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Editorial 

Public History ist ein interdisziplinäres Forschungsfeld an der Schnittstelle zwi
schen Geschichte und Gesellschaft, zwischen Forschung und Praxis. Themen der 
Aufarbeitung, Vermittlung und Popularisierung des Wissens über die Vergangen
heit haben zwar Hochkonjunktur, jedoch fehlt es noch immer an editorischen Platt
formen für die Diskussion und weitere Etablierung der Public History im Kontext 
von Erinnerungskultur und kulturellem Erbe. 
Die Reihe Public History – Angewandte Geschichte schließt thematisch daher 
nicht nur die Forschung über Geschichtsvermittlung und -didaktik mit ein, 
sondern auch die Arbeit zahlreicher Akteur*innen wie des Museums- und Aus
stellungswesens, des Archivwesens sowie populäre und performative Formen 
der Vermittlung von Geschichte in den Medien oder im Tourismus. Die Reihe 
verankert die Public History als kooperatives und innovatives Projekt der Histori
schen Kulturwissenschaften in der wissenschaftlichen Diskussion, entwickelt sie 
weiter und macht sie öffentlich nutzbar. Willkommen sind daher auch Beiträge, 
die sich mit der Public History als solcher sowie der Geschichte und Theorie der 
Geschichtsvermittlung befassen. 

Jan Siefert (Dr. phil.), geb. 1984, lehrt Didaktik der Geschichte an der Universität 
Duisburg-Essen. Er promovierte nach dem Lehramtsstudium und der Lehrpraxis 
an der Schule zur Alteritätserfahrung anhand japanischer Geschichte. Seine For
schungsschwerpunkte sind Sprache im Geschichtsunterricht, Globalgeschichte in 
Public History und Unterricht, sowie Geschichte in der digitalen Transformation. 
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