumentiert für sie den Auf-
stieg des europäischen Faschismus. Das Werk 
als Inszenierung und vorsätzliche Verwischung 
zwischen Schrift und Zeichnung sieht die Au-
torin auch bei Else Lasker-Schüler eingelöst, 
bei der sie den bei Klee so dominanten Faktor 
Temporalität insbesondere in zwei Punkten 
ausmacht: einerseits in der ins Werk über-
setzten Erkenntnis, dass die jeweilige Arbeit 
weder in einem Moment entstanden ist noch 
augenblicklich erfahren werden kann; ande-
rerseits in der Fokussierung auf Faktoren von 
Gemachtheit, Prozessualität und Materialität. 
Hier wäre es freilich gewinnbringend gewesen, 
noch mehr hinsichtlich der Funktionsweise aus 
betonter Zeitlichkeit und überzeitlicher Ge-
samtkonzeption, die bei Lasker-Schüler durch 
Anleihen bei der Textsorte Märchen gegeben 
ist, zu hören. Ganz im Sinne der fingierten 
Schriftstücke wird auch das zeichnerische und 
literarische Werk von Henri Michaux einge-
führt – die Verbindung zu Klee ist hier nicht 
nur durch die Wertschätzung bzw. Nähe zu 
den Surrealisten gegeben. Michaux setzt den 
Kurs Klees fort, er setzt neben der Vervielfa-
chung der angebotenen unlesbaren Zeichen 
auch auf deren weitere semiotische Öffnung 
und möglichst freie Interpretierbarkeit. Mi-
chaux will bei aller Nähe zu Klee aber auf eine 
bewusste Steuerung der Linie verzichten, mit 
seinen Strategien setzt er eher auf eine Form 
des Nachfolgens im Ausführen. Der Linie wird 
– in diesem speziellen Fall in Form eines Texts 
– Handlungsmacht zugeschrieben; die Linie 
wird, was durchaus im Einklang mit neuma-
terialistischen Ansätzen unserer Gegenwarts-
philosophie steht, zum Akteur. 

In Bezug auf die agency der Linie wird auch das 
Werk von Cy Twombly in die Studie integriert. 
Wie bei Jean Dubuffet sieht Klingsöhr-Leroy 
im Werk Twomblys den Wunsch einer aufge-
werteten Geste des künstlerischen Ausdrucks 

eingelöst, der nach den Zivilisationsbrüchen 
des Zweiten Weltkriegs Aufrichtigkeit garan-
tieren soll. Die bei Twombly auch sprachlich 
mehrdeutige line, die gleichermaßen Gedicht-
zeilen und Linien meint, wird in ihrer Bedeu-
tung spürbar. Insbesondere der Referenzraum 
der Poesie – der bei Twombly nicht nur antike 
Beispiele oder seine Zeitgenossen wie Charles 
Olson umfasst – ist wesentlich für den intensi-
ven Recherche- und Lektüreprozess, der dem 
eruptiven Produzieren der Bilder vorausgeht. 
Die Lesbarkeit der literarischen bzw. histo-
rischen Referenzen ist bei Twombly Praxen 
der Fragmentierung, Übermalung oder auch 
Auslassung unterworfen. Die Leere, die die 
Begeisterung Twomblys für seine literarischen 
und historischen Referenzen mitbestimmt, 
ruft ein (ungefähres) Vorwissen auf, das auch 
für die im vorliegenden Band analysierten 
Arbeiten Anselm Kiefers von Bedeutung ist. 
Das Operieren mit zeichnerisch gesetzten 
Schriftverweisen ist bei Kiefer nicht selten 
ein Verhandeln von Verlusten und Gewalt. 
In seiner Auseinandersetzung mit der jünge-
ren deutschen Vergangenheit – etwa in seinen 
aus Blei gestalteten, dem Lesen entzogenen 
Büchern – wird die Schrift zur nachträglichen 
Beschriftung, zu einer mitunter vorsätzlich 
fehlerhaften Verschlagwortung, die Hinweise 
zum Verständnis anbietet. Erneut ist die Lite-
ratur mehr als nur Referenzsystem, denn Kie-
fers Schrift ist nicht nur ein (An-)Zitieren von 
beispielsweise Ingeborg Bachmann oder Paul 
Celan; vielmehr finden sich auf dieser Ebene 
nicht selten Verweise auf einen Mythos-Be-
griff, der – wie etwa die leider nicht berück-
sichtigten edierten Notizbücher und Vorlesun-
gen Kiefers glaubhaft nachvollziehbar machen 
– noch nicht bzw. nicht mehr politisch per-
vertiert ist. Cathrin Klingsöhr-Leroy hat mit 
Buch und Bild – Schrift und Zeichnung einen 
klugen, sorgfältig bebilderten Essay vorgelegt, 
der komplexe Zusammenhänge in eine kom-
pakte Lesbarkeit bzw. Anschaulichkeit bringt. 
Es bleibt, aller willkommener melancholischen 
Einschlüsse zum Trotz, aber doch zu hoffen, 
dass das von der Autorin richtigerweise hoch-
gehaltene langsame (und: aufmerksame) Lesen 
heutzutage auch, aber nicht nur in der Bilden-
den Kunst einen Platz findet. 

Thomas Ballhausen, Wien/Salzburg



Empfehlung

Österreichische Post AG
PZ 22Z042665 P
Verein „Arbeitskreis für historische Kommunikationsforschung“ Währinger Straße 29, 1090 Wien

Herausgegeben, eingeleitet und kommentiert 
von Wolfgang DucHkoWitscH

Emil Löbl
Kultur und Presse

Reihe ex libris kommunikation, Band 19
2017, 326 seiten, Broschiert, 
59 Euro
isBn 978-3-8487-3961-5

am Beginn des 20. Jahrhunderts war die Presse zu einem mächtigen 
Mitspieler in staat und gesellschaft geworden. Die Wissenschaft jedoch 
beachtete ihn damals noch kaum. also versuchten Journalisten und 
Verleger dem Publikum die Bedeutung des Journalismus zu erklären. Es 
entstand die sogenannte ‚Praktikerliteratur‘. 

als die „wichtigste, sachlich und gedanklich reichste, anregendste und 
wirkkräftigste schrift eines Praktikers“ gilt das 1903 erschienene Buch 
„kultur und Presse“ von Emil löbl, der Redakteur in Wien war. löbl 
wollte damit auch die grundlage für die wissenschaftliche Disziplin der 
Zeitungskunde schaffen. 

Viele gedanken löbls, nicht zuletzt zur Wirkung der Presse, lesen sich 
ganz gegenwartsnah, auch wenn sie heutzutage auf neue Medien bezogen 
werden.
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