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ABSTRACT

Comics und Graphic Novels gehoren nach wie vor zum Lesestoff vieler Kinder und
Jugendlicher. Im Gegensatz zu den 1970er und 80er Jahren des letzten Jahrtau-
sends spielen sie aber im Fach Deutsch gegenwartig keine oder nur eine marginale
Rolle. Dabei bergen sie als Gegenstand und kulturelles Handlungsfeld ein groRes
Potential fir den Literatur- und Sprachunterricht, und zwar auch tber ihre Nutzung
zur Leseforderung hinaus. Als Teil der Schrift-Bild-Literaturen reprasentieren sie ein
multimodales Arrangement, das im medialen Alltag aller Menschen rein textbasierte
Formen in seiner Bedeutung langst Gberholt hat. Sie sind Teil gewaltiger transmedia-
ler Storytelling-Universen. Gleichwohl weisen sie eine eigenstandige Asthetik auf, die
sie von allen anderen literarischen Formen unterscheiden. Zu fordern ist daher die
systematische (und nicht nur optionale) Férderung comicbezogener Kompetenzen.
Im Rahmen der medien- und literaturdidaktischen Annaherung an den Gegenstand
folgt dem Artikel ein Comiccurriculum, das gegenstandsspezifisch die Kompetenz-
bereiche mit Vorschldgen fiir die Nutzung in den drei Schulstufen (Primarstufe, Se-
kundarstufe | und II) fillt.

SCHLAGWORTER

—— MEDIENDIDAKTIK === COMIC === GRAPHIC NOVELS === MULTIMODALITAT
= SPIRALCURRICULUM
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ABSTRACT (ENGLISH)
Reading comics also needs to be learned!

Comics and graphic novels are still part of the reading material of many children and
young people. In contrast to the 1970s and 80s of the last millennium, however, they
currently play no or only a very marginal role in German lessons. Yet as an object and
special cultural field, they have great potential for literature and language teaching,
even beyond their use for reading promotion. As part of the text-image literatures,
they represent a multimodal arrangement that has long since overtaken purely text-
based forms in its significance in the everyday media life of all people. They are part
of vast transmedia storytelling universes. Nevertheless, they have an independent
aesthetic that distinguishes them from all other literary forms. This article recom-
mends the use of comics in German lessons in order to promote the acquisition of
comic-related competencies. As part of the media and literature didactic approach
to the subject, the article is followed by a comic curriculum that fills the subject-spe-
cific areas of competence with suggestions for use in the three school levels (prima-
ry, lower secondary and upper secondary).

= MEDIA LITERACY === COMIC === GRAPHIC NOVEL === MULTIMODALITY === SPIRAL

CURRICULUM
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1 — EINLEITUNG

Comics sind als literarische Form (Kepser / Abraham 2016, 54) trotz ihrer mehr als
hundertjahrigen Geschichte (vgl. z.B. The Yellow Kid, USA ab 1895; Little Nemo in
Slumberland, USA ab 1905) kein kontinuierlich genutzter Gegenstand des Deutsch-
unterrichts. Sowohl die TAMoLi-Studie (Siebenhiiner et al. 2019)" als auch die JIM-
(20082) und KIM-Studien (20223) bestatigen, dass nach wie vor viele der befragten
Kinder und Jugendlichen Print- und Webcomics rezipieren. Demgegeniiber erschei-
nen Comics nur mit einem minimalen Anteil von 0.2 Prozent im Korpus von 486
Unterrichtstexten der 116 Lehrpersonen, die an der TAMoLi-Studie teilgenommen
haben (vgl. Siebenhiiner et al. 2019, 56). Dass visueller Literatur und generell dem
Bild im Deutschunterricht oft nur eine motivationale Funktion und nicht der Status als
Unterrichtsgegenstand mit dsthetischer Eigenheit zugesprochen wird, ist das Zeug-
nis der Priorisierung von Sprache gegeniiber dem Bild (vgl. Staiger / Arnold 2020,
4). Im Zuge dessen kommt Bildsprachlichkeit (Cohn 2013) und Schriftbildlichkeit
(Kepser 2020, 6) nicht zur Sprache. Dabei erfordert ,Bildrezeption (Wahrnehmen, Er-
schlieBen, Reflektieren) [...] stets sprachlich-kommunikative Prozesse (z.B. Feststel-
len, Benennen, Paraphrasieren, Begriinden; vgl. Frederking et al. 2018, 165), womit
die Rezeption von Bild und Schrift Sprachanreize schafft. Subjektives Empfinden in
Anschlusskommunikationen auszudriicken und sich tber einen Text auszutauschen
ist besonders fiir die Literaturdidaktik relevant — warum sollten nicht auch Lernerfol-
ge in den prozessbezogenen und domanenspezifischen Kompetenzbereichen des
Deutschunterrichts (Sprechen und Zuhoren; Schreiben; Lesen, sich mit Texten und
anderen Medien auseinandersetzen; Sprache und Sprachgebrauch untersuchen, vgl.
KMK, Hg. 2022, 12) in der Auseinandersetzung mit Comics zu erreichen sein?

2 —— COMICS IM KOMPETENZORIENTIERTEN DEUTSCH-
UNTERRICHT

Als Comic (im traditionellen Sinne des Printcomics) wird im weiteren Verlauf die Ge-
samtheit der visuell abbildenden und erzahlenden Bildgeschichten bezeichnet, die
seit dem Beginn des 20. Jahrhunderts zunachst Zeitungsseiten gefiillt und sich im
Zuge internationaler Einfliisse auf diese Literaturform stets funktionell, stilistisch
und materiell weiter ausdifferenziert hat. Sie sind eine ,unmittelbare Weiterentwick-
lung der Bildergeschichte” (Knigge 2004, 13), die bereits seit den narrativen Héhlen-
malereien, den antiken Vasenmalereien, der ars sacra und den Karikaturen bekannt
sind, weshalb sich der Comic nahtlos in die Historie der narrativen Bilderzahlung
(vgl. Griinewald 1984) einreiht. Wird der Comic als eigenstandiges Kunstwerk be-
trachtet, bieten sich Eisners Definition des Comics als ,sequenzielle Kunst” (Eisner
1992) und entsprechende kunst- und bildwissenschaftliche Analysen (Press 2016)

1 Die Ergebnisse der TAMoLi-Studie zum Comic sind allerdings kritisch zu hinterfragen: Zu einen ist in systematischer Hin-
sicht problematisch, dass TAMoLi nach Gattungs- und Genre bzw. Sujets-Vorlieben in der Printliteratur fragt, der Comic aber
ein eigensténdiges Erzahimedium ist, in dem wiederum alle méglichen Genres bzw. Sujets ihre Heimat haben. Zum anderen
ist unklar, ob bei der Frage nach einer Vorliebe fiir Comic-Literatur auch expressis verbis Mangas miteinbezogen worden sind.
In der Comicwissenschaft ist weitgehend common sense, dass Mangas eine in Japan entwickelte Variante der in westlichen
Gesellschaften (USA, West-Europa) zuerst aufgetretenen Comics darstellen. Jugendliche Manga-Leser/-innen nehmen sie
aber mdéglicherweise als etwas ganzlich anderes wahr, wie kleine Umfragen an Bremer Schulen gezeigt haben: ,Mangas sind
doch keine Comics”. Das wiirde wiederum das in TAMoLi festgestellte erhebliche Gender-Gap zugunsten ménnlicher Comic-
leser erklaren, denn Mangas werden in Deutschland (iberwiegend von Mé&dchen und jungen Frauen gelesen. Mdglichweise
haben sie sich bei der Frage nach den Comics als Lektire mit ihrer Manga-Begeisterung gar nicht angesprochen gefhit.

2 Die JIM-Studie hat 2008 das letzte Mal die Nutzung von Comics und Graphic Novels der Jugendlichen abgefragt.

3 Genaue Nutzungsdaten fehlen allerdings auch bei den KIM-Studien schon lénger. Comics scheinen mittlerweile unter dem
Radar der Mediennutzungsforschung zu laufen.
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an. Folgt man narratologischen Comictheorien, erfiillt ein Comic seine narratologi-
sche Funktion, wenn die Einzelsequenzen Teil der Gibergeordneten sequenziellen
Erzdhlung sind (Dittmar 2017, 39). Eine narratodsthetische Bilderbuchanalyse sen-
su Kurwinkel (2017) analysiert die Narration des Weiteren im mediensystemischen
Kontext. Wenig lberrascht die Genese von Webcomics, denn die Digitalisierung regt
zur Ausdehnung der bisherigen Praxis von Comicproduktion und -rezeption an (vgl.
Hammel 2016, 169-180), sodass Print- und Webcomics als ,Teilmenge[n] von Co-
mics” (ebd.) koexistieren. Die Ndhe zu anderen narrativen Medien ist sowohl fir die
Printcomics als auch fiir die Webcomics, inter(re)aktive Comic-Apps* und Motion
Comics® nicht von der Hand zu weisen (vgl. Schikowski 2014; Kepser / Abraham
2016, 201-207), denn sie integrieren Zeichenkonventionen wie die dramatische Er-
zahlstimme in Form des Blockkommentars oder die Modalitaten wie den Ton und
die Bewegtbilder des Films.

2.1 TRANSMEDIA STORYTELLING UND MEDIALE PARTIZIPATIONSKULTUR

Comics sind Teil der ,Konvergenzkultur, in der alte und neue Medien kollidieren, in
der unabhangige und etablierte Medien sich kreuzen, in der die Macht der Medien-
produzenten und Medienkonsumenten in unvorhersehbaren Formen interagieren”
(Jenkins 2006, 2; eigene Ubersetzung). ,Transmedia Storytelling” (Jenkins 2015)
wird durch Mediengrenzen und Geschichtsgrenzen Uberschreitendes Erzahlen er-
zeugt (vgl. Jenkins 2006; Deterding 2009). Das Wachstum von Transmedia-Storytel-
ling-Universen, in deren Umlaufbahn sich der Comic befindet, ist nicht nur auf kom-
merzialisierte Medienstrategien zurlickzufiihren, sondern ebenfalls auf partizipative
Fankulturen (vgl. Jenkins 2018, 18). Demnach ist die fanseitige Annahme von Par-
tizipationsmoglichkeiten im kulturellen Handlungsfeld ,Literatur” ein Faktor fiir den
Erfolg eines Medien-Franchises.

Bekannte Unternehmen dieser Art sind die DC- und Marvel-Franchises, welche im
Laufe der letzten 75 Jahre ihren medialen Radius zu einem transmedialen Multiver-
sum fiir maximale Gewinnausschiittung erweitert haben. Die urspriinglich als Co-
micfiguren geborenen Superhelden haben schon frith Film und Fernsehen erobert.
Seit den spaten 1970er Jahren gehoren sie zu den Blockbuster-Magneten, ohne die
Hollywoods Filmindustrie nicht mehr auszukommen scheint. Batman und Co. kon-
nen aber auch auf jeder Konsole gespielt werden und erleben dort Abenteuer, die
nicht selten die bestehenden Geschichten erweitern. Die Spielenden verfolgen sie
nicht nur mit, sondern schliipfen selbst in deren Rollen und treffen im Rahmen der
vorgegebenen Mdglichkeiten eigenstandige Entscheidungen. Zu den Publishern von
Superhelden-Games gehort interessenterweise auch der danische Spielwarenher-
steller LEGO, der sowohl Marvel- als auch DC-Helden im LEGO-Bausteindesign auf
die Screens geschickt hat. Dass LEGO seine den Comics entnommenen Spielewel-
ten auch wieder selbst in das Ursprungsmedium zurlickspielt, ist eine schon bemer-
kenswerte Bewegung im transmedialen Kosmos: Das LEGO Batman - Magazin (Blue
Ocean Entertainment ab 2019) enthélt in jeder der zweimonatlich erscheinenden
Ausgabe einen ,supercoolen Comic” mit Batman in seiner Klétzchen-Reinkarnation.

4 Vgl z.B. Netwars — The Butterfly Attack (Bastei Liibbe 2014). Dazu in dieser Zeitschrift Kepser 2079a.
5 Vgl. etwa WATCHMEN MOTION COMICS, USA 2009).
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Eigene Geschichten kann man mit den Comic-Figuren sowie den dazugehdrigen
Kulissen und Fahrzeugen aus dem LEGO-Bausteinprogramm erfinden. Diese Form
der performativen Selbstermachtigung von Comicwelten steht in groBer Nahe zu co-
micbezogenen Fanfiktion-Aktivitdten als Teil einer Participatory Culture (vgl. Jenkins
2018). Fanfiction ist auch Resultat der UnabschlieRbarkeit der Sinnbildung (Spinner
2013, 18) seitens der Rezipierenden: So haben beispielsweise die mit Imagination
zu Uberbrickenden Leerstellen zwischen Banden einer Comic-/Manga-Serie® oder
zwischen Episoden einer comicbezogenen Spielfilm-Reihe? Fans zu kreativen Eigen-
produkten inspiriert.

2.2 POTENZIALE EINER AUSSORTIERTEN LITERARISCHEN FORM FUR DEN
DEUTSCHUNTERRICHT

Der Comic reiht sich als mediale Form mit vielféltigen Bezligen in die anderen literari-
schen Genres ein: Die semiotische Kombination aus Schrift und Bild teilt er mit dem
Bilderbuch, an das er auch historisch ankniipft, man denke etwa an das Oeuvre von
Wilhelm Busch. Zusammen gehdren beide zur ,Bild-Schrift-Literatur”. Die Dominanz
der schriftlich fixierten Figurenrede gegeniiber extra- oder intradiegetischen Erzah-
lerkommentaren riickt den Comic in die Nahe zum Drama, das Erzahlen in kadrierten
Bildabfolgen ist mit dem des Films auf das engste verwandt. Nicht zufallig arbeiten
Comiczeichner/-innen oft in der Filmbranche, um zusammen mit Drehbuchautoren/-
autorinnen und Regisseuren/Regisseurinnen das Storyboard zu entwickeln. Comic
und Film haben auch als Geschwister des Bilderzahlens fast zeitgleich Ende des 19.
Jahrhunderts das Licht im Familienkreis der Literaturen erblickt und entwickeln sich
seitdem parallel fort. So manche Comic-Figur hatte ihren ersten Auftritt in einem
Film (z.B. Mickey Mouse in STEAMBOAT WILLIE, USA 1928), oft war es umgekehrt,
man denke nur an die mittlerweile unzahligen Superheldenfilme und -serien. Zu den
Inter(re)aktiven Bildschirmmedien haben Comics in Form bestimmter Web-Comics
und Comicapps Kontakt (Abb. 1).

6 Unter dem Begriff ,Dojinshi” (vgl. Packard et. al 2019, 206) werden Fanfiction-Mangas gefasst, die sich auf Erstwerke bezie-
hen und dabei sowohl Charaktere als auch Handlungen neu erfinden. Beispiele fiir den Germanga-Bereich der Dgjinshi finden
sich auf der Internetplatform ,animexx.de”.

7 Der Comic After Thor TDW (2074) vom User ,DKettchen” wurde auf der Internetplatform ,deviantart.com” wéchentlich ver-
offentlicht und bezieht sich auf die Thor-Reihe.


https://www.deviantart.com/dkettchen/art/After-Thor-TDW-comic-fanfic-page-1-438189078
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Inter(re)aktive Bildschirmliteratur
Hyperfiction, enhanced eBook, Bilderbuchapp, interaktiver Film und Comic, Games...

Schrift-Bild-Literatur

Comic Bewegthildliteratur
Strip, Album, Graphic Novel, Stummfilm, Spielfilm, Serie,
Web-Comic, Reportagecomic... Kurzfilm, Anime, Dokumentarfilm,
| Let s Play...
Bilderbuch
illustriertes Buch, Szenenbilderbuch,
Popup-Bilderbuch, Fotobilderbuch...

Epik Drama
Schriftliteratur
Lyrik
Oral-aurale Literatur Performative Literatur
mdl. Erzahlung, Lied/Song, Horbuch, Theater, Pantomime, Oper, Musical,
Horspiel, Horfilm... Poetry Slam....

Abb. 1: Literatur in unterschiedlicher Medialitat mit ihren semiotischen bzw. modalen Verschrankungen.
Ahnlich auch bei Kepser 2019b, 109. Copyright Matthis Kepser.

Damit gehort der Comic zweifelsohne in den von der KMK seit 2022 so benannten
Lernbereich ,Literatur in unterschiedlicher Medialitat” (KMK, Hg. 2022, 33-35), ob-
wohl er dort nicht explizit genannt wird. Eine interessante Entwicklung lasst sich al-
lerdings auf der Ebene der landerspezifischen Lehrpldne beobachten: Erwahnung fin-
det ,grafische Literatur” in bayerischen Lehrplanen fiirs Gymnasium (ISB, Hg. 2023a;
2023b; 2023c; 2023d), in welchen sie von der neunten Klasse bis zum Abschluss als
optionale Lektiire vorgeschlagen wird.

Das Potenzial fir das literarische Lernen ist nicht zu unterschatzen: Comics gehoren
dem kulturellen Handlungsfeld ,Literatur” an und kénnen individuelle, soziale und
kulturelle Bedeutsamkeit fiir Schiiler/-innen erlangen. Die dafiir erforderliche Kom-
petenzvermittlung ist Aufgabe des Literaturunterrichts (vgl. Kepser / Abraham 2016,
19). Mit der Férderung comicbezogener Kompetenzen werden nicht nur gegen-
standsbezogene Kompetenzen in das didaktische Blickfeld einbezogen. Versteht
man die Deutschdidaktik als ,eingreifende Kulturwissenschaft” (Kepser 2013), sind
Felder zu nutzen, die dem Spektrum der Cultural Studies zugeordnet sind und in di-
daktischen Kontexten erarbeitet werden. In Hinblick auf die Materialitdt des Comics
verweisen etwa die Herausgeber/-innen des (zugegebenermalen comictheoretisch
und -didaktisch etwas unsystematisch gebiindelten) Sammelbandes ,Comics in der
Schule” (Engelns / PreufRer / Giesa 2020, 9-19) darauf, dass Comics ausgesprochen
,2analoge Gegenstande” (ebd. 12) sind, die — selbst wenn am Computer entstanden
— einen Eindruck handwerklicher Tatigkeit hinterlassen und neben ihrer haptischen
Anmutung (Art des Papiers) auch olfaktorische Sinnesqualitdten besitzen. In der Tat


https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2019.1.2
https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/9/deutsch
https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/10/deutsch
https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/11/deutsch
https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachlehrplan/gymnasium/12/deutsch/regulaer
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gehoren Comics zu jenen Medien, die sich einer Digitalisierung insofern verweigern,
als ihre adaptive Wiedergabe auf Bildschirmen Probleme aufwirft®. Ihr visuell-asthe-
tischer Frame ist die Seite bzw. Doppelseite, der nur auf groBen Bildschirmen so
abgebildet werden kann, dass Texte und Bilder lesbar bleiben. Das gilt insbeson-
dere fir das klassische Album-Format. Technische Lésungen, wie sie Comic-Rea-
der-Software anstreben, sind insofern nicht liberzeugend, als sie die Seite in Panels
aufzulosen versuchen. Was bei klassischen Comics mit strengen Panel-Grids noch
so halbwegs funktioniert, ist bei vielen modernen Bildgeschichten, die mit offenen
Panelstrukturen operieren, tiberhaupt nicht befriedigend®. Ein dhnliches Problem hat
man etwa bei der digitalen Wiedergabe grolRer Gemalde, die sich zwar auch mit einer
Bildlupe sogar auf einem Smartphone explorieren lassen, wobei sich aber natiirlich
in keiner Weise der Eindruck einstellt, den man als Betrachter des analogen Originals
hat.

Trotz dieser ,Antiquiertheit” sehen die Autoren im Comic einen Gegenstand, der in
idealer Weise eine moderne Mediendidaktik im Fach Deutsch unterstiitzen kann. So
handelt es sich um komplexe Text-Bild-Korrelate, wie sie Schiiler/-innen auch auf Pla-
katen, Filmen, Internetseiten oder Computerspielen begegnen. Fir die Untersuchung
intermedialer und multimodaler Phdnomene eignen sich Comics hervorragend (s.0.).
Comics konnen weiterhin exemplarisch fir jenen Diskurs um E und U stehen, der
Literatur und Kunst seit den 1960er Jahren wesentlich gepragt hat. Man denke etwa
an die Ubernahme von Comicmotiven in der Popart (z.B. Roy Lichtenstein, ab 1962)
oder an Umberto Ecos Pladoyer fiir eine ernsthafte Beschaftigung mit den Massen-
kulturen wie Superheldencomics (Eco, it. 1964, dt. 1984; vgl. auch aktuell BaBler
2022). Heute sind ,Figuren wie Charly Brown, Superman, Asterix oder Sailor Moon [...]
langst in das kulturelle Gedachtnis libergegangen” — wie Engels, PreuRer und Giesa
(2020, 15) betonen.

Hinzukommend birgt die steigende Motivation der Schiiler/-innen Potenzial fiir die
Bereitschaft, sich am Unterricht zu beteiligen, wenn altersgeméfRe Comics zum Ge-
genstand des Unterrichts gemacht werden (vgl. Griinewald 1984, 91; Hoffmann /
Naujok 2015, 249). Resultierende Motivationsschiibe von Schiilern und Schiilerinnen
wahrend der Nutzung von Comics im Deutschunterricht sind zwar bisher nicht empi-
risch belegt worden und daher umstritten (vgl. Engelns / PreuBer / Giesa 2020, 10).
Umgekehrt ist aber eine befiirchtete, schnell nachlassende Motivation ebenso wenig
nachgewiesen worden und mag einerseits stark an die Comicaffinitat der jeweiligen
Lehrkraft gekoppelt sein wie auch an der Gewichtung des genussvollen Lesens und
des Analysierens im Unterricht. Immerhin besteht die Chance, dass Lehrkrafte weni-
ger auf repetitive Zugangsmuster zuriickgreifen und dadurch eine gréR3ere Lerngrup-
pe ansprechen (vgl. Kepser / Abraham 2016, 48).

Da davon ausgegangen werden kann, dass viele Schiiler/-innen im Laufe ihres Le-
bens schon mit visueller Literatur in Berlihrung gekommen sind — wenn auch nur
mit dem friihkindlichen Bilderbuch (vgl. Rau 2013, 9-11; Hoffmann / Naujok 2015,
249) - kann an bereits gemachten Erfahrungen angeknipft werden. Als gestaltete

8 Dies trifft naturlich nicht fir Comics zu, die von vorneherein als App oder browsergesttitzter Web-Comic konzipiert worden
sind.

9 Wie mit der Seite des Comics die Linearitédt von erzéhlter Zeit und Erzahlzeit gleichermallen aufgehoben werden kann,
demonstrieren eindrucksvoll die Unschlagbar-Comics von Pascal Jousselin (Dupois ab 2017, Carlsen ab 2018). Jousselin
arbeitet dariiber hinaus mit angeschnittenen Seiten, sodass auch das Umbléttern (page turn) dhnlich wie bei manchen Bilder-
blichern zum notwendigen Teil der Erzéhlmechanik wird.

10 E und U: Ernste Kunst und Unterhaltungskunst
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Kunstform ist der Comic im Deutschunterricht ein geeigneter Gegenstand, um asthe-
tische Erfahrungen zu ermdglichen. Unter Riickbezug auf Spinners Grundkategorien
dsthetischer Bildung (Spinner 2013, 18) im Literaturunterricht beinhaltet dies

= Sinnliche Wahrnehmung und Synéasthesie
— Blick fiir Detail und Komposition

—— Asthetische Zeit-Erfahrung

- Atmospharisches Erleben

— |magination

— Begriffliches und begriffsloses Verstehen
= Symbolisches und parabolisches Verstehen
—— Differenzerfahrung (Alteritat, Verfremdung)
—— Reflektierte Subjektivitat

- UnabschlieRbarkeit der Sinnbildung

Aus Sicht der interkulturellen Comicforschung eignen sich Comics, um diskriminie-
rungskritische Auseinandersetzung mit Fremddarstellungen (vgl. Napel 2010, 2003)
und kulturell ausgelegten Differenzkonstruktionen im Deutschunterricht zu themati-
sieren (vgl. Rosch 1997, 25). Besonders interessant ist in dieser Hinsicht eine Ausei-
nandersetzung mit Mangas, also jener urspriinglich in Japan beheimateten Variante
des Comics, die inzwischen weltweit eine treue Fangemeinde gefunden hat (vgl. Pa-
ckard et al. 2019, 185-213). Comiczeichner/-innen rund um den Globus haben sich
von Mangas inspirieren lassen, auch in Deutschland (Packard et al. 2019, 191-215).

Der Einbezug von taktilen Comics (vgl. Dittmar 2016) kann fiir Lerngruppen inso-
fern interessant sein, als sie fiir Lesen unter besonderen Bedingungen sensibilisieren
konnen. Dabei lassen sich die dsthetischen Spezifika taktiler Comics herausarbei-
ten, woflr verschiedene Multimodalitatstheorien herangezogen werden konnen.
Die fortschreitende Digitalisierung und das Zunehmen von digitalen, multimodalen
Medienangeboten, die es verlangen, gelesen, interpretiert und bewertet zu werden,
haben zur Einforderung einer expliziten Férderung facheriibergreifender ,multimoda-
len Kompetenzen” gefiihrt (Kagelmann et al. 2020; Staiger / Arnold 2020). Die Hin-
wendung zu einem Deutschunterricht, in welchem Medienangebote gedeutet und
systematisch analysiert werden, bietet sich fiir ein derartiges Vorhaben zur Férde-
rung multimodaler Kompetenzen an (Miiller 2012). Folgt man semiotischen Multi-
modalitatstheorien (Kress / van Leeuwen 2006; Stockl 2016; Wildfeuer / Bateman /
Hiippala 2020), nutzen die taktilen Oberflichen die Referenz auf physikalisch nicht
wahrnehmbare Phanomene (vgl. Kepser 2020, 18).


https://www.jakob-dittmar.eu/TaktilerComicB.pdf
http://doi.org/10.18716/OJS/MIDU/2020.2.1
http://doi.org/10.18716/OJS/MIDU/2020.2.4
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3 —— SYSTEMATISIERUNG EINES KOMPETENZMODELLS ZUR
FORDERUNG COMICBEZOGENER KOMPETENZEN

Als Vorlage fiir die Modellierung eines kompetenzorientierten Comiccurriculums bie-
tet sich das Filmcurriculum von Blell et al. (2016; Abb. 2) an, zumal Comic und Film
sowohl historisch als auch medienasthetisch miteinander verbunden sind'. Das
Filmbildungsmodell ist fiir die sprachlichen Facher erarbeitet worden und erhebt den
Anspruch, eine facheriibergreifende Filmbildung zu etablieren. Durch den Fokus auf
die sprachlichen Facher bezieht das Modell gegenstandsbezogene, lernprozessbe-
zogene und sprachbezogene Kompetenzen ein, sodass affektive, pragmatische und
kognitive Lernprozesse im Handlungsfeld ,Film“ ermd&glicht werden (vgl. ebd.). Das
Superfeld ,filmbezogen sprachlich handeln” umgibt alle weiteren Kompetenzfelder,
was die Stellung der sprachlichen Handlungen in den sprachlichen Fachern hervor-
hebt.

- Sprachrezeptiv handeln (Hdr-, Lese- und
Sehverstehen sowie Sprachreflexion)

- Sprachproduktiv handeln (sprechen, szenisch
spielen, schreiben)

-Mehrsprachig handeln (rezeptiv und produkliv)

" Filmbezogen

- Filmische sprachlich handel
Darstellungsverfahren
erkennen, benennen und

- Film in der Mediengesellschaft

reflektieren
deuten Film Film erieben, | - Intertextuslle/ -mediale
- Filmgenrewissen und analysieren { _Fiim nutzen, Beziige erkennen und erbrtem
2 Film verstehen -
filmtheoretisches Wissen - Film als kulturelle Ausdrucks-
aneignen und nutzen \ form verstehen und deuten
- Fiktionale Konstruiertheit von Film gestalten - Film fiir das inter-/

Film erkennen und deuten transkulturelle Leren nutzen
- Filmrezeption erfassen und

auswerten - Filmische Pratexte erstellen und eine

Filmproduktion planen

- Filme aufnehmen und dabei filmische
Gestaltungsmittel (sprach-)bewusst
anwenden

- Filmmaterial bearbeiten

- Filme prasentieren

Abb. 2: Das Filmbildungsmodell fir die sprachlichen Facher (Blell et al. 2016, 41).

In Anlehnung an dieses Modell sowie Kammerers und Kepsers Beitrag zum ,Doku-
mentarfilm im Deutschunterricht” (2014) ist von Ruser (2021) das Modell (Abb. 3)
zur Comicbildung und ein dazugehdriges tabellarisches Curriculum ausgearbeitet
worden. Das Comiccurriculum fiihrt systematisch Kompetenzen an, die in den Kom-
petenzfeldern ,comicbezogen sprachlich handeln®, ,Comics gestalten”, ,Comics ana-
lysieren” und ,Comics kontextualisieren” aufgeschliisselt werden.

11 Die Adaption des Filmbildungsmodells wurde bereits 2019 von Kepser fir die Computerspielbildung mit dem Ziel der
Etablierung einer Computerspieldidaktik in den sprachlichen Féachern vorgenommen (vgl. Kepser 2079b)
12 Im Anhang ist lediglich das leicht (berarbeitete Minimal-Curriculum abgebildet.


https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2019.1.2
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Comicbezogen
sprachlich handeln

Comics
gestalten

Comics erleben,
Comics nutzen,
Comics verstehen

Comics Comics

analysieren

kontextualisieren

Abb. 3: Comicbezogenes Kompetenzmodell nach dem Vorbild des
Filmbildungsmodells (Ruser 2021, 25).

Um die Vielzahl der Aspekte in den Teilbereichen der jeweiligen Kompetenzfelder
aus dem urspriinglichen Comiccurriculum zu komprimieren, ist ein Minimal-Curricu-
lum beginnend bei Klasse 4 und endend bei Klasse 12/13 vorgestellt worden. Damit
das umfassende Grundlagen-Curriculum mit den Klassenstufen des Minimal-Curri-
culums (siehe Anhang) deckungsgleich ist, miisste es in ein Grundlagen-Currriculum
der Jahrgangsstufe 4 aufgenommen werden. Entsprechende Anderungen wéren
bei der Aufnahme eines Comiccurriculums in schulinterne Curricula vorzunehmen.
Die Berlicksichtigung aller Jahrgangsstufen betont aufeinander aufbauende Kom-
petenzerwartungen im Sinne eines Spiralcurriculums. Dadurch soll gewahrleistet
werden, dass comicbezogene Kompetenzen durchgehend in der Schule aufgebaut
werden. Was die Kompetenzfelder auszeichnet, wird in den Abschnitten 3.1 bis 3.4
vorgestellt.

Der lbergeordnete Kompetenzbereich greift kognitive, affektive und pragmatische
Dimensionen (vgl. Kepser / Abraham 2016, 6) eines literatur- und mediendidaktisch
orientierten Kompetenzbegriffs auf. Gemal dem literaturdidaktisch ausgerichteten
Kompetenzbegriff Spinners (2006) wird ein prozessorientierter und produktoffenerer
Umgang mit Texten angestrebt, als er in der bekannten standardisierten Outputorien-
tierung vorgesehen ist (Kritik dazu von Spinner 2005). Ein Literaturunterricht, der im
Umgang mit Medien medienspezifische Eigenheiten hervorheben und nutzen moch-
te, muss auch mediendidaktische Kompetenzentwicklungen im Auge behalten. Dem
mediendidaktisch ausgerichteten Kompetenzbegriff von Groeben liegt das ,Konzept
Medienkompetenz"” (Groeben 2002) zugrunde, das die Kommunikationsfunktion von
Medien betont. Im Umgang mit Medien dienen kommunikative Unterrichtspraktiken


https://doi.org/10.26092/elib/1254
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den zentralen Informations-, Kommunikations-, Sozialisations- und Enkulturations-
funktionen, sodass die gesellschaftlichen und kulturellen Funktionen von Medien im
Unterricht entsprechend umgesetzt werden (vgl. ebd.; Kepser / Abraham 2016, 19-
27).

In den Kompetenzfeldern einer Comicdidaktik wird grundsatzlich mit dem Gegen-
stand ,Comic” sprachbezogen gehandelt. Analytische und gestalterische Herange-
hensweisen werden dabei genauso angewendet und erprobt wie auch der Einbezug
von gesellschaftlichen und kulturellen Kontexten. Damit wird umgangen, Comics
ausschliellich als ,Kompetenzerwerbsvehikel’ zum genussvollen Lesen oder aus-
schliellich zu analytischen Zwecken zu nutzen.

3.1. DAS UBERGEORDNETE SUPERFELD ,COMICBEZOGEN SPRACHLICH HAN-
DELN“

Wie bereits in film- und computerspielbezogenen Kompetenzmodellen (vgl. Blell et
al. 2016; Kepser 2019b, 2023) vorgesehen, ist das Superfeld ,comicbezogen sprach-
lich handeln” in ,sprachrezeptiv handeln” und ,sprachproduktiv handeln” unterteilt.
Die fiir die sprachlichen Facher libergreifende Ausrichtung der medienbezogenen
Kompetenzmodelle sieht des Weiteren die Subkompetenz ,mehrsprachig handeln”
vor. Diese Subkompetenz ist auch in einem comicbezogenen Modell sinnvoll, be-
trachtet man die Vielzahl englisch-, japanisch-, franzdsisch- oder spanischsprachi-
ger Comics gegeniiber den deutschsprachigen Comics. Fiir den sprachsensiblen
Deutschunterricht wird es durchaus interessant sein, Ubersetzungen und Original zu
kontrastieren, um sprachspezifische oder nationale Eigenheiten und zeichensprach-
liche Konventionen zu erkennen. Mehrsprachigkeit ist in Comics keine Seltenheit,
man denke an die lateinischen Sentenzen in den ,Asterix’“-Banden oder an Sound-
words, die bei ibersetzten Comics haufig in der Originalsprache belassen werden
(vgl. z.B. Kepser 2020). Texte zu internationalen Strdmungen, Comictrends und his-
torischen Dokumenten wie die zu den weltweiten Comicverbrennungen (vgl. Knigge
2004, 44) oder zur US-amerikanischen Selbstzensur der Comicindustrie (vgl. Nyberg
1998) sind nicht alle libersetzt worden und kénnen in der Originalsprache unter dem
Aspekt der Mehrsprachigkeit in den Sprachunterricht einbezogen werden.

Zum sprachrezeptiven Verstehen zahlt das Erfassen von multimodal auftretenden In-
formationen und Handlungsfolgen. Da nicht nur schriftsprachliche Elemente gelesen
werden missen, sondern auch weitere Hinweise wie die Farbgebung oder die GroRe
des Panels dariiber Auskunft geben kdnnen, wie die Narration aufgebaut ist, verlangt
das verstehende Comic-Lesen viele gleichzeitig ablaufende Verarbeitungsprozesse.
Wird ein Comic durch ein Opening-Splash-Panel (vgl. Abel / Klein 2016, 92) eroff-
net, kann es als kataphorisches ,Preview’ die Funktion erfillen, in einer Vorschau die
Akteure vorzustellen und die grobe Handlung des Comics zeitlich und ortlich einzu-
ordnen. Irritationen sind moglich, wenn das ,Preview-Splash-Panel’ als erstes Panel
des Comics in direkter Folge zu den nachfolgenden Panels gelesen wird. Ahnlich
wird es dem europdischen Leser ergehen, der das erste Mal einen Manga liest, denn
die Leserichtung ist gemal der japanischen linkslaufigen Leserichtung von rechts
nach links ausgerichtet. Lese-Konventionen konnen zum Thema Comictraditionen,


https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2019.1.2
http://doi.org/10.18716/OJS/MIDU/2020.2.4
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z.B. durch materialgestiitzte Sichtungen, im Unterricht behandelt werden. Weiterhin
zahlt zu den sprachrezeptiven Handlungen die Rezeption von Anschlusskommuni-
kation z.B. von Vlogs, Rezensionen oder Zeitungskommentaren. Uberschneidungen
der sprachrezeptiven Subkompetenzen zum Teilbereich ,Comicrezeptionen erfassen
und auswerten” im Kompetenzfeld ,Comic analysieren” sind in dem Sinne nicht ver-
wunderlich, als dass die Analyse betreffende Kompetenzen mit sprachrezeptiven An-
forderungen einhergehen, die ein Text jeglicher Art an die Rezipienten und Rezipien-
tinnen stellt.

Schiiler/-innen agieren im Teilbereich ,sprachproduktiv handeln®, um kommunikativ
in Austausch zu treten. Diskrepanzerfahrungen von Wahrnehmungen sind in einer
Lerngruppe wie auch in einer Gesellschaft Teil des intersubjektiven Austausches.
Einen zentralen Stellenwert nimmt daher die Urteilsbildung bzw. Wertungskompe-
tenz ein. Entlang der internationalen, insbesondere der US-amerikanischen ,Schmutz
und Schund“-Debatte der 1950er und -60er Jahre (vgl. Baumgértner 1974, 22) sowie
Klagen des umstrittenen Psychiaters Fredric Wertham gegen Comicverlage kann ge-
sellschaftliche Meinungsbildung und tats&chliche Textkomplexitat (siehe Abraham
2021) diskutiert werden. Fiir Wertung notwendiges Wissen (vgl. Zabka 2013) lasst
sich in materialgestiitzten Sprach- und Schreibprozessen (siehe Abraham / Baur-
mann / Feilke 2015) aufbauen, um Pauschalurteile zu vermeiden. Anforderungen aus
dem Kompetenzfeld ,Comic kontextualisieren” sind fiir derartige Wertungsaufgaben
einzubeziehen.

3.2 KOMPETENZFELD ,COMIC ANALYSIEREN"

In diesem Kompetenzfeld sind vier Teilfelder voneinander zu unterscheiden: ,comic-
spezifische Darstellungsverfahren erkennen, benennen und deuten”; ,comictheore-
tisches Wissen aneignen und nutzen®; ,Konstruiertheit von Comics erkennen und
deuten”; ,Comicrezeption erfassen und auswerten”. Da das Festhalten von Erkennt-
nissen in einer Textanalyse mit dem vorangegangenen textnahen Lesen (,close rea-
ding", vgl. Dolle-Weinkauff 2011, 25) einhergeht, sind die Aspekte des Lesens und
Analysierens auch hier miteinander verbunden. Doch eine Comicdidaktik, die im Be-
sonderen éltere Schiiler/-innen zum Comiclesen anregen mochte, sollte sorgfaltig
reflektieren, welche didaktischen Ziele mit einer analytischen Herangehensweise
angestrebt werden. Verfallt das genussvolle Lesen géanzlich dem ,Lesen als Text-
analysieren” (Fingerhut 2008, 21), wird die Lesemotivation und Leseanimation unter
einer formalistischen Ausrichtung leiden (vgl. Kepser / Abraham 2016, 246). Jenes
Spannungsverhaltnis ist im Kompetenzfeld ,Comic analysieren” zu beachten.

Der Teilbereich ,Comicspezifische Darstellungsverfahren erkennen, benennen und
deuten” richtet sein Augenmerk auf den Comictext und seine Gestaltung. Comics
sind grundsatzlich visuell konstruiert, weshalb der Teilbereich ,Konstruiertheit von
Comics erkennen und deuten” in direktem Zusammenhang mit comicspezifischen
Darstellungsverfahren behandelt werden kann. Fiir den Rezeptionsprozess ist auller-
dem die Erwartung an Genre und Stil bedeutsam und daher ein Aspekt der Comic-
analyse. Das bekannte Superhelden-Genre ist ebenso geschichtstrachtig, wie das
Horror-Genre — beide bieten das Potenzial, kulturelle Erinnerung und Stereotypisie-
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rung zu verhandeln. Eine weitere Dimension ist das Analysieren der Narration, wozu
die Verschrankung von inhaltlichen und formalen Kriterien zahlt. Nicht ungewohnlich
sind beispielsweise im Superhelden-Comic homodiegetische Binnenerzahlungen in
Form von Riickblenden, die die Genese des Erzahlers zum Superhelden wiedergeben
(origin story). Damit die Leser/-innen die Riickblenden als solche erkennen, muss
die Wahrnehmung fir ,Riickblendemarker’ sensibilisiert werden'. Der Comic hat mit
den Mitteln der Visualisierung ein weiteres medienspezifisches Phanomen hervor-
gebracht: die Sounds (vgl. z.B. Kepser 2020). Indexikalische Zeichen, wie jene, die
eine Explosion visualisieren, sind Teil der Extradiegese. Die Figuren in der Diegese
nehmen die Explosion als akustischen Reiz wahr, in der Ubersetzung des Tones wer-
den jedoch Zeichen visualisiert, die kein Teil der erzahlten, sondern der imaginierten
Welt sind. Die Gestaltungsebene (,discours”) des Comics lebt von dem Fingerzeig
des extradiegetischen Erzahlers, womit eine erzahltheoretische Herangehensweise
zur Beschreibung der Gestaltungsmittel des Comics unabdingbar wird.

Theoretische Zugange werden im Teilbereich ,comictheoretisches Wissen aneig-
nen und nutzen” gefordert. Eine theoretische Grundlage zur Analyse des Comics zu
nutzen, eignet sich nicht nur fiir das Durchdringen des Erzahlverhaltens im Comic.
Grundsatzlich bietet der Begriff ,Comic” sich fiir gegenstandsbezogene Analysen an,
um zu erfassen, auf welchen Ebenen der Comic komisch oder humorvoll ist. Die nahe
Verwandtschaft zur Karikatur und damit zum parodistischen Erzéhlen (vgl. Frahm
2010, 33) lasst sich comicgeschichtlich verorten und wird comictheoretisch unter
dem Begriff ,cartoon” diskutiert (Packard 2006, 121-158). Comicgeschichte kann
sowohl libergreifend zum Phanomen ,Comic", als auch zu den mit der Zeit gewach-
senen Comicklassikern (z.B. Entenhausen-Comics, Astérix-Alben) zum Gegenstand
des Unterrichts gemacht werden. Im Verbund mit dem Teilbereich ,Comicrezeption
erfassen und auswerten” sind 6ffentliche Rezeptionen des Comics, z.B. die Verbote
von ,unmoralischen’ Darstellungen als Teil der Comicgeschichte, geeignete Stoffe,
um historische Bewertungen zu diskutieren.

3.3 KOMPETENZFELD ,COMIC KONTEXTUALISIEREN”

Das Kompetenzfeld ,Comic kontextualisieren” ist in die Teilkompetenzen geglie-
dert: ,Comic in der Mediengesellschaft reflektieren”, ,intertextuelle und intermedia-
le Bezlige erkennen und erortern”, ,Comic als kulturelle Ausdrucksform verstehen
und deuten” und ,Comic fiir das transkulturelle Leben nutzen®. Die Dimensionen der
soziologisch ausgerichteten Medientheorie S. J. Schmidts (2003), welche die Kon-
ventionalisierung, Technologisierung und Institutionalisierung eines Mediums und
seiner Medienangebote betreffen, eignen sich fiir die Kontextualisierung des Comics
in der Mediengesellschaft insofern, als Produktion und Distribution sowie 6konomi-
sche und rechtliche Rahmenbedingungen anvisiert werden konnen (vgl. Frederking /
Krommer / Maiwald 2018, 21-23). Der kulturelle Einfluss von Comics geht {iber den
Unterhaltungswert hinaus, was daran deutlich wird, dass das Aufzeigen von Miss-
standen (z.B. der Webcomic Hinter Tiiren von Kreitz / Dinter 2016), die Perspektiv-
libernahme (z.B. Paldstina von Joe Sacco 2013) oder die Aufarbeitung historischer
Ereignisse (z.B. Kriegsliteratur: Barfu durch Hiroshima von Keiji Nakazawa 2004;

13 Ahnliches gilt im Ubrigen auch fiir fast alle Serien des sogenannten Quality-TV.
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Die letzten Tage der Menschheit. Eine Graphic Novel nach Karl Kraus von Reinhard
Petsch und Bernd Boller 2014, Der letzte Ansturm von Tardi / Grange; Auf in den
Heldentod von Shigeru Mizuki 2019) ermdglichen kann. In der Aufarbeitung einer
bestimmten Erinnerungskultur an historische Ereignisse kann beispielsweise her-
ausgearbeitet werden, welchen Beitrag die Inszenierung und Nutzung von Comics
als massenkulturelles Medium zur Reproduktion von Feindbildern geliefert hat (z.B.
Captain America von Joe Simon / Jack Kirby 1940/41).

Als kulturelles Artefakt geht der Comic durchaus Beziehungen zu anderen Texten
und Medien ein. Das franzosische Comic-Album Silex and the City (seit 2009) des
Zeichners Jul eroffnet seine Geschichte in jedem Band (frz. tome) mit einem Ope-
ning-Splash-Panel, das sich intertextuell auf das Opening-Splash-Panel der Asté-
rix-Alben (2013; erstmals 1960) bezieht. Mit den Astérix-Alben wiederum kann her-
vorragend Erinnerungskultur im Deutschunterricht exemplifiziert werden, denn die
Figuren, Orte und Bevolkerungsgruppen beziehen sich auf historisches Wissen, was
innerhalb von Rechercheauftragen von den Schiiler/-innen erkannt werden kann (vgl.
Tritzmann 2018). Comics des US-amerikanischen Marvel Storyversums' sind eben-
falls intertextuell — innerhalb des Storyversums gar intratextuell — angelegt. Auf die
intertextuelle Bezugnahme des Donald Duck Comics Die Jagd nach der Goldmiihle
(2000) (engl. Quest for Kalevala) auf den Kalevala-Epos hat Lewald-Romahn (2020)
hingewiesen — eine Sachanalyse, an die sich problemlos ein Unterrichtskonzept an-
schlielen lasst.

Im Feld der intermedialen Bezlige ist mit den Lernenden zu erarbeiten, welcher Text
als Pra- und welcher als Posttext fungiert. Es empfiehlt sich ein Exkurs in die In-
tertextualitdtstheorie. Grundlegende Begriffe, z.B. nach Rajewski (2002), zu verste-
hen und anzuwenden, ware zumindest fiir Oberstufenschiiler/-innen eine sinnvolle
Kompetenzerwartung. Transmediales Erzahlen macht die Unterscheidung in Pra-
und Posttext zu einem lberfliissigen Unterfangen, wenn Medienprodukte mit eigen-
standigen Handlungsstrangen lediglich auf das transmediale Storyversum und nicht
auf eine spezifische Textvorlage verweisen. Der Literaturcomic dagegen ist oft die
Neuinszenierung eines ,Klassikers', anhand welcher sich die Bestimmung von Pra-
und Posttext eindeutiger vornehmen lasst (vgl. Schmitz-Emans 2012). Eine Hierar-
chisierung von Pra- und Posttexten ist allerdings grundsatzlich zu vermeiden, dennin
jedem Fall ist die Adaption eines Textes eine kreative Interpretation, die entlang ihrer
medienspezifischen Besonderheiten umgesetzt wurde und zum ,Weiterleben” von
literarischen Stoffen beitragt (vgl. Rosche / Schmitt-Pitiot / Mitaine 2018, 5 f.) — un-
abhangig davon, ob die Vorlage ein Comic oder ein Klassiker des Literaturkanons ist.

Comic-Verfilmungen sind in der Kategorie ,intermediale Bezlige" von grofier Be-
deutung, zumal das Aufgreifen sowohl der performativen als auch historischen Ver-
wandtschaft von Film und Comic fiir die Comic- und die Filmdidaktik bereichernd ist.
Der Verfilmung des Comic-Beststellers Persepolis (Satrapi 2013) liegen vier originel-
le Comicbande zugrunde, die mit den dsthetischen Eigenheiten des Animationsfilms
interpretiert wurden. Der Film ist im Unterricht beispielsweise zur Reflexion filmi-
scher Mittel (vgl. Kepser 2010, 122-138) ohnehin ein eigenstdandiges Medienprodukt
von fachdidaktischem Interesse (vgl. dazu Anders / Staiger u.a. 2019; Kammerer

14 Neologismus, entstanden aus dem Begriff ,Stroytelling-Universum”.



MIDU EINZELBEITRAG === RUSER / KEPSER: VORSCHLAG FUR EIN COMICBEZOGENES KOMPETENZMODELL 15
e ______________________________________________________________________________________________|]

/ Maiwald 2021). Dariiber hinaus wird vorgeschlagen, dass Schiiler/-innen unter
der Pramisse des Medienvergleichs dazu befahigt werden sollen, ,Adaptionspha-
nomene beschreiben und bewerten [zu] knnen” (Kepser 2010, 138 ). Die Vorgabe
von Kriterien, unter denen ein Medienvergleich vonstattengehen soll, eignet sich fir
kontrastive Verfahren, um Pauschalurteile in bindren Kategorien von ,besser” oder
,schlechter” zu vermeiden, denn , Transformation meint keine 1:1 Ubertragung eines
literarischen Textes in eine andere Kunstform; das ist auch schlicht unmdglich” (Grii-
newald 2010, 58).

3.4 KOMPETENZFELD COMIC GESTALTEN

Im handlungs- und produktionsorientierten Kompetenzfeld ,Comic gestalten” wird
das literarasthetische und kiinstlerische Gestalten eines Comics ins Zentrum ge-
riickt. Als Vorarbeiten kdnnen Exposés und Sprechblasenskripte angefertigt werden,
was weitere Ankniipfungspunkte bietet, beispielsweise szenische Verfahren zur Um-
setzung des Skripts oder Kooperationen mit Comickiinstlern, die das Comicskript
der Klasse kiinstlerisch ausgestalten (vgl. Dirrenmatt 2003; Dinter 2015 und Abb. 4).

NACHTS SCHLAFEN
SIE IMMER. WENN
ES DUNKEL WIRD

HAT EUER LEHRER EUCH NA, WENN DEIN LEHRER
DENN NICHT GESAGT, DASS DIE DAS NICHT MAL WEISS...
RATTEN NACHTS SCHLAFEN? NACHTS SCHLAFEN DIE RATTEN
DOCH. NACHTS KANNST DU
RUHIG NACH HAUSE GEHEN.

LAUTER KLEINE
BETTEN SIND DAS. ALLES
KLEINE BETTEN.

DAS HAT
ER NICHT GE-

Abb. 4: Eine Comicproduktion aus der Zusammenarbeit mit einer 8. Klasse mit dem professionellen
Comiczeichner Stefan Dinter (Dinter 2015).

Im Deutschunterricht sind kurze handlungs- und produktionsorientierte Comiczei-
chen-Aufgaben sinnvoll, um mit groben Skizzen oder zuganglichen Comic-Genera-
toren (z.B. Comic Strip - Comic Maker fiir iOS von Ronan Stark; Comic Strip It! fir
Android von Roundwood Studios) zur Eigenproduktion anzuregen. In Anschlusskom-
munikationen sollte Lernenden der Raum fiir Reflexion und ggf. konstruktive Kritik
gegeben werden, damit die Comicproduktion nicht zum Selbstzweck verkommt.
Der Arbeitsaufwand, den eine langwierige Comicproduktion einfordert, rechtfertigt
sich als facheriibergreifende Projektarbeit (z.B. mit dem Fach Kunst), in welcher der
Vorbereitungsaufwand und die anschlieBende Reflexion einbezogen werden. Fiir
die Unterstiitzung derart umfénglicher Arbeiten sind die Prozesse mit Zwischenbe-
sprechungen zu begleiten und in Abschlussprasentationen zu wiirdigen. Zur Comic-
prasentation ist das Format der projektionsbegleitenden Lesung mit musikalischen
Zwischeneinlagen nicht untypisch. Im Facherverbund kann solch eine Abschlusspra-


https://issuu.com/zwerchfell_verlag/docs/borchert_ratten
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sentation durchaus gelingen. Fiir einen groben ,Fahrplan’ zur langfristig angelegten
Comicproduktion kann sich an den sieben Unterrichtsschritten orientiert werden, an-
hand derer Stefan Dinter mit einer 12. Klasse auf schiilerseitige Comicproduktionen
hingearbeitet hat (Dinter 2007, 26).

4 — AUSBLICK

Die auf diesem theoretischen Modell basierenden Anregungen fiir die Umsetzung
einer Comicdidaktik im Feld der Literaturdidaktik wollen in der Unterrichtspraxis
erprobt werden'. Das Ziel ist, bereits interessierten wie auch comicunerfahrenen
Lehrerinnen und Lehrern Anregungen fiir einen abwechslungsreichen und kompe-
tenzorientierten Deutschunterricht zu geben, was gelingen kann, wenn sich deutsch-
didaktische Forschung und Konzeptionierung vermehrt comicbezogenen Erhebun-
gen und der Entwicklung von comicdidaktischen Unterrichtseinheiten widmen. Durch
die Ausgliederung der Kategorie ,Comic” im Rahmen der Erhebungen der JIM-Studie
kann eine Umfrage unter Schiilerinnen und Schiilern zu ihrer tatsachlichen Comic-
nutzung (und dazu z&hlt nach unserem Versténdnis ebenso der Manga) interessante
Erkenntnisse zu der hochst wahrscheinlich durchaus aktuellen Comicnutzung von
Jugendlichen liefern.

Die Riickmeldungen aus einem zweieinhalbstiindigen Comicseminar, das im Rahmen
eines deutschdidaktischen Fachseminars im Kontext des Referendariats gegeben
wurde, haben gezeigt, dass die Integration von Comics in den Deutschunterricht an
sich von allen Anwesenden als grundsatzlich lohnenswert betrachtet wurde, es den
meisten Lehramtsanwarterinnen und -wartern jedoch noch an eigenem Bezug zum
Gegenstand gefehlt hat und die konkreten Umsetzungsideen daher bisher rar waren.
Das Prinzip der doppelten Vermittlung bietet sich fiir fachdidaktische Seminare an,
um den Teilnehmenden zu ermdglichen, sich dem Gegenstand iiber eigene Erpro-
bungen (wieder) zu ndhern und in dessen Zuge Ideen fiir die eigene Unterrichtspraxis
zu entwickeln. Da bis dato das Klischee verbreitet ist, der methodische Nutzen von
Comics Uberwiege der kompetenzbezogenen Integration als vollwertiges Mitglied
im Kreise der Literaturformen, wird an dieser Stelle fiir eine kompetenzorientierte Di-
daktik pladiert, die die inhaltsbezogenen und gegenstandsbezogenen Kompetenzen
in Form von Kompetenzerwartungen wiirdigt. Die folgenden Anregungen kdnnten
exemplarisch derartige Ansétze attraktiv machen:

Fiir die Primarstufe wéren beispielsweise die Lyrik-Comics (Schweizer 2019) anre-
gend fir musikalische Anschlusshandlungen, da in dem Werk bekannte Kinderge-
dichte vertont und als Comics gestalterisch interpretiert wurden. Das Lesen der Ge-
dichte, der Comics und das Horen der Lieder férdert das sinnentnehmende Lesen im
Medienverbund, schafft schon im Grundschulalter eine Vorstellung von kiinstlerisch-
literarischen Anschlusshandlungen (Kompetenzfeld ,comicbezogen sprachlich han-
deln”, Aspekt ,Anschlusshandlungen und -produktionen”) und kann dazu anregen,
eigene Comicpanels zu gestalten (Kompetenzfeld ,Comic gestalten®).

15 Eine erste vielversprechende praktische Erprobung ausgewdhlter Aspekte des Comic-Curriculums hat Buse (2023) vor-
gelegt.



MIDU EINZELBEITRAG === RUSER / KEPSER: VORSCHLAG FUR EIN COMICBEZOGENES KOMPETENZMODELL17
e ______________________________________________________________________________________________|]

In der friihen Sekundarstufe | ist der Comic noch groBtenteils in der Lebenswelt der
Schiilerinnen und Schiilern verankert, sodass Donald-Duck-Klassiker von Carl Barks
inklusive der intertextuellen Beziige zum Gegenstand des Unterrichts werden oder
selbst mitgebrachte bzw. selbst ausgeliehene Comics in Buchvorstellungen gewdir-
digt werden.

Fur die fortgeschrittene Sekundarstufe | bietet sich der Woyzeck-Comic (Eikenroth
2019) an, welcher im expressionistisch anmutenden Zeichenstil das Fragmentari-
sche des Dramas mit den Mitteln des Comics aufgreift. Comicbezogene Fachtermi-
ni (Kompetenzfeld ,comicbezogen sprachlich handeln”, Aspekt ,Fachterminologie®)
werden fiir das Benennen der comicspezifischen Mittel notwendig, sodass der An-
wendung von Fachtermini dem sprachlichen Ausdruck der eigenen Comicrezeption
dient.

Der Comic Persepolis (Satrapi 2013) ist angesichts der Proteste im Iran bedauerlich
aktuell. Eine Anregung ware, unter Anwendung des Kompetenzfeldes ,Comic ana-
lysieren” unter dem Aspekt ,Comictheorie” in der Oberstufe den Comic als literari-
sches Artefakt im Kontext kulturwissenschaftlicher Theorien zur Meinungsfreiheit
und geschlechtsbezogener Diskriminierung zu thematisieren. Im Anschluss eignen
sich Episoden aus dem von Satrapi herausgegebenen Comic-Sammelband mit dem
programmatischen Titel Frau, Leben, Freiheit (Satrapi 2023) fiir die vertiefte Ausein-
andersetzung mit den Protesten.

Art Spiegelmans Im Schatten keiner Tiirme (2012) greift den 11. September 2011 aus
seiner Perspektive als Kiinstler und Vater auf. Durch die Anwendung von US-ame-
rikanischen Comictraditionen (dazu passend: der Kompetenzfeld ,Comic analysie-
ren”, Aspekte ,Comictraditionen” und ,Comicgeschichte), die einen comicgeschicht-
lichen Hintergrund haben, wird sein Zeichenduktus mehrschichtig und bedarf einer
werkimmanenten und comicgeschichtlichen Annaherung, die auch in der Sekundar-
stufe Il angemessen herausfordernd ist. Wer von der Dichte der Zeichen und ihrer
Kontexte in Art Spiegelmans Im Schatten keiner Tiirme (2012) Giberwaltigt wird, der
hat im Grunde eines erkannt: Auch Comics lesen will gelernt sein.
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Teilbereich

KOMPETENZFELD ,,COMICBEZOGEN SPRACHLICH HANDELN*
Die Schiiler*innen kénnen...

»Sprachrezeptiv handeln”

»sprachproduktiv handeln”

Aspekt Erwartungen Ende Klasse 4 Erwartungen Ende Klasse 9/10 | Erwartungen Ende Klasse
12/13
G G G
Lesen ... altersgemdaRen (kirzeren) | ... Comics mit erhéhtem ... komplexen und

Fachterminologie

Comics folgen und zentrale
Informationen entnehmen.

Schrifttextanteil folgen und
Lesestrategien anwenden (z.B.
Lese-Barrieren identifizieren,
Fragen an den Text stellen).

ungewdhnlichen Comics bzw.
Graphic Novels folgen.

... einen Comic kooperativ
lesen.

... Informationen aus
unterschiedlichen
Modalitdten im Comic
entnehmen (z.B. aus der
Farbgebung, aus Sounds, aus
dem Layout).

... die Informationen in
komplexen Comics aus
komplexen semantischen
Bezligen ableiten.

G G G
... comichezogene Fachtermini | ... auf Begriffs-Diskurse hinter
inder zentralen Fachtermini
Unterrichtskommunikation verweisen.
anwenden.

E E L

... Zentrale Fachbegriffe
zuordnen.

... comichezogene
Fachterminologie in der

... Begriffs-Diskurse hinter
zentralen Fachtermini

Anschlusshandlungen
und -produktionen

Anschlusskommunikation zu erdrtern.
Comics eigenstandig
verwenden.

G G G

.. Zu einem Comic
kommunikativ handeln (z.B.
im Gesprich).

... die Handlung eines Comics
modifizieren (z.B. in einen
anderen Kontext einbetten;
Handlung weiterfiihren,
ergianzen; Alternativhandlung
entwickeln).

... Arbeitsprozesse zu
Anschlussproduktionen
festhalten und medial
aufarbeiten (z.B. in einem
Wiki; einem Forscherbuch).

.. mit einem Comic kreativ
umgehen (z.B. szenisches
Spiel; Gesang).

... eine Handlung oder ein
Thema eines Comics in andere
asthetische Ausdrucksformen
iberfiihren (z.B. in einen
Hortext; Kurzfilm; Fotostory).

... Unbestimmtheitsstellen
und Leerstellen des Comics
mit eigenen Umsetzungen
ausdifferenzieren (z.B. in
szenischen Verfahren; im
reflexiven Selbstgespridch).

Vorstellen

G

... einen kindgerechten
(selbstgewdhlten) Comic
vorstellen.

G

... einen Comic mundlich oder
schriftlich mit
fachsprachlichem Vokabular
beschreiben, vorstellen und
eine Diskussion oder
Fragerunde anregen.

G

... einen Comic in einer
Vorstellung in internationale
Kontexte (historisch, kulturell,
politisch) einbetten.
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»mehrsprachig handeln”

Mehrsprachigkeit

... den Inhalt eines Comics
in eigenen Worten
wiedergeben.

G

... ein mehrsprachiges
Comicpanel betrachten und
Vermutungen Gber das

... einen Comic in einer
(digitalen) Prasentation
entsprechend aufgearbeitet
vorstellen und (literatur-)
historisch einbetten (z.B.
historischer und
biographischer Hintergrund;
intertextuelle Bezlige).

G

... ausgewdhlte
Comicsequenzen in anderen
Sprachen lesend grob

G

... mehrsprachige Comics
lesend verstehen und unter
Beachtung der sprachlichen

Gesagte dulRern. verstehen. Besonderheiten Sequenzen
sprachmittelnd tatig sein (z.B.
szenisch interpretieren,
vertonen).

E E L

... mehrsprachiges
Comicpanel mit
Hilfestellungen iibersetzen.

... den Sprachstil in
ausgewdhlten
mehrsprachigen
Comicsequenzen ansatzweise
deuten.

.. kritisch-reflexiv (z.B.
Sprache der Charaktere und
ggf. verschiedene Schriftarten
kritisch analysieren) und
produktiv-sprachmittelnd
titig sein (z.B. Ubersetzungen
unter Einbezug der
spezifischen Wortwahl).
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Teilbereich

KOMPETENZFELD ,,COMIC ANALYSIEREN“

Die Schiiler*innen kdnnen ...

»Comicspezifische Darstellungsverfahren
erkennen, benennen und deuten”

Aspekt Erwartungen Ende Klasse 4 Erwartungen Ende Klasse 9/10 | Erwartungen Ende Klasse
12/13
G G G

Comicformate, -

... kindgerechte

... Comicgenres (z.B.

... Comictraditionen (z.B.

genres, - Comicangebote (z.B. lustiges Superhelden; Action; Science- franko-belgisch; US-
traditionen Taschenbuch; Comicmagazine Fiction) und Comicformate amerikanisch; japanisch)
wie LEGQ Ninjago oder erkennen (z.B. Comicstrip, erkennen und beschreiben.
playmobil) erkennen und funnies; comic book)
nutzen. benennen und funktional
beschreiben sowie fiir das
eigene Verstehen nutzen.
E E L
... eine Auswahl an ... sich (kritisch) mit ... Gemeinsamkeiten,
kindgerechten konstitutiven Merkmalen von Unterschiede und Uberginge
Comicangeboten beschreiben. | Comicgenres und -formaten erdrtern sowie flr das
auseinandersetzen und ggf. Verstehen und die
Ubergénge an Beispielen Interpretation eines Comics
identifizieren. nutzen.
G G G
Narration ... die Handlung eines Comics ... die Handlung (z.B. ... narratologische Theorien
wiedergeben. Handlungsverlauf; Ereignisse; auf einen Comic anwenden
Figuren; Gegenstande) und und fiir die Analyse nutzen.
den zusammenwirkenden
Aufbau der Erzahlung (z.B.
Erzdhlsituation;
Erzédhlperspektive;
Erzdhlweise) des Comics
analysieren.
E E L
... das Thema eines Comics ... die jeweiligen Wirkungen ... narratologische Theorien
erfassen. des Erzdhlungsaufbaus kritisch flr die Anwendung am
entlang des vorliegenden Comic priifen und in einer
Comics erértern. Erdrterung auswerten.
G G G
Bild- und ... die visuelle Gestaltung eines | ... die sprachliche und visuelle ... am Comic sprachliche und
Schrifttext- Comics grob beschreiben. Gestaltung des Schrifttextes grafische Stilmittel (z.B.
Gestaltung ebenso wie die grafische Metapher, Symbol)

Gestaltung des Bildtextes
unter vorgegebenen
analytischen Gesichtspunkten
herausarbeiten.

herausarbeiten.

... die visuelle Gestaltung von
Comics kontrastiv
beschreiben.

... die sprachliche und visuelle
Gestaltung des Schrifttextes
ebenso wie die grafische
Gestaltung des Bildtextes
unter eigens formulierter
Fragestellung herausarbeiten.

... am Comic sprachliche und
grafische Stilmittel fiir die
Interpretation und Analyse
nutzbar machen.
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»Comictheoretisches Wissen

d nutzen”

aneignen uni

G G G
Comictheorie ... ausgewdhlte Comictheorien | ... Comics und
(z.B. Eisner 1992; McCloud kulturwissenschaftliche
2001) rezipieren und in Bezug Diskurse (z.B. zu Gender;
zum eigenen Comicerleben Kapitalismus; (Post-
und -verstehen setzen. )Kolonialismus, Rassismus;
Klasse; Globalisierung;
Meinungsfreiheit;
Massenproduktion;
Heldenbildern; Stereotypen)
miteinander in Verbindung
setzen.
E E L
... semiotische Comictheorien ... multimodale Analyse von
rezipieren und fir das Comics (z.B.
Verstehen und die zeichenorientierte
Interpretation eines Comics [semiotische;
nutzen und reflektieren (z.B. diskursanalytische] oder
Kritikpunkte und kommunikationsorientierte
Anpassungsideen Multimodalitatstheorien)
formulieren). rezipieren und fiir das
Verstehen und die
Interpretation eines Comics
nutzen und kritisch
reflektieren.
G G G

Comicgeschichte

... Verdnderungen an einem
fortlaufend veréffentlichten
Comic erkennen.

... ausgewadhlte Comicklassiker
im Kontext comichistorisch
bedeutsamer Strdmungen
wahrnehmen.

... ihr Wissen um Meilensteine
und Stromungen der
Comicgeschichte fiir die
Interpretation nutzen.

... Entwicklungen der
Comicgeschichte an einem
fortlaufend verdffentlichten
Comic nachvollziehen (z.B.
Visualisierungsdifferenzen von
Entenhausen-Comics).

... einen Comic comichistorisch
einordnen und deuten.

... Ihr Wissen um Meilensteine
und Stromungen der
Comicgeschichte fir die
Erdrterung und Urteilsbildung
nutzen.
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KOMPETENZFELD ,,COMIC KONTEXTUALISIEREN®

»,Comic als kulturelle

Ausdrucksform
verstehen und

(kriterienorientiert) bewerten.

Teilbereic
h Die Schiiler*innen kénnen ..
Aspekt Erwartungen Ende Klasse 4 Erwartungen Ende Klasse 9/10 Erwartungen Ende Klasse 12/13
G G G
Produktion ... Aspekte der Produktion (z.B. ... den Einfluss einer Gkonomisch
und verschiedene Berufszweige) und ausgerichteten Comicindustrie
= Distribution Distribution (z.B. verschiedene auf Produktion und Distribution
g Tragermedien, Medienverbund) (z.B. Comicfinanzierung;
% nachvollziehen und reflektieren Preisverleihungen) erdrtern.
g (z.B. hinsichtlich der
@ Massenmedialitdt, des
.%' Kommerzes, des
£ Merchandisings).
2
2 E E L
&
_E ... Varianten der ... Unterschiede in der
8 Medientechnologien (z.B. Druck, | internationalen
= Internet), der Medienangebote Comicproduktion und -
_E (z.B. Buch, Magazin, App, distribution aus verschiedenen
£ Internetseiten und Blogs) und Perspektiven beleuchten (z.B.
o bedeutende Organisationen {z.B. | fordistische Comicproduktion;
g Medienh&user) erfassen und Interpretationsunterschiede
*-!__ reflektieren (z.B. Verdanderung zwischen mehreren
und Beeinflussung der Produzenten oder gar
Sehgewohnheiten und Ubersetzern derselben
Rezeptionserwartungen). Comicreihe).
G G G
Q.
8 c Storytelling- | ... Texte im Medienverbund ... Texte des Storytelling- ... auf der Grundlage medien-
'5 g Universum erkennen. Universums in anderer medialer asthetischen Wissens die
E 0 Form nutzen und reflektieren. Uberlappungen und Verastelung
g _g des transmedialen Storytellings
:; g (z.B. Medienspriinge in der
5 £ Storyworld/im ,Storyversum®)
é’ E analysieren und individuelle
Q Rezeptionsweisen reflektieren.
2=
: (1]
+ g!n E E L
= g ... Texte innerhalb des jeweiligen | ... Texte des Storytelling- ... Moglichkeiten der Rezeption
Storytelling-Universums Universums in anderer medialer und Interaktion an Texten des
wahrnehmen. Form analysieren und bewerten. | Storytelling-Universums
recherchieren, herausarbeiten
und Faktoren fiir eine
partizipative Fankultur ableiten.
G G G
Fanfiction ... Fanfiction zu Comics erleben. ... Fanfiction analysieren und ... Fanfiction als kulturelle

Ausdrucksform erfassen und
kriterienorientiert (community-
orientiert; identitdtsstiftend)
analysieren.

... Fanfiction als
Fankommunikation
wahrnehmen.

... das Phdnomen ,Fanfiction’ im
Rahmen des transmedialen
Storytellings erfassen.

... die Aspekte der Enkulturation,
Sozialisation und Individuation
von Fanfiction erértern und
soziale, politische, 6konomische
Kontexte einbeziehen.
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KOMPETENZFELD ,,COMIC GESTALTEN“

zielgruppengerecht prasentieren”

»Comic vorstellen und

Teilbereic
h ) — i
Die Schiler*innen kénnen ...
Aspekt Erwartungen Ende Klasse 4 Erwartungen Ende Klasse 9/10 Erwartungen Ende Klasse 12/13
G G G
E Vorbereitun | ... eigene Ideen fiir die ... die Handlung in Bild (z.B. ... die Handlung fir einen Comic
E g Umsetzung eines Comics Skizzen) oder Schrift (z.B. Skript) in Bild und Schrift plotten (z.B.
-E entwickeln und mindlich ausdifferenzieren (z.B. in einem Logline entwickeln,
g_ == kommunizieren. Prozessbuch). Genrezuordnung, Figuren,
E 2 Gegenstande, Orte, Zeit).
S 3
o _E E E L
) ... eigene Ideen fiir die ... die Handlung und die ... Darstellungsweisen aus
Umsetzung eines Comics Gestaltung mithilfe von anderen Medien entlehnen (z.B.
entwickeln und schriftlich (z.B. in | Arbeitstechniken aus der Fotostory; Maps im
Stichworten) festhalten. Comicproduktion festhalten (z.B. | Computerspielstil oder im Stil
breakdown: In Skizzen, von Google Maps; Perspektive
Erkldrungen, Skripts und [Orts-, und EinstellungsgréRe vom Film;
Figuren-, Objekt-] Profil von den Social Media etc.)
Beschreibungen die Handlung und in der Vorbereitung
ausdifferenzieren und einbeziehen.
Perspektiven und
Grokenverhdltnisse festhalten
[z.B. Riickgriff auf filmische
Gestaltungsmittel]).
G G G
Eigene ... einen kurzen Comic erstellen. ... einen Comic zu einem ... einen Comic in einem
Comicprodu Unterrichtsthema produzieren. langeren (fachlibergreifenden)
ktion Projekt umsetzen und sich an
g . Vorbereitungs- und
e Planungsvorhaben halten.
o2
E 1_-": E E L
0 a
O
h ... einen kurzen Comic mit einem | ... einen Comic zu einem eigens ... selbstreflexive Aspekte im
Comic-Generator erstellen. recherchierten komplexen Comic umsetzen (Metaebene).
Thema oder einer realen Figur
entwickeln.
G G G
Vorstellung ... einen eigenen Comic ... einen eigenen Comic ... Comics in geeigneter Weise
der (informell) vorstellen (z.B. im vorstellen und selbstreflexiv (fiktiv) vertreiben (z.B. Comic-
Ergebnisse Sitzkreis) kommentieren. Websites und -Plattformen fiir

Verdéffentlichung nutzen).

... ihre Gedanken zum eigenen
Comic mitteilen.

... eigenen Comic bewerben (z.B.
Plakat; Radio-Interview; Stand
bei einer klassen-/schulinternen
Comicmesse; Comictrailer),
vorfihren, kommentieren und
mit anderen diskutieren.

... Comics in einer (6ffentlichen)
Comiclesung (z.B. mit
hegleitender Projektion der
Panels) in der Schule oder einem
auRerschulischen Lernort
organisieren und durchfiihren.
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