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1 Einleitung

Diese Arbeit beschaftigt sich mit dem Medium Manga und geht der Frage auf den
Grund, welches fachdidaktische Potential in diesem Medium innewohnt. Zwar gibt es
in der Fachdidaktik viel Erforschtes zum Thema Comics und Graphic Novels. Mangas
wurden in diesem Fachbereich hingegen eher nachlassig behandelt. Obwohl der
sogenannte Manga-Boom' bereits in den 90er Jahren stattfand und dieses Medium
somit seit Uber drei Jahrzehnten im deutschsprachigen Raum verankert ist, wurde es
erst im letzten Jahrzehnt auRerst popular und besitzt den deutlich gréiten Anteil am
gesamten Comic-Markt.2 Zudem gibt es seit 2022 jahrlich im deutschsprachigen Raum
den sogenannten Manga Day, an dem das Medium Manga in diversen Buchladen
zelebriert wird. Der Manga Day ist zudem ,eine der gréfdten verlagsibergreifenden
Kooperationen in der deutschsprachigen Buchbranche.“® Das Medium ist also fest in
der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen, und somit von Schulerinnen und
Schulern, verankert und nicht mehr wegzudenken. Aus diesem Grund muss dieses
Medium didaktisch ergrindet werden. Folgende Fragen ergeben sich aus dem

Forschungsgegenstand:

- Worin unterscheiden sich westliche Comics von Mangas und welche
Besonderheiten weist der Manga auf?

- An welche fachdidaktischen Konzepte der Comic-, Literatur- und
Mediendidaktik kann angeknupft werden?

- Welches Potential bieten Mangas fir den Deutschunterricht und wie kdnnen sie
mithilfe von handlungs- und produktionsorientierten Methoden im Unterricht

eingesetzt werden?

Zudem soll geklart werden, welche Kompetenzen durch den Einsatz von Mangas im
Deutschunterricht gefordert werden kdnnen. Denn die Medienkompetenz, in der sich

viele weitere Kompetenzbereiche eingliedern lassen, wird in der heutigen digitalen

"Vgl. Dolle-Weinkauff, Bernd: Manga — eine Literatur der Globalisierung? In: Kinder- und
Jugendliteraturforschung 2004/2005. Hrsg. vom Institut fir Jugendbuchforschung. Frankfurt am Main:
Peter Lang 2005. S. 99.

2 Vgl. Dolle-Weinkauff, Bernd: Comic, Manga und Graphic Novel in der zeitgendssischen Kinderkultur.
In: Asthetiken in Kindheit und Jugend. Hrsg. Von Sebastian Schinkel u. Ina Herrmann. Bielefeld:
transcript Verlag 2017. S. 244.

3 Kolek, Filip: Manga Day am 16. September 2023. https://www.egmont.de/pressemitteilungen/manga-
day-am-16-september-2023-ein-event-tag-rund-um-manga-in-deutschland-oesterreich-und-der-
schweiz/ (aufgerufen am 20.08.2025)



Welt von Schuler*innen immer wichtiger. Zudem leben die Schuler*innen in einer
intermedialen Lebenswelt, in der sie Uberall mit Text-Bild-Kombinationen konfrontiert
sind, sei es in der Werbung, in der Zeitung oder auf Social Media, beispielsweise auf

TikTok oder Instagram.

Die vorliegende Arbeit ist so aufgebaut, dass in der ersten Halfte die theoretischen
Aspekte erlautert werden. Dabei werden Begrifflichkeiten geklart und ein kurzer
geschichtlicher Uberblick Giber den Manga und seine spezifische Eigenheit, sowie ein
Uberblick Gber die Medien- und Comicdidaktik im Deutschunterricht gegeben.
Anschliel’end folgt eine didaktische Auseinandersetzung hinsichtlich Mangas. Es
werden einzelne handlungs- und produktionsorientierte Methoden vorgestellt, die
Aspekte des literarischen Lernens von Spinner in Hinblick auf Mangas untersucht und
als Abschluss erfolgt eine exemplarisch-intermediale Analyse eines bestimmten

Mangas.

2 Comics im Deutschunterricht

Innerhalb der Deutschdidaktik gibt es immer wieder kontrare Positionen, ob sich der
Deutschunterricht mit neuen und anderen Medien auseinandersetzen oder der Fokus
bei der klassischen Literatur verankert bleiben soll. In einem Symposium der
Deutschdidaktik in Jena im Jahre 2002 standen sich Elisabeth Paefgen und UIf
Abraham gegenuber, die sich zu unterschiedlichen Meinungen positionierten.
Wahrend Paefgen zwar die zunehmende Bedeutung von Medien in unserer
Gesellschaft anerkennt, sieht sie als Konsequenz der Schule, Filmkunde oder
Medienkunde einzufliihren und der ,Deutschunterricht solle von medialen Einflissen
maoglichst frei bleiben und sich dem Kerngeschaft der Textanalyse widmen.“
Demgegenuber steht Abraham, der davon spricht, dass alle Medien im
Deutschunterricht zu thematisieren seien und nicht nur die Literatur.® Traditionell hat
der Deutschunterricht schon immer andere Medien miteinbezogen, da sich alle Medien
der Sprache bedienen und beispielsweise das Theater, das Horspiel und der Film enge
Verbindungen zur Literatur und zum Medium Buch aufweisen.® Auch der Comic sollte

hier nicht auller Acht gelassen werden und als Medium Einzug in den

4 Barsch, Achim: Mediendidaktik Deutsch. Paderborn: Ferdinand Schéningh 2006. S. 171.
5Vgl. ebd. S. 171.
6Vgl. ebd. S. 171.



Deutschunterricht finden. Der Weg vom Comic zum Deutschunterricht war aber kein
einfacher und diesem Medium wird auch heutzutage immer noch wenig Beachtung

geschenkt.

Bis in den 1960er Jahren waren Comics Gegenstand einer kontroversen Diskussion
und standen im Ruf, Gewaltbereitschaft zu férdern oder ,Kinder und Jugendliche am
Lesen richtiger’ Literatur zu hindern.“” In den 1950er Jahren fanden sogar 6ffentliche
Verbrennungen von Comicliteratur statt.2 Dass der Comic also ein ernst zu nehmender
Gegenstand des Unterrichts werden wurde, war lange Zeit undenkbar. Erst in den
spaten 1960er Jahren wandelte sich die Sicht der Fachdidaktik und es entwickelten
sich zwei Richtungen hinsichtlich der Nutzung von Comics im Unterricht.®
Zum einen wurde vorgeschlagen, Comics mit Hilfe semiotischer Verfahren zu
analysieren. Zum anderen ging es um eine ideologiekritische Auseinandersetzung
mit den Produkten der Kulturindustrie, die zu einem falschen (politischen) Bewusstsein
ihrer Rezipienten/Rezipientinnen flihren kénnten. Auch Geschmacksbildung war
mitunter intendiert: Jugendliche sollten vom ,schlechten® US-amerikanischen

Superheldencomic zum ,guten” europaischen Comic mit Bildungsgehalt wie ,Asterix®
erzogen werden [...]. [Hervorhebung im Original] "

Obwohl daraufhin Comics ab den 1960ern bis hin zu den spateren 1970er Jahren
regelrechter Unterrichtsgegenstand in den frihen Sekundarstufen waren, ging das
didaktische Interesse seit den 1990er Jahren bis heute fast vollstandig verloren.
Kepser und Abraham merken an, dass gegenwartige Lehrwerke des
Deutschunterrichtes kaum Comics beziehungsweise grafische Literatur als Thema
oder Unterrichtsgegenstand behandeln und dass das Interesse der Fachdidaktik
deutlich zuriickging.'? Auch Kuzminykh merkt an, dass Comics noch nicht zu den
kanonischen Bestanden des Deutschunterrichts gehoren.'® Das ist erstaunlich, da die
jahrlichen KIM-Studien beweisen, ,dass zumindest Kinder weiterhin zu einem hohen
Prozentsatz regelmallig Comics lesen: Unter den 6-13-Jahrigen greifen etwa 40 %

mindestens einmal in der Woche zum Comic.“’* Auch Dieter Wrobel ist Giber diesen

7 Kepser, Matthis und UIf Abraham: Literaturdidaktik Deutsch. Eine Einfiihrung. 4. Auflage. Berlin: Erich
Schmidt Verlag 2016. S. 201.

8Vgl. ebd. S. 201.

9Vgl. ebd. S. 201.

0 Ebd. S. 201.

" Vgl. ebd. S. 201.

2Vgl. ebd. S. 201.

8 Kuzminykh, Ksenia: Comics und graphic novels im multikulturellen Deutschunterricht. S. 75.

4 Ebd. Kepser: Literaturdidaktik Deutsch. S. 201.



fachdidaktischen Ruckschritt der Comicdidaktik erstaunt, ,denn Nutzungsstudien
belegen, dass gerade Schulerinnen und Schiler zu den eifrigsten Comic-Rezipienten
zahlen.“'> Weil also nach Wrobel gerade Schulerlnnen Comics lesen, sollte Schule
beziehungsweise der Deutschunterricht dieses Medium zum Thema machen, um an
den Interessen der Schulerlnnen anknupfen zu konnen. Aber wie sehen die aktuellen
Zahlen der KIM- und JIM-Studie aus, die das Mediennutzungsverhalten von Kindern
und Jugendlichen beobachtet und festhalt? Da die erwahnte KIM-Studie von Kepser
und Abraham aus dem Jahre 2014 stammt, ist ein Vergleich mit den aktuellen Studien
angemessen, um zu ergrunden, ob Comics immer noch in der Welt der Kinder und

Jugendlichen verankert sind.

Ausgehend von der KIM-Studie aus dem Jahre 2022 lesen 33 Prozent der Kinder im
Alter zwischen sechs und 13 Jahren in ihrer Freizeit mindestens einmal bis mehrmals

pro Woche Comics.6
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Abb. 1: KIM-Studie 2022

Rund ein Drittel der Kinder liest also regelmafig Comics. Um diese Freizeitaktivitat in
das Klassenzimmer zu holen und an den Interessen der Schuiler*innen anzuknupfen,

kann bereits in der Unterstufe angedacht werden, Comics im Unterricht einzusetzen.

5 Baurmann, Jirgen, Clemens Kammler u.a. (Hrsg.): Handbuch Deutschunterricht. Theorie und Praxis
des Lehrens und Lernens. Seelze: Klett Kallmeyer 2017. S. 226.

6 \gl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: KIM-Studie 2022. S. 9.
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2022/KIM-Studie2022_website_final.pdf (aufgerufen
am 30.03.2025)



Doch wie verhalt sich das Konsumverhalten bei den Jugendlichen im Alter zwischen
zwolf und 19 Jahren? Gibt es in dieser Altersgruppe immer noch Comicleser*innen

beziehungsweise spielt dieses Medium in deren Lebenswelt noch eine Rolle?

Die JIM-Studie aus dem Jahre 2023 kann diese Frage nicht zur Ganze beantworten,
denn Comics tauchen in den Statistiken nicht mehr auf. Auffallig ist aber, dass rund
ein Drittel der Jugendlichen immer noch auf gedruckte Bucher zurtckgreifen und in
ihrer Freizeit lesen. Interessant ist, dass sich in Bezug auf die Lektlre von Buchern
.eine erstaunliche Kontinuitat angesichts eines mittlerweile 25-jahrigen
Betrachtungszeitraums“'” zeigt. Ob und inwiefern Comics, Mangas oder andere
Formen graphischer Literatur unter den gedruckten Bichern fallen, ermittelte die JIM-
Studie nicht.

Gerdtenutzung
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Abb. 2: JIM-Studie 2023
Erwahnenswert sind noch die Lieblingssendungen der Jugendlichen im Fernsehen.

Mit 20 Prozent wurde von den Jungen das Genre Comics/Zeichentrick/Animes auf
Platz zwei gewanhlt, wahrend nur acht Prozent der Madchen dies als Lieblingssendung

7 Medienpadagogischer Forschungsverbund Sidwest: JIM-Studie 2023. S. 16.
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2023 web_final_kor.pdf (aufgerufen am
30.3.2025)



auswahlten.'® Aufschlussreich wird es weiters bei der Nennung von konkreten
Lieblingssendungen. So befinden sich in der Top 5 die zwei Anime-Serien Naruto und
One Piece." Eine gewisse Comicaffinitat ist seitens der jungen Erwachsenen somit
noch vorhanden. Und die konkrete Nennung der Anime-Serien zeigt, dass der
Medienverbund Anime-Manga in der Lebenswelt der Schuler*innen verankert ist und
ein Interesse an japanischen Darstellungsformen besteht. So nennt auch Brunner den
Anime als Wegbereiter des japanischen Comics im Ausland, denn durch ,sie werden
auslandische Rezipienten mit der filmischen Asthetik der Story-Manga vertraut

gemacht.“?0

2.1 Manga und Jugendkultur

Die jugendliche Identitatsbildung wird immer starker durch massenmediale
Kommunikation gepragt, wodurch Medienangebote als Faktoren der Sozialisation
fungieren.?’  ,Aufgrund  der  kulturellen  Austauschprozesse in  der
Medienkommunikation spielen global zirkulierende Angebote eine zunehmende
Rolle.“?? Als solches globales Medienangebot gilt auch der Manga, der laut Angaben
von Kohl ein wenig erforschtes Medium in diesem Kontext darstellt, weshalb sie dieses
Phanomen genauer untersuchte.?® Die erfolgreiche internationale Etablierung dieses
Mediums wird vor allem der Vermarktung im Medienverbund zugeschrieben.?* Diese
Vermarktung begann bereits in den 1980er Jahren, bei der vermehrt japanische
Anime-Serien im Fernsehprogramm auftauchten und damit ,eine ganze Generation
junger Leute zu pragen begann und damit Grundlagen fur den Erfolg des Manga und

weiterer Anime-Serien in der populéren Kinder- und Jugendkultur schuf.“%®

Laut einer Studie aus dem Jahr 2008 erstreckt sich die Altersspanne von

Mangaleser*innen zwischen zehn und 30 Jahren, wahrend die Kerngruppe zwischen

8 VVgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: JIM-Studie 2023. S. 37.
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2023_web_final_kor.pdf (aufgerufen am
30.03.2025)

9 Vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: JIM-Studie 2023. S. 38.
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2023_web_final_kor.pdf (aufgerufen am
30.03.2025)

20 Brunner, Miriam: Manga — Die Faszination der Bilder. Miinchen: Wilhelm Fink 2009. S. 58.

21 Vgl. Kahl, Ramona: Manga. Wirkungsvolle Bildergeschichten. Baden-Baden: Tectum 2017. S. 13.
22 Ebd. S. 13.

2 Vgl. ebd. S. 14.

24 Vgl. ebd. S. 15.

25 Dolle-Weinkauff: Manga und ihr Einfluss auf junge Leser in Deutschland. S. 124.



14 und 24 Jahren alt ist. Das Einstiegsalter bei der Mangalekture liegt zwischen zehn
und 14 Jahren®®, was genau dem Alter von Schiler*innen entspricht und nochmal
verdeutlicht, wie wichtig es ist, diesem Medium im padagogischen Kontext
Aufmerksamkeit zu schenken. Aufgrund dessen gibt Kohl an, ,dass bei Manga zu recht
von einer Jugendlektiire gesprochen werden kann.“?” Auffallend in der Studie ist, dass
70 Prozent der Teilnehmer*innen weiblich war.?® Zwar gibt Kohl an, dass sich durch
die Studie keine valide Aussage Uber geschlechtsbezogene Verteilungshaufigkeiten in
der Gesamtleserschaft bilden lasst, jedoch anhand von drei Studien von einer klaren

Mehrheit an Manga-Leserinnen ausgegangen werden kann.?°

Ausgehend von der Sozioland-Studie von 2009 sind fur 74 Prozent der Leser*innen
der typische Zeichenstil und die Asthetik der ausschlaggebende Grund fiir die
Faszination des Mediums, wahrend fur 67 Prozent die japanische Leserichtung von
rechts nach links von Bedeutung ist.3° Es sind also genau die Eigenheiten, die den
Manga vom westlichen Comic unterscheiden, die verantwortlich fir dessen

Faszination unter Kindern und Jugendlichen ist.

Eine weitere Studie, durchgefiihrt von dem European Manga Research Network von
2006, in der Manga-Fans in Frankreich, Italien und Deutschland unter anderem zu
ihrem Alter, Geschlecht, Praferenzen und Lesegewohnheiten befragt wurden, zeigt
ahnliche Ergebnisse.®® So ergaben die Ergebnisse der deutschsprachigen
Fragebogen, dass in Deutschland Madchen und junge Frauen mit 80 Prozent die
dominierende Leserschaft sind, was sich mit den oben erwahnten Ergebnissen von
Kahl deckt. Interessant ist aber der Landerunterschied, denn in Frankreich und ltalien
sind die knappe Mehrheit der Manga-Leser*innen mannlich.3> Der Grund, weshalb
weibliche Leser eher zu Mangas greifen liegt laut Pohl-Otto darin, ,weil Mangas die
Rezeptionsbedlrfnisse heranwachsender Madchen besser befriedigen als die
Angebote des europédischen Comic- und Zeitschriftenmarktes.“®3 Weiters kann laut
der Studie die Mehrheit der Manga-Fans mit 40 Prozent der Gruppe der Schuiler*innen

zugeordnet werden und Uber 50 Prozent der Beteiligten der Umfrage gab an, dass sie

26 \/gl. Kahl: Manga. Wirkungsvolle Bildergeschichten. S. 62.

27 Ebd. S. 62.

28 \gl. ebd. S. 61.

2 Vgl. ebd. S. 61.

30 Ebd. S. 62.

31 Vgl. Dolle-Weinkauff: Manga und ihr Einfluss auf junge Leser in Deutschland. S. 1271.

82Vgl. ebd. S. 132.

33 Pohl-Otto, Karoline: Comics in Schule und Religionsunterricht. Vielfalt adressieren, Kompetenzen
férdern, Unterricht verbessern. Géttingen: V&R unipress 2022. S. 92.
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ihre erste Leseerfahrung im Alter zwischen zehn und 14 Jahren hatten.3* Auch dies

deckt sich mit den Ergebnissen der Studie von Kohl.
Manga sind [...] eine genuin jugendkulturell gepragte Literaturform, und es ist zu
vermuten, dass sie sowohl die Abgrenzung von der Kindheit als auch von der Welt der
Erwachsenen und deren kulturellen Praferenzen markieren. Dass die Lektlire und die
Rezeption von Printmedien dabei eine so auffallige Rolle spielen, dirfte unter anderem
auch mit den Exotismen — wie etwa der der europaischen gegenlaufigen Leserichtung
und dem standigen Zwang der Dechiffrierung einer ausufernden Zeichenwelt —

zusammenhangen, die flr den Lektireprozess japanischer Comics charakteristisch
sind.®

Dolle-Weinkauff hebt hier auch die japanische Leserichtung und die charakteristische
Darstellungsform des Manga-Stils als die zwei ausschlaggebenden Bereiche hervor,
welche die Kinder und Jugendlichen veranlassen, auf dieses Medium zurickzugreifen.
Dabei stellt sie die Vermutung auf, dass Mangas eine Literaturform darstellen, auf
welche die Schuler*innen zurtckgreifen, um sich von der Welt der Kindheit und der
Welt der Erwachsenen abgrenzen zu konnen. Karoline Pohl-Otto verweist ebenfalls
auf die vom europaischen Comic unterscheidende Asthetik des Mangas als Indikator,
dass sich Jugendliche dadurch von der Kinderwelt abgrenzen und dies die grofRe

Beliebtheit des Mediums in dieser Altersgruppe erklaren wiirde.3¢

3 Kompetenzmodelle zum Unterrichtsgegenstand Comic

Nachfolgend werden einige deutschdidaktische Modelle und Ansatze vorgestellt, die
sich mit dem Medium Comic hinsichtlich des Unterrichtsgegenstands Deutsch

befassen.

In ihrem Artikel zu Comics und Graphic Novels im Deutschunterricht liefert Ksenia
Kuzminykh eine eigene Darstellung der Potentiale von Comics im Deutschunterricht,
ohne sich auf vorherige Ansatze zu beziehen. In ihrer Ubersichtlichen Darstellung
werden, in Bezug zum kompetenzorientierten Deutschunterricht, viele
Kompetenzbereiche erwahnt, die durch Comics beziehungsweise Graphic Novels

entwickelt und geférdert werden kdnnen.

34 Vgl. Dolle-Weinkauff: Manga und ihr Einfluss auf junge Leser in Deutschland. S. 133f.
35 Ebd. S. 134f.
36 vgl. Pohl-Otto: Comics in Schule und Religionsunterricht. S. 88.
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Abb. 3: Ubersicht der Kompetenz-Potentiale nach Kuzminykh

Zu ihrer Ubersicht schreibt sie selbst:

So kénnen Comics und graphic novels (sic!) zur Entwicklung und Férderung von Lese-
und Schreibkompetenz, von lexikalischen, sprachreflexiven und interkulturellen
Kompetenzen sowie zur Ausbildung eines differenzierten Medienverstandnisses
herangezogen werden. Sie Uben eine motivierende Wirkung aus und kénnen den
jungen Lesern einen Einstieg in die Werke von Klassikern geben.?’

In ihrem Aufsatz geht Kuzminykh jedoch nicht weiter auf die einzelnen
Kompetenzbereiche ein und fokussiert sich auf die Rezeptionsvorgange bei der
Lektire von Comics und erlautert die Konventionen der Comicsprache. Der
Modellansatz bietet aber einen guten, wenn auch oberflachlichen Uberblick tiber die
Potentiale von Comics. Auch Luisa Ruser spricht in ihrer Arbeit, dass ,dieses Modell,
das in seiner Vagheit fur viele Medien im Deutschunterricht adaptiert werden kann,
eine erste Ubersicht Uber die vielen Ubergeordneten Kompetenzbereiche und
Forschungsrichtungen [bietet].“3® Weiters kritisiert sie aber, dass das Modell von
Kuzminykh viel Freiraum lasst, ,wo eigentlich Kompetenzfelder, Kompetenz-
Teilbereiche und spezielle Anforderungen hatten formuliert werden kénnen.“3® Aus
diesem Grund entwickelte Ruser in ihrer Arbeit ein eigenes lehrplanreifes
Kompetenzmodell fir Comics, in dem sie comicspezifische Kompetenzbereiche,
ausgehend vom Filmbildungs-Modell von Blell et al., adaptierte und entwickelte. Bevor

auf dieses adaptierte Filmbildungs-Modell eingegangen wird, soll noch ein weiteres,

87 Kuzminykh: Comics und graphic novels im multikulturellen Deutschunterricht. S. 76.

38 Vgl. Ruser, Luisa: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Foérderung
comicbezogener Kompetenzen. S. 21.

39 Ebd. S. 21.



Ubersichtliches Kompetenzmodell des Comics im Deutschunterricht zur

Veranschaulichung herangezogen werden.

Ausgehend von Kaspar H. Spinners Aspekte des Literarischen Lernens haben Markus

Engelns und Ulrike Preul3er ein fir Comic adaptiertes Kompetenzmodell skizziert.

Literarisches Lernen (Comics als Teil einer iibergreifenden Schrift-Bild- Kultur)

Medienkompetenz | Darstellungskonventionen (Panel, Gutter, Grid ...), Geschmacks- und
Identitiitsbildung

=
i
g
[= "y - = P P raomr
S | Literarische Verfremdung, Uberwiegen der Konnotation, Autofunktionalitiit
= : i !
= = | Verfahren
g
Z s
E % | Lesekompetenz Textverstehen und Umgang mit Textelementen (Superstrukturen
2 = erkennen, Ausdruck, Selbsthonzept als Leser/in, Anschlusskommu-
E = nikation)
&&
= | visual literacy Bildverstehen (Bildaufbaw, Stile, Bildbetrachtung, wechselnd-
= synthetische, simultan-sukzessive Rezeption)
.
£ | narratologische Erziihlkonventionen (Genres, Figurentypen und Konstellationen,
Aspekte Spannungsaufbau, Erzihlerfiguren ...)

Emotiver bzw. rezeptiver Fixpunkt: Maskeneffekt ( Zusanmenwachsen von rezipierenden und hoch
ikonisierten Figuren; MeCloud, 2001)

Abb. 4: Kompetenzmodell nach Engelns und Preul3er

Laut ihnen musse bedacht werden, dass die Medienkultur eine symmediale ist, was
bedeutet, ,dass Kommunikation und Darstellung nicht mehr nur Uber deutlich
trennbare Mediendispositive geschehen, sondern die Vermischung und Synthese
dieser Einzelmedien zum grundlegenden Dispositiv wird.“*° Demzufolge sind Comics
»eben nicht nur Bilder und Texte, sondern sie sind Bild-Texte und das Ziel eines jeden
Unterrichts sollte es sein, diese Symmedialitaten sichtbar zu machen.“4! Ausgehend
von dieser comic-spezifischen Symmedialitat leiten Engelns und PreuRer funf
Kompetenzbereiche ab, die im Bild oben ersichtlich sind. Ein Vergleich zwischen der
Ubersicht von Kuzminykh und Engelns und PreuRer zeigt, dass bei beiden auf die
Medien- und Lesekompetenz sowie auf die visual literacy verwiesen wird. Zudem spielt

auch die Intermedialitat (Kuzminykh) beziehungsweise die Symmedialitat (Engelns

40 Engelns, Markus u. Ulrike Preuer: Vom Beiwerk zum Mehrwert: Comics im Deutschunterricht. In:
Was kann der Comic fir den Unterricht leisten? Fachdidaktische Perspektiven auf ein subversives
Erzahimedium. Hrsg. von Henrich Ammerer und Markus Oppolzer. Mlnster: Waxmann 2022. S. 144.
41 Ebd. S. 144.
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und Preul3er) eine Rolle. Wie zu sehen ist, Uberschneiden sich diese Kompetenzen

und Bereiche bei beiden Modellen.

Um die genannten Kompetenzen konkret im Deutschunterricht erfahrbar zu machen,
verweisen Engelns und Preuler auf die drei klassischen Anforderungsbereiche des
Deutschunterrichts: Reproduktion, Analyse und Transfer. Sie sind der Auffassung,
dass es sinnvoll ist, sich an diese Bereiche ,zu orientieren, um den Lernenden die
Moglichkeit zu geben, die spezifische Medialitat von Comics besser
kennenzulernen.“4? Inwiefern die comicspezifischen Kompetenzbereiche in diesen drei

Bereichen Ful} fassen kann, ist hier tabellarisch kurz skizziert:

Reproduktion e Thematisierung und Scharfung des Blicks auf spezifische
Darstellungs- und Wirkformen des Comics

e Handlungs- und produktionsorientierte Ansatze (Vergleich
verschiedener Comicseiten, Comicseiten zerschneiden,

Sprechblasen selbst befullen, Anordnung von Panels)

Analyse e Erlauterung elementarer Darstellungsweisen von Comics
(Begrifflichkeiten der Comicanalyse kennen)

e Intermedialer Vergleich / Vergleich Comic mit Film oder
anderer Adaption

e Cosplay, Fan-Arts, Fan-Fiction, Crossovers

Transfer e Bereits bekannte Fachbegriffe auf andere Comics
Ubertragen

e Comics selbst erstellen / Pratexte adaptieren*?

Wie oben erwahnt, hat Ruser ausgehend vom Filmbildungs-Modell flr
sprachorientierte Facher ein comicbezogenes Modell adaptiert, das den Comic als
eigenstandiges Medium ansieht, aber ,dennoch inter- und transmediale Bezlge auf
andere Medien (wie dem Film) aufweist.“** |hr visualisiertes Modell eines

Comiccurriculums ist in fUnf Kompetenzbereichen unterteilt.

42 Engelns: Vom Beiwerk zum Mehrwert: Comics im Deutschunterricht. S. 145.

43 Vgl. ebd. S. 145ff.

44 Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Forderung comicbezogener
Kompetenzen. S. 25.
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Comichezogen
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/ Comics \
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Comics erleben,
Comics nutzen,
Comics verstehen

Comics
kontextualisieren

Comics

analysieran

Abb. 5: Kompetenzbereiche nach Ruser

Der Kompetenzbereich ,Comics erleben, Comics nutzen, Comics verstehen® ist den
anderen Kompetenzbereichen uUbergeordnet und nach Ruser soll es darum gehen,
.,dem Comic als Gegenstand gerecht zu werden und gleichzeitig zum Erwerb
literarischer, sprachlicher und medialer Kompetenzen beizutragen.“4®> Da der
Deutschunterricht ein sprachliches Fach ist, ist das Kompetenzfeld ,comicbezogen
sprachlich handeln® mit allen anderen Kompetenzbereichen verwoben. Ruser unterteilt
dieses Kompetenzfeld in weitere zwei Teilbereiche, namlich ,sprachrezeptiv handeln®
und ,sprachproduktiv handeln®.#®¢ Sprachrezeptiv handeln meint dabei den
Leseprozess von Comics, bei dem viele Teilprozesse, wie etwa lesendes Verstehen,
Sehverstehen, Wahrnehmung und Dekodierung von comicspezifischen
Darstellungsformen oder die Erfassung der Panel-Sequenzen beteiligt sind.*” Unter
diesem Bereich fallen also die Lesekompetenz und die visual literacy. Ruser verweist
dabei auf das Konzept der multimodal literacy, und spricht vom multimodalen Lesen,

was sie als Leseprozess versteht, bei dem in Bruchteilen einer Sekunde viele Stimuli

45 Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Forderung comicbezogener
Kompetenzen. S. 26.

46 \/gl. ebd. S. 27.

47\/gl. ebd. S. 28.
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miteinander verknipft werden.*® Der Forschungsbereich der Multimodalitat wird in

Kapitel 9 naher erlautert.

Mulitmodale Texte wie Comics und Mangas ,weisen ein enormes Potential fur die
Entwicklung der visuellen Kompetenz im 21. Jahrhundert auf‘4®, wobei die
Kombination von Bildern, Texten und Symbolen dabei hilft, die Lesekompetenz von
Schiiler*innen zu fordern und zu verbessern.®® Die Kombination aus Bildern und
Texten ist dabei ,kein Alleinstellungsmerkmal von Comics, aber die Art und Weise, wie

diese Elemente miteinander interagieren ist einzigartig.“®’

Der mundliche Austausch Uber Literatur wird unter dem Teilbereich ,sprachproduktiv
handeln® subsumiert. Bei solch einem kommunikativen Austausch sollen Unterschiede
in der Wahrnehmung erkannt, zugelassen und benannt werden kdonnen. Zudem soll
das eigene Gesprachsverhalten und das von anderen beobachtet, reflektiert und
bewertet werden.>? Fremde Werturteile nachzuvollziehen und zu tolerieren und eigene
Urteile infrage zu stellen, ,erdffnet den Schiler*innen den Raum fur literarisch-

asthetische Dialoge Uber Interessen, Geschmécker und Sozialisation.“%3

Das Kompetenzfeld ,Comics analysieren® umfasst  comicspezifische
Darstellungsverfahren erkennen, benennen und deuten 2zu konnen, sich
comictheoretisches Wissen anzueignen und zu nutzen, Konstruiertheit von Comics zu
erkennen und zu deuten und Comicrezeption zu erfassen und auszuwerten.>* Unter
diesem Gesichtspunkt braucht es ein Wissen um das Medium und seine speziellen
Darstellungsformen und allgemein Wissen uber Fachbegriffe, um damit umgehen und

diese anwenden und transferieren zu konnen.

Das Kompetenzfeld ,Comic kontextualisieren“ erfasst den Comic als kommunikatives
Medium in historischen und kulturellen Kontexten. Comics sind Teil der

Mediengesellschaft und liefern ihren Beitrag dazu ,gesellschaftliche Wirklichkeit mit zu

48 Vgl. Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Foérderung
comicbezogener Kompetenzen. S. 28.

49 Eisenmann, Maria: Die Férderung visueller Kompetenz durch Comics. In: Was kann der Comic flr
den Unterricht leisten? Fachdidaktische Perspektiven auf ein subversives Erzdhimedium. Hrsg. von
Henrich Ammerer und Markus Oppolzer. Miinster: Waxmann 2022. S. 70.

50 Vgl. ebd. S. 70.

51 Ebd. S. 70.

52 Vgl. Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Forderung
comicbezogener Kompetenzen. S. 33.

53 Ebd. S. 33.

54 Vgl. ebd. S. 34.
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konstruieren.”® In diesem Kompetenzfeld soll der Comic also als kulturelle
Ausdrucksform gedeutet und verstanden werden und der Comic in der
Mediengesellschaft reflektiert werden. Auflderdem bezieht Ruser hier mit ein, dass auch
intertextuelle und intermediale Bezuge erkannt und erortert werden sollen, sowie der
Comic fur das transkulturelle Leben nutzbar gemacht werden.® Neben dem
intermedialen Aspekt steckt somit auch das Potential des Interkulturellen und
Transkulturellen im Comic. Vor allem die Eigenheit des Manga und seine Fremdheit

bieten hier einige Mdglichkeiten fur inter- und transkulturelle Perspektiven.

Zum Kompetenzfeld ,Comic gestalten“ zahlen handlungs- und produktionsorientierte
Methoden. Die Aufgabe, beispielsweise einen Comic selbst zu produzieren, umfasst
dabei viele Teilbereiche, wie etwa die Planung, Bearbeitung, Uberarbeitung und
letztendlich Prasentation.>” Eine gute Vorbereitung ist dabei wichtig, denn wird
die eigenstandige Asthetik der Bilderzdhlungen nicht reflektiert, verkommen
entsprechende Arbeitsvorschlage aus dem handlungs- und produktionsorientierten

Methodenbaukasten zu blofien Beschaftigungsmallnahmen und ihr Potenzial zur
Vermittlung multimodaler Phanomene wird verschenkt.%8

Werden die Gemeinsamkeiten aller vorgestellten Modelle verglichen, gibt es einige

gemeinsame Schnittstellen.

Zum einen braucht es Wissen um comicspezifische Darstellungsformen und
Begrifflichkeiten, um mit Comics arbeiten zu kénnen. Dazu zahlt das Verstehen und
die Wahrnehmung, Dekodierung, Thematisierung und Scharfung des Blicks auf die
Darstellungskonventionen des Comics. Unter diesem Aspekt sind vor allem die
Medienkompetenz, Lesekompetenz sowie visual literacy und multimodal literacy von
Bedeutung. Aus diesem Grund erfolgt in dieser Arbeit auch eine comicanalytische
Auseinandersetzung mit den Besonderheiten von Comics und den spezifischen
Charakteristika von Mangas, wobei auch der Bereich der Multimodalitat und

Transmedialitat naher beleuchtet wird.

55 Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Férderung comicbezogener
Kompetenzen. S. 37.

5 Vgl. ebd. S. 37.

57 Vgl. ebd. S. 40.

58 Ebd. S. 40.
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Neben dem Lese-, Bild- und Textverstehen weisen alle Modelle auf handlungs- und
produktionsorientierte Methoden und Verfahren hin, weshalb in einem eigenen Kapitel
beispielhafte handlungs- und produktionsorientierte Methoden in Bezug zu Mangas
vorgestellt werden. Zudem wird auf die Aspekte des literarischen Lernens nach

Spinner verwiesen, dem ebenfalls ein Kapitel gewidmet ist.

Ein weiterer gemeinsamer Nenner ist die Symmedialitat beziehungsweise
Intermedialitat und Intertextualitdt. Eine intermediale Analyse eines bestimmten
Mangas soll dabei zeigen, inwiefern Text-Bild-Kombinationen, der Medienwechsel und

intermediale Bezlige im Unterricht Anwendung finden kénnen.

Ausgehend von den einzelnen Modellen der Comic-Didaktik wurde deshalb der Fokus

dieser Arbeit auf folgende vier Bereiche gelegt:

Bereich 1 Bereich 2 Bereich 3
Spezifische Intermedialitat Handlungs- und
Darstellungsformen und Multimodalitat produktionsorientierte
Begrifflichkeiten von Transmedialitat Methoden
Comics und Mangas

Anzumerken ist, dass die Bereiche nicht allein fur sich stehen, sondern ineinander
Ubergreifen. So kdnnen innerhalb der Intermedialitat spezifische Darstellungsformen
analysiert werden oder es erfolgen handlungs- und produktionsorientierte Verfahren
innerhalb des Bereichs der Transmedialitat. Auch die Aspekte des literarischen

Lernens stehen Ubergreifend Uber alle anderen Bereiche.

Bereich 1 deckt dabei das comictheoretische Wissen ab, denn um mit Comics
beziehungsweise Mangas didaktisch arbeiten zu konnen, braucht es Wissen um
Begrifflichkeiten und das Wissen Uber die spezifischen Darstellungsformen und
Charakteristika eines Mangas. Bereich 2 beinhaltet etablierte Konzepte der Literatur-
und Mediendidaktik, die als Analysewerkzeuge dienen kdnnen. Bereich 3 fokussiert
sich auf Methodik des handlungs- und produktionsorientierten Unterrichts. Ausgehend
von den vorgestellten Kompetenzmodellen zur Comicdidaktik im Deutschunterricht
lassen sich diese Bereiche ableiten, die den Fokus dieser Arbeit darstellen. In Kapitel
6 und 7 werden unter anderem die besonderen Merkmale, Darstellungsformen und

Begrifflichkeiten des Mediums genauer erlautert und analysiert. Ein weiterer Teil der
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Arbeit fokussiert sich auf die Konzepte der Intermedialitat, Multimodalitat und
Transmedialitat und wird in Hinblick auf das Medium Manga untersucht. Dabei erfolgt
auch eine intermediale Analyse eines bestimmten Mangas. AulRerdem werden
handlungs- und produktionsorientierte Methoden, speziell fur das Medium Manga,

vorgestellt.

4 Grunde flr den Einsatz von Comics im Deutschunterricht

Luisa Ruser, die sich in ihrer Masterarbeit mit der Erstellung einer Comiccurriculums
und der Forderung comicbezogener Kompetenzen auseinandergesetzt hat, benennt
konkrete Grunde fur die Nutzung von Comics im Deutschunterricht. Da der Manga eine
Comic-Varietat darstellt, kbnnen fur dessen Nutzung dieselben Grinde herangezogen

werden, die nachfolgend kurz erlautert werden.

Ein Grund stellt der motivationale beziehungsweise personale Aspekt dar, denn durch
Comics wird der Deutschunterricht attraktiver gemacht.®® Ein comicgestiitzter
Unterreicht steigert die Schulermotivation und ,[m]otivierte und lernbereite Schulkinder
motivieren wiederum ruckwirkend die Lehrperson, die sich dann moglicherweise mehr
einsetzt.“¢ AuRerdem tragen motivierte Schiler*innen zu einem produktiven und
positiven Klassenklima bei, was wiederum positiven Einfluss auf die Lernleistungen
der Schiler*innen hat.®! Eine effektive Ressource ist auch, dass, wenn Lehrpersonen
selbst Comicenthusiasten sind, die Schiler*innen das Material wertvoller finden, da
die Lehrperson den Unterrichtsgegenstand mit Ernsthaftigkeit, Respekt und Freude

behandelt.62

Als weiteren Grund nennt Ruser den entwicklungspsychologischen Aspekt, da
Bilderbucher und Comics an die kindliche Erfahrungswelt anknupfen und fur die
sprachliche und kognitive Entwicklung von Kindern von Bedeutung sind.®® Die
asthetische Erfahrung, die durch die Lektlire von Comics einhergeht, ist ein weiterer
Grund fur den Einsatz im Unterricht. Spinners Aspekte literarischen Lernens sind

,oreh- und Angelpunkt der Auseinandersetzung zur literar- und kultur-asthetischen

5% Vgl. Ruser: Comics im Deutschunterricht. Aspekte eines Curriculums fiir die Forderung
comicbezogener Kompetenzen. S. 16.

60 Pohl-Otto: Comics in Schule und Religionsunterricht. S. 112.

61Vgl. ebd. S. 113.

62 \gl. ebd. S. 115.

63 \VVgl. Ruser: Comics im Deutschunterricht. S. 16.
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Bildung“®* und wie das abgewandelte Kompetenzmodell von Engelns und PreuRer
zeigt, kann dies auch auf den Comic angewendet werden. Eine nahere
Auseinandersetzung zu den einzelnen Aspekten literarischen Lernens von Spinner in

Bezug zu Mangas folgt im Kapitel 12.

Auch Michael Staiger beschaftigt sich mit der Frage, wozu grafische Literatur im
Deutschunterricht gut ist und weshalb sich der Deutschunterricht mit Comics und
Bilderblchern auseinandersetzen sollte. Er postuliert, dass ,sich zunachst der Blick
der Lehrkrafte auf Bilderblicher, Comics, Graphic Novels und andere bildlich
dominierte Erzahimedien“®® verandern muss, da es sich bei diesen Medien nicht bloR
um Brickenmedien handelt, die den Weg zur Schriftliteratur ebnen, sondern ,um
eigenstandige mediale Formen von Literatur mit spezifischen Erzahl- und
Darstellungsformen.“®® AulRerdem ,ist grafische Literatur fiir den gesamten Prozess

der literarischen Sozialisation relevant und nicht nur fiir deren Friihphase.“¢”

Ein wichtiger Punkt fur Staiger ist auch, dass sich Schuler*innen durch die
Auseinandersetzung mit Comics besser in der gegenwartigen Medienkultur
zurechtfinden, die gekennzeichnet ist durch multimodale Texte. Denn multimodale
Kompetenz ,ist etwas, das man in der Auseinandersetzung mit rein verbalsprachlichen
Schrifttexten nicht lernen kann.“®® Und weil sich der traditionelle Sprach- und
Literaturunterricht nach Steiger vorwiegend mit Schrifttexten beschaftigt, sind Texte,
die aus Bild- und Schriftanteilen bestehen, .fur die Vermittlung von multimodalen
Kompetenzen unverzichtbar und sollten demnach in der Schule gréfieren Stellenwert

erhalten.“6°

Die Frage, was den Comic zu einem interessanten Gegenstand fir den
Deutschunterricht macht, ging auch Markus Engelns nach.”® Fir die Didaktik
interessant sind Comics, weil ihre Figuren und Darstellungen fur Schiler*innen
zuganglicher sind als die Kanonliteratur und ,populare, weit verbreitete, mithin aus der

Kindheit und Jugend bekannt und — anders als viele rein digitale Medien — vertraute

64 Ruser: Comics im Deutschunterricht. S. 17.

65 Staiger, Michael: Wozu grafische Literatur im Deutschunterricht gut ist! In: Comics in der Schule.
Hrsg. von Markus Engelns u.a. Berlin: Christian A. Bachmann Verlag 2020. S. 33.

66 Ebd. S. 33.

67 Ebd. S. 33.

68 Ebd. S. 34.

69 Ebd. S. 34.

70 Vgl. Engelns, Markus: Comic und Graphic Novel. In: Einflhrung in die Kinder- und Jugendmedien.
Band 2: Didaktik. Hrsg. von Tobias Kurwinkel und Michael Ritter. Tlbingen: Narr Francke Attempto
Verlag 2025. S. 191f.
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Gegenstande darstellen.“”! Engelns verweist dabei auf das Franchising von
beispielsweise Superheldencomics oder die transmedialen Medienuniversen, die fest
in der heutigen Medienkultur verankert sind.”?> AuBerdem hebt er, wie auch Ruser, den
motivationalen Aspekt hervor, der durch den Einsatz von Comics im Deutschunterricht
einhergeht. Als weitere konkrete Grunde einer didaktischen Relevanz von Comics

nennt Engelns unter anderem, dass

- die Bild-Text-Kombinationen es zulassen, die Rezeptionsgeschwindigkeit
selbst zu steuern.

- Comics ,als intertextuelle, intermediale und transmediale Verweissysteme all
diejenigen Kompetenzen ansprechen, die in der digitalen Mediengesellschaft
notwendig sind.“’3

- Comics noch ,einen Rest des Analogen in sich tragen und in ihrer Produziertheit
erlebbar werden.“74

- Comics kulturelle Praktiken wie Cosplay und Fandom mitgestalten und
hervorbringen und somit Leser*innen dazu bewegen, sich weiter mit Comics
und ihren Figuren zu beschaftigen.”

- Comics durch Moden, Trends und Genrekonventionen selbst zu historischen
Gegenstanden werden und Schuiler*innen dadurch auch einen Zugriff auf die

Mediengeschichte erhalten.”®

Comics sind also aufgrund ihrer Zuganglichkeit nicht nur Motivationsanker fir
Schuler*innen, sondern Medien, die fir den gesamten Sozialisationsprozess von
Bedeutung sind. Au3erdem bieten Comics die Mdglichkeit, multimodale Kompetenzen
zu entwickeln, die Schiler*innen dazu befahigen, sich in der gegenwartigen
Medienwelt zurechtzufinden. Dass Comics im Deutschunterricht integriert und
eingesetzt werden sollen, steht nun unmissverstandlich auRer Frage. All dies trifft auch
auf den japanischen Comic zu, wobei nun die Frage zu klaren ist, was ein Manga

Uberhaupt ist und was ihn vom westlichen Comic unterscheidet.

71 Engelns: Comic und Graphic Novel. S. 193.
72Vgl. ebd. S. 193.

73 Ebd. S. 197.

74 Ebd. S. 198.

5 Vgl. ebd. S. 198.

76 Vgl. ebd. S. 198.
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5 Manga

Im Laufe des 20. Jahrhunderts haben sich weltweit drei grole Comic-Kulturen
unabhangig voneinander entwickelt und entsprechend eigene Comic-Traditionen
gebildet.”” Zu unterscheiden sind hierbei Comics der USA, in der sich vor allem der
Superhelden-Comic etabliert hat, der frankobelgische Comic und Comics aus Japan,
die Manga genannt werden. Bevor nun aber der Manga naher erlautert wird, wird der

Begriff Comic naher untersucht.

Vermutlich kennt jeder den Begriff Comic und kann sich unter diesem Begriff ein
eigenstandiges Medium vorstellen, dass sich aus Bildern und Texten zusammensetzt.
Doch ist damit schon alles gesagt? Sogar die Comic-Forschung ist sich uneins, wenn
es um die Definition des Comic-Begriffs geht. Die Definitionsfrage wird sogar als ,eine
der schwierigsten Fragen, die die Comic-Wissenschaftler bis heute umtreibt*’®
bezeichnet. So schreibt auch Manfred Marquardt, dass es ,bis heute keine allgemein
anerkannte Definition dafur [gibt], was Uberhaupt genau unter Comics verstanden
werden soll.“”® Aus diesem Grund gibt es unterschiedliche Theorien rund um den
Comic und was darunter zu verstehen ist. Einer der bekanntesten Comic-Theoretiker
ist der amerikanische Comic-Zeichner Scott McCloud, der den modernen Comic-
Begriff gepragt hat und den Comic definiert als ,zu raumlichen Sequenzen
angeordnete, bildliche oder andere Zeichen, die Informationen vermitteln und/oder
eine asthetische Wirkung beim Betrachter erzeugen sollen.“®® Auch Gundermann hat
ausgehend aus den drei Comic-Theorien von Eisner, Barker und McCloud eine
Definition zusammengestelit:

Der Comic ist ein eigenstandiges Medium, das durch bildliche oder andere Zeichen

charakterisiert wird, die zu raumlichen Sequenzen angeordnet sind. Ein Comic ist dann

als solcher zu bezeichnen, wenn er unter diesem Namen produziert worden ist und
Informationen vermitteln und asthetische Wirkung beim Betrachter erzeugen soll.?’

Ausgehend aus diesen beiden Definitionen lassen sich mehrere Merkmale eines
Comics herauskristallisieren. Zum einen die genannten raumlich, angeordneten

Sequenzen, die als Panels bezeichnet werden und zusammen eine koharente

77 \/gl. Schikowski, Klaus: Der Comic. Geschichte Stile Kiinstler. Ditzingen: Reclam 2018. S. 10.

78 Ebd. S. 26.

9 Marquardt, Manfred: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. Troisdorf: Bildungsverlag EINS 2010. S.
169.

80 Schikowski: Der Comic. S. 26f.

81 Marquardt: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 169.
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Handlung erzahlen. Zum anderen, dass Bilder und andere Zeichen, wie zum Beispiel
Texte, Soundwords, Sprechblasen und dergleichen Informationen vermitteln und somit
ein Zusammenspiel zwischen Bildern und Texten entsteht. Zusammengefasst besteht
ein Comic also aus mehreren Panels, die sich wiederum aus Bild, Text oder Zeichen
zusammensetzen, angeordnet eine Handlung ergeben und eine asthetische Wirkung
beim Lesenden erzeugen sollen. Unter diesen Aspekten Iasst sich also die Form eines
Comics beschreiben, wobei unter dem Begriff Comic eine Gattung verstanden wird,
unter der sich die vielen verschiedenen Auspragungen subsumieren. So finden sich in
Bildergeschichten, Graphic Novels, Comic-Romanen, Mangas und anderen Formen
die oben genannten Merkmale und kénnen der Gattung Comic zugeordnet werden.
Art Spiegelmann entwickelte daraus eine Metapher und betrachtet die Form des
Comics ,als grolen Stammbaum, an dem die unterschiedlichen Auspragungen der
Bilderzdhlungen an verschiedenen Asten wachsen.“82 Dieser bildlichen Metapher
zufolge stellt der Manga einen von vielen Asten eines riesigen Comic-Baumes dar.

Was versteht man aber nun genau unter dem Begriff Manga?

Der japanische Begriff Manga ,setzt sich in der kanji-Schreibweise aus den beiden
chinesischen Schriftzeichen >man< und >ga< zusammen.“8 Wahrend es sich bei dem
Schriftzeichen ga um das Wort Bild handelt, herrschen beim Schriftzeichen man
mehrere Ubersetzungen. So kann man als ,zufallig, ziellos, zusammenhanglos“®4,
Jrasch und flichtig ausgefiihrt“®® oder ,spontan, impulsiv, ziellos*® (ibersetzt und
gedeutet werden. Ramona Kahl schlussfolgert ausgehend aus diesen
Bedeutungsebenen, dass es sich beim Manga um einen Ausdruck fur dynamische,

ungelenkte Bilder mit hohem Variantenreichtum handelt.?’

In Japan begann der Boom der Mangas in den 1990er Jahren und gehort zu den

wichtigsten Wirtschafts- und Kulturzweigen des Landes.# So sind

Zeichnungen im Mangastil [...] ein wesentlicher Bestandteil des japanischen Alltags
und allgegenwartig: Man findet sie auf Hinweisschildern im Nahverkehr, in

82 Schikowski: Der Comic. S. 27.

83 Kahl: Manga. Wirkungsvolle Bildergeschichten. S. 30.

84 Ebd. S. 30.

85 Ebd. S. 30.

86 Ebd. S. 30.

87 Vgl. ebd. S. 30.

88 \/gl. Eckstein, Kristin: Shojo Manga. Text-Bild-Verhaltnisse und Narrationsstrategien im japanischen
und deutschen Manga fir Madchen. Heidelberg: Universitatsverlag Winter 2016. S. 7.
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Gebrauchsanleitungen und Kochbtchern, in der Werbung und sogar in schulischen
Lehrmaterialien.®®

Seit der Begriff ab 1983 zunehmend an Popularitat erfahrt, wird auch in Deutschland
der japanische Comic als Manga bezeichnet und unter diesem Namen vermarktet.*°
Ein richtiger Boom entstand in Deutschland auch, wie in Japan, in den 1990er Jahren,
wobei Mangas im Jahre 2009 rund 70% des deutschen Comic-Marktes einnahmen.®
So wird ersichtlich, dass der Manga-Boom nicht nachgelassen hat und Mangas immer
noch ein heiRbegehrtes Medium darstellen. Der Manga-Sektor ist ,der am starksten
wachsende Bereich des deutschen Buchmarktes“®? und halt auch Uber ein Jahrzehnt
spater immer noch an.®® Vor allem die Etablierung des Manga Days im Jahre 2022,
der nun jahrlich im deutschsprachigen Raum veranstaltet wird, zeigt deutlich, wie

popular dieses Medium zurzeit ist.

Wahrend in frGheren Zeiten alle Comic-Produkte aus Japan als Manga bezeichnet
werden, ist dieses Herkunftskriterium heutzutage nicht mehr aktuell. In der heutigen
Zeit gibt es mehrere Werke, die als Manga bezeichnet werden, obwohl sie nicht von
japanischen Zeichner*innen oder aus Japan stammen. Ausschlaggebend dafur, dass
Werke als Manga bezeichnet werden konnen, ist, dass sie der japanischen
Zeichentradition stilistisch zugeordnet werden kénnen.®* Denn seit 2001 gibt es auch
deutschsprachige Autor*Innen und Zeichner*innen, die Mangas entwerfen und sich
dabei an die besondere Stilistik halten.® Diese deutschstdmmigen Mangas werden
mittlerweile auch gerne Germanga bezeichnet, zusammengesetzt aus den zwei

englischen Wortern german und manga.

Mangas bieten eine Vielzahl an unterschiedlichen Geschichten und kdonnen den
verschiedensten Genres zugeordnet werden. Aufgrund dieses hohen Stoffreichtums
findet jede Leserin und jeder Leser etwas, was fur sie/ihn von Interesse ist. Sei es
Action, Krimi, Fantasy, Abenteuer, bis hin zu Boys-Love, Girls-Love oder LGBTQ-

Themen, die oftmals auch einen aufklarerischen Beitrag leisten. Zu Beginn der

89 Eckstein: Shojo Manga. S. 7.

9 Vgl. Brunner, Miriam: Manga. Paderborn: Wilhelm Fink 2010. S. 12.

91 Vgl. Eckstein: Shojo Manga. S. 7.

92 Kasper, Bjorn: Manga fiir Leseanfangerinnen im Unterricht DaFZ. In: Zeitschrift fir Interkulturellen
Fremdsprachenunterricht 24/2 (2019). S. 264.

93 Vgl. ebd. S. 264f.

94 Vgl. Brunner: Manga. S. 12.

95 Vgl. Eckstein: Shojo-Manga. S. 54f.
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heranwachsenden Popularitat des Mediums haben sich die Verlage vor allem auf drei

Gattungen festgelegt, die sich an ein jeweils spezifisches Publikum richtet:

- Yonen-Manga: Diese Gattung ist fur Kinder bis 10 Jahren geeignet und
beinhaltet altersangemessene Stoffe und Themen, weshalb auch von
Kindermangas gesprochen werden kann.%

- Shojo-Manga: Das sind Mangas, speziell fir Madchen im Alter zwischen 10 und
18 Jahren, und setzt sich aus den Genres Fantasie, Liebe, Humor und Romantik
zusammen.®” ,Wie unterschiedlich das Setting auch sein mag“®, das zentrale
Thema von Shojo-Mangas ist ,die Welt der Emotionen und Beziehungen, vor
allem die der Liebe und Freundschaft.“®

- Shonen-Manga: Mangas, speziell fur Buben im Alter zwischen 10 und 18
Jahren, die Uberwiegend auf Action ausgelegt sind. Weiters kénnen Science-
Fiction und ,altersgerecht abgeschwachte Elemente aus Horror und Erotik“190

vorkommen.

Woher stammen aber diese Bezeichnungen und warum resultierten daraus
unterschiedliche geschlechts- und altersspezifische Genres? Shonen war die
Bezeichnung der ersten Wochenzeitschrift, die ab 1877 in Japan erschien und sich an
junge Menschen richtete. ,Das Wort shonen meint ursprunglich junge Menschen im
Allgemeinen, d.h. Jungen und Madchen.“’°! Im Jahr 1872, als in Japan die erste
allgemeine Schulpflicht eingefihrt wurde, gab es namlich ,in Bezug auf die Inhalte der
Schulfacher noch keine Unterschiede zwischen Madchen und Jungen.“'%? Erst einige
Jahre spater wurde zwischen der Bildung von Jungen und Madchen immer mehr
differenziert und ab 1895 erschien in der Zeitschrift Shonen eine Shojo-Kolumne, also
eine Rubrik fur Madchen, ab der sich dann der Begriff shojo verbreitete. 1902 erschien
die erste reine Madchenzeitschrift namens Shojokai ,und damit entstand in Japan die
Tradition der nach Geschlecht getrennten Zeitschriften.“1%3 Urspriinglich also sowohl

auf Madchen als auch auf Jungen bezogen, entwickelten sich geschlechtergetrennte

9% Vgl. Margardt: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 175.

97 Vgl. ebd. S. 175.

98 Pohl-Otto: Comics in Schule und Religionsunterricht. S. 88.

% Ebd. S. 88.

100 Margardt: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 175.

107 Mae, Michiko u.a. (Hrsg.): Japanische Popularkultur und Gender. Ein Studienbuch. Wiesbaden:
Springer VS 2016. S. 8.

102 Epd. S. 8.

103 Epd. S. 8.
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Zeitschriften und die Begriffe shonen und shgjo gingen daraus hervor und werden auch
heute noch flr diese Zielgruppen benutzt. Interessant ist auch die Tatsache, dass
diese Zeitschriften bis 1945 hauptsachlich literarische Werke enthielten und ab den
1950er Jahren vermehrt Manga darin veroffentlicht wurden, bis sich reine Manga-

Zeitschriften daraus entwickelten.104

Auch wenn Mangas in shonen- und shgjo-Werken unterteilt werden, zeigen Studien
und Umfragen, dass sowohl Jungen als auch Madchen sowohl shonen- als auch auf
shéjo-Mangas lesen.'® In der japanischen Gender-Forschung zeigt sich, dass viele
junge Manner in den 1970er und 1980er Jahren Madchen-Manga, also shdjo-Manga,
fur sich entdeckten, was dazu fuhrte, dass Liebesthemen auch bei shonen-Mangas
Einzug erhielt und somit das Genre der Liebeskomaddie fur die mannliche Zielgruppe
auftauchte.'%® Die Manga-Zeichnerin Takahashi Rumiko war Wegbereiterin dieses
Genres, die das Konzept einer romantischen shonen-Geschichte beispielsweise mit
der Manga-Serie Ranma Y2 zum Erfolg brachte. Takahashi Rumiko hat sich ,als erste
weibliche Kunstlerin in den mannlich dominierten Manga-Zeitschriften etabliert und
dazu beigetragen, Genre-Grenzen aufzubrechen und die verschiedenen Zielgruppen
wieder enger zusammen zu fiihren.“'” Mit Geschichten, die Action, Komddie und
Romantik verbinden, wurde auch innerhalb der shonen-Magazine die weibliche
Leserschaft immer grofler und anhand von Verkaufszahlen, die nach Geschlecht
aufgeschlusselt wurden, zeigte sich auch, dass ein signifikanter Teil der Leserschaft

von typischen Shonen-Mangas wie Naruto und One Piece weiblich ist.1%8

Neben den shgjo- und shonen-Werken haben sich auch weitere Bereiche etabliert, wie
beispielsweise der Begriff seinen, dessen Werke sich an junge, mannliche
Erwachsene richten oder josei, die sich an junge, weibliche Erwachsene richten.
Michiko Mae flhrt in ihrem Beitrag an, dass diese Differenzierung hinsichtlich
Geschlechter und Alter die gesellschaftliche Realitdt der japanischen Welt
widerspiegelt, welche trotz der Amerikanisierung nach dem Zweiten Weltkrieg eine

nach Geschlecht getrennte Kultur bis heute immer weiter reproduziert.'%®

104 \/gl. Mae: Japanische Popularkultur und Gender. S. 8f.
105 Vgl. ebd. S. 9.

106 \gl. ebd. S. 9.

07 Ebd. S. 9.

108 \Vgl. ebd. S. 9.

109 Vgl. ebd. S. 23.
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Die Genderforschung innerhalb der japanischen Popularmedien wie Anime und Manga
ist gro® und es gibt eine Vielzahl an Beitragen, die sich mit den verschiedensten
Gender-Perspektiven auseinandersetzen. Interessant ware hier auch eine didaktische
Auseinandersetzung, die aber den Rahmen fur diese Arbeit sprengen wirde. Dennoch
sollte der Gender-Aspekt nicht aul3er Acht gelassen werden und kann bewusst als
Reflexion dienen, um Schuler*innen auf bestimmte Fragestellungen aufmerksam zu

machen.

Bezuglich der Genderthematik ist noch der Begriff des Genderbending interessant, der

vor allem im Manga-Bereich stark verbreitet ist und dadurch Figuren dargestellt

werden, die von den traditionellen Geschlechterrollen-Vorstellungen abweichen.
Genderbender, das heilt Figuren, die mit Geschlechtergrenzen spielen und nicht

eindeutig mannlichen oder weiblichen Konstruktionen von Geschlecht zuzuordnen
sind, sind ein Motiv, das sich in vielen Manga und Anime findet."°

Dadurch, dass diese bestimmten Figuren nicht mit dem eigenen biologischen
Geschlecht in Verbindung gebracht werden, entstehen bei den Rezipient*innen
,Eindriicke von beispielsweise >weiblichen< Mannern oder >mannlichen< Frauen“'""
hinsichtlich der Geschlechterrolle. Dabei sind es mitunter diese Figuren, ,die
Leser/innen und Zuschauer/innen im Gedachtnis bleiben, da sie aus der
Heteronormativitat herausfallen, aber trotzdem darin integriert sind.“''? Diese Figuren,
die auch in popularen Manga-Serien wie Naruto oder One Piece auftauchen, kbnnen

mitunter einen Beitrag leisten, um stereotype Geschlechterrollen zu hinterfragen.

Auch wenn zum Beispiel shonen- und shojo-Mangas speziell flr unterschiedliche
Geschlechter konzipiert sind, so ,greifen [Madchen] durchaus auch zu Manga, die
nicht speziell fur sogenannte >weibliche Interessen< konstruiert sind und zum Beispiel
dem Action/Adventure-Genre angehéren.“''3 Ebenso kann es umgekehrt vorkommen,
dass Jungen zu Shojo-Mangas greifen, wenn sie diese Thematik ansprechend finden.
Die Unterteilung in Gattungen bietet also flir Menschen, die wenig Bertihrungspunkte
mit Mangas haben, einen groben Uberblick und gemessen am padagogischen Kontext

kann es durchaus Sinn machen, geschlechts- und altersspezifische Unterscheidungen

110 Mae: Japanische Popularkultur und Gender. S. 11f.

"1 Ebd. S. 97.

2 Ebd. S. 118.

13 Pohl-Otto: Comics in Schule und Religionsunterricht. S. 88.
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zu kennen. Letztendlich entscheiden aber die Leser*innen selbst, zu welchem Manga

sie greifen und was flr sie von Interesse ist.

Werden klassische Shojo-Manga wie beispielsweise Sailor Moon mit klassischen
Shonen-Manga wie Dragonball oder Naruto verglichen, fallt auf, dass sich diese zwei
Gattungen nicht nur anhand der Inhalte und Themen, sondern auch in ihrem
Zeichenstil unterscheiden. Zwar kdnnen auch moderne Manga-Geschichten aufgrund
ihrer Inhalte und Themen den genannten Gattungen zugeordnet werden, aber eine
solche klare Unterscheidung hinsichtlich ihres Zeichenstils Iasst sich mittlerweile nicht
mehr so klar eruieren und abgrenzen. Zwar greift jeder Mangaka auf manga-typische
Darstellungsformen zurlick, hat aber seinen ganz eigenen Zeichenstil. Trotz des
eigenen Zeichenstils greifen Mangaka aber auf ein ganz eigenes symbolisches
Repertoire zurtck, ,das sich vom Comic nach amerikanischer bzw. europaischer

Pragung unterscheidet‘ ''* und typisch fiir dieses Medium ist.

6 Die Besonderheiten von Comics und Mangas

In seinem Buch Comics richtig lesen geht Autor und Zeichner Scott McCloud nicht nur
einer Definition von Comics auf den Grund, sondern beschreibt und untersucht auch
die comicspezifischen Formen, Zeichen und Merkmale. Fur die Arbeit interessant sind
dabei auch seine Beobachtungen hinsichtlich der Unterschiede zwischen den
westlichen, amerikanischen und europaischen Comics und den japanischen Mangas,
die in diesem Kapitel herausgearbeitet werden. Um die speziellen Merkmale, Stile und
Charakteristika von Mangas beispielhaft veranschaulichen zu kénnen, wurden die
Manga-Reihen Black Clover, Your Name, Lonely Castle in the Mirror, Vinland Saga,
Haikyu!!, All You Need Is Kill und A Silent Voice fur Analysezwecke herangezogen.
Diese Varietat an Manga-Titeln sorgt zudem dafur, dass viele unterschiedliche Genres

abgedeckt und veranschaulicht werden kdnnen.

6.1 Sprache der Comics

Die Sprache der Comics besteht aus Symbolen. Dabei verwendet McCloud ,das Wort
,Symbol‘ als Ausdruck flir ein Zeichen, das flr eine Person, einen Ort, eine Sache oder

"4 Brunner: Manga. S. 15.
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eine Idee steht.“'"> Dabei unterscheidet er zwischen bildlichen Symbolen und nicht-
bildlichen Symbolen, bei denen ,die Bedeutung unverédnderlich und eindeutig [ist],
da sie abstrakte Inhalte bezeichnen, hat ihre Form keinen Einfluss auf ihre

Bedeutung. [Hervorhebung im Original]“1"®

S —— R s Wie in der Abbildung 6 ersichtlich, beschreibt

%%uﬁ?&%%ﬁﬁ @ "};" McCloud, dass bei Bildern die Bedeutung

raifiant Aol @ %/ varilert, je nachdem, wie sie von der
FORM.DIESE WEICHT

ﬁgﬁ;j@fﬁ;‘%&k tatsachlichen Form abweichen. Am Beispiel der

EE:CR‘D{AE‘EB‘;@’TV . % @ unterschiedlichen Gesichter wird beispielsweise

@ @ deutlich, dass einige naher an der Realitat sind,

=71 @ andere wiederum sind um einiges abstrakter.

A Dennoch erkennen Leser*innen in allen

dargestellten Formen ein Gesicht.""”

Abb. 6: McCloud: Comics richtig lesen. S. 36.

In Abbildung 7 werden unter-
schiedliche Grade an Abstraktheit
von einem Gesicht verdeutlicht.

Vom fotorealistischen, hin zu einem oBS CEHEANIS
B, e @ J&EY
mit bloRen Schattierungen, bis hin [ 7 A, 4

Zu einem sehr einfachen,

cartoonhaften Gesicht, welches nur
Abb. 7: McCloud: Comics richtig lesen. S. 37.

aus Strichen und Punkten besteht.

Egal ob ein Gesicht abstrakt oder einfach abgebildet wird, so schreibt McCloud, dass

unser Auge trotzdem zufrieden damit ist und es uns genau so real vorkommt wie ein

fotorealistisches Abbild.""® Es stellt sich dabei die Frage, wie es also dazu kommt,

,dass Cartoons jeden, ob jung oder alt, genauso stark ansprechen wie ein realistisches

Bild — oder sogar starker?“!"°

Wird von Zeichner*innen ein Bild oder eine Figur zu einem cartoonhaften Bild stilisiert,

so lassen sie nicht einfach Einzelheiten und Details weg, sondern sie konzentrieren

15 McCloud, Scott: Comics richtig lesen. Die unsichtbare Kunst. Hamburg: Carlsen 2001. S. 35.
116 Ebd. S. 36.

"7 Vgl. ebd. S. 36f.

"8 Vgl. ebd. S. 37.

9 Ebd. S. 38.

26



sich auf bestimmte Details. ,Durch die Reduktion eines Bildes auf seine wesentliche
JInformation‘ kann der Zeichner diese Information in einer Weise hervorheben, wie es

der naturalistischen Kunst nicht mdglich ist.“12°

DIE TATSACHE, DASS ABER IVOCH UNGLALB-
UNSER GEHIRN IN DER LICHER IST DER UM~
WAS SIEHST LAGE IST, AUS EINEM STAND, DASS WIR GAR

KREIS, ZWEI PUNKTEN NICHT ANDERS KONNEN,
UND EINEM STRICH EIN ALS DARIN EIN GESICHT
GESICHT ZUSAMMEN- ZU SEHEN. DAS GEHIRN

ZUSETZEN, IST ZWINGT UNS DAZU !
SCHLICHTWEG
UNGLAUBLICH {

bu WIRKLICH ?

Abb. 8: McCloud: Comics richtig lesen. S. 39.

In Abbildung 8 hebt McCloud die Tatsache hervor, dass wir Menschen nicht anders
kénnen, als in den wenigen Strichen ein Gesicht zu erkennen. In weiteren
Uberlegungen stellt er weiter dar, dass, wenn Leser*innen ein fotorealistisches Bild
eines Gesichts vor sich sehen, das Gesicht eines anderen erblicken. Sobald
Leser*innen aber ein cartoonhaftes, vereinfachtes Gesicht sehen, sehen sie sich
selbst darin.™
Ich glaube, das ist die primare Ursache der Faszination, die Cartoons auf Kinder
ausuiben, obwohl andere Faktoren wie Universalitat, Einfachheit und das kindliche
Aussehen vieler Cartoonfiguren ebenso eine Rolle spielen. Der Cartoon ist wie ein
schwarzes Loch, in das unser Ich und unser Bewusstsein hineingesogen werden [...]

eine leere Hille, in die wir schliipfen und die es uns ermdglicht, uns in einer anderen
Welt zu bewegen. Wir betrachten ihn nicht nur: Wir werden selbst zum Cartoon.'?2

Allgemein sind Darstellungen von Menschen und anderen Lebewesen in Mangas sehr
cartoonhaft und haben ihren eigenen, besonderen Stil. Besonders wenn Figuren eine
bestimmte Geflhlslage ausdricken, wird ihre Gesichtsmimik einfacher und beschrankt
sich auf bestimmte Zeichen, um ein spezielles Gefuhl zum Ausdruck zu bringen. Diese
Einfachheit sorgt aber eben auch dafiir, dass sich Leser*innen mehr in die Figuren

hineinversetzen kdnnen und quasi mit ihnen verschmelzen. Im Folgenden sind zwei

120 McCloud: Comics richtig lesen. S. 38.
121 Vgl Ebd. S. 44.
122 Ebd. S. 44.
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Beispielseiten unterschiedlicher Mangas abgebildet, in denen der cartoonhafte,

einfache Stil besonders zur Geltung kommt:

wiir in den
Rucken,

und véllig
unattraktiv
auf Frauen

Gelassenheit
ausstrahist

RAsta ... Die
Schwester ist
eine Geistliche
und kann daher
nicht heiraten. Ein
Finfzehnjahriger

Ich <H\\P
helfe dir, ot

W heitsfreund, mit
A3 dem du 15 Jah-

WIR EXTRA
REGELN FESTGELEGT
HABEN, UM PEM ANCEREN
NICHT IN SEIN LEBEN ZU
PFUSCHEN, WENN WIR DIE

Abb. 9: Tabata: Black Clover 1. S. 13. Abb. 10: Kotone: your name. 1. S. 138.

Viele Comiczeichner*innen greifen beim Zeichnen von Gesicht und Korper der Figuren
in unterschiedlichen Auspragungen auf die Einfachheit des Cartoons zurick, damit
Leser*innen sich mit den Figuren identifizieren kdénnen und somit eine hohe
Anteilnahme erzeugt wird. Die Umwelt und die Hintergrinde fallen dagegen oftmals
realistischer und naturalistischer aus, was im Grunde einen Bruch zwischen Figur und
Hintergrund erzeugt, aber diese ,Kombination erlaubt es dem Leser, hinter der Maske
einer Figur gefahrlos in eine Welt sinnlicher Reize einzutreten.“'?* Diesen Effekt von
stilisierten Figuren und naturalistischen Hintergrinden gibt es beispielsweise bei
europaischen Comics wie Asterix und Tim und Struppi, in Amerika wurde dieser Effekt

seltener genutzt, wohingegen er in Japan ,eine Zeit lang praktisch ein Nationalstil“?*

123 McCloud: Comics richtig lesen. S. 51.
24 Ebd. S. 51.
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war und es ,im japanischen Comic eine lange und reiche Tradition stilisierter

Figuren“1?s gibt.

McCloud fugt dabei aber an, dass in jungster Zeit japanische Comic-Fans auch ein
Faible fur fotorealistische Zeichnungen entwickelt haben, was zu einer symbolischen
Spannweite flhrte, ,von extrem cartoonhaften Figuren bis zu fast fotografischen
Hintergrinden.“'?¢ In den Abbildungen 11 und 12 ist unter anderem diese Spannbreite
sichtbar. In Abbildung 12 befinden sich die Figuren in den oberen Panels in einer sehr
realistisch anmutenden Umgebung, wahrend die Figuren selbst im typisch japanischen
Stil, cartoonhaft, gezeichnet sind. Auch in Abbildung 11 ist der Kontrast zwischen der

gezeichneten Figur und der realistischen Stadt im oberen Panel sichtbar.

=S pajsr
S, = SIE A

e
e ]
s

HAT SIE
ETWAALF MICH |\
GEWARTET...?

Abb. 11: Oima: A Silent Voice 1. S. 109. Abb. 12: Kotone: your name. 1. S. 88.

125 McCloud: Comics richtig lesen. S. 51.
126 Ebd. S. 52.
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In Abbildung 13 ist ebenfalls dieses
Stilmittel visualisiert, denn das detailreich
gezeichnete Gebaude  wirkt im

Gegensatz zur Figur sehr naturalistisch.

Aber die japanischen Zeichner gingen
nach McCloud noch einen Schritt weiter.

Einige von ihnen erkannten, dass sich die

objektivierende Kraft naturalistischer
Zeichnungen auch noch anders nutzen
lasst. Wahrend sie die meisten Figuren
einfach gestalteten, um dem Leser die
Identifikation zu erleichtern, zeichneten
sie andere Figuren naturalistischer, um
sie zu objektivieren und zu betonen, dass

sie anders sind als der Leser.127

In dieser Hinsicht unterscheidet sich der Abb. 13: Tabata: Black Clover 1. S. 105.
japanische  Manga deutlich  vom
westlichen Comic und hat sich dementsprechend ,in eine ganz andere Richtung

entwickelt als der westliche. [Hervorhebung im Original]“ 128

6.2 Leerstellen

Auch wenn in einem Comic-Panel nicht alles sichtbar ist, erzeugt unser Gehirn aus
dem unvollstandigen ein vollstandiges Bild. Dieses Phanomen, ,dass wir das Ganze
erkennen, obwohl wir nur Teile davon wahrnehmen“'?®, nennt Scott McCloud
Induktion. Beim Betrachten eines Films finden beispielsweise

ununterbrochen Induktionsschlisse statt ... vierundzwanzigmal pro Sekunde, um

genau zu sein: Unser Gehirn wandelt, unterstitzt von der Nachwirkung der
Empfindung, eine Reihe von Einzelbildern zu einer fortlaufenden Bewegung um.'*

127 \Vgl. McCloud: Comics richtig lesen. S. 52.
128 Ebd. S. 52.
129 Ebd. S. 71.
130 Epd. S. 71.
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Ein Medium baut wie kein anderes auf Induktion

auf, ,ein Medium, bei dem der Zuschauer
willentlich und bewusst mitwirkt und die Induktion
der Vermittler des Wandels, der Zeit und der
Bewegung ist“!3!, namlich der Comic. In dem Spalt
zwischen zwei Panels, die als Leerstelle oder von
amerikanischen Comic-Fans auch als Rinnstein
bezeichnet wird, ,liegt viel von der Magie und der

besonderen Faszination des Comics!“132

VERRECKE I
: - /// -

Abb. 14: McCloud: Comics richtig lesen. S.

75.

Wie in Abbildung 15 von McCloud grafisch verdeutlicht, erzeugt unser Gehirn aufgrund

aneinandergereihten Panels eine zusammenhangende Geschichte. Bei einer Figur,

die sich bewegt, ist solch ein induktiver Gedankenvorgang schneller und leichter zu

bewerkstelligen. Anders sieht es aber aus, wenn zwischen zwei Panels kein direkter

Bezug herrscht, wie beispielsweise in Abbildung 14. Es sind zwei Personen zu sehen,

wobei eine von einer anderen

mit einer Axt verfolgt wird. Im

COMIC-PANELS ZERLEGEN ZEIT UND RAUM zU EINEM ABGEHACKTEN, STAKKATOWAFTEN
RHYTHMUS GETRENNTER AUGENBLICKE.

nachsten Panel ist eine Stadt

in der Nacht zu sehen und es

R\ f

wird ein Schrei durch das

\‘.l

[

). {

Soundword ,EEYAA!* erzeugt.

In dieser Leerstelle zwischen

ABER DIE INDUKTION ERMOGLICHT ES UNS, DIESE AUGENBLICKE ZU VERBINDEN UND GEPANKLICH
EINE IN SICH ZUSAMMENHANGENDE, GESCHLOSSENE WIRICLICHKEIT ZU KONSTRUIEREN,

den zwei Panels konstruiert

WENN V/SUELLE
SYMBOLE DAS

BILDEN, IST/NDUKTION

unser Gehirn mittels Induktion SEINE GRAMMATIFC.

eine Geschichte, die bei jedem

Leser und jeder Leserin 481;,
unterschiedlich ausfallen C%

kann.

VOKABULAR DES COMICS

UND DA BE| UNSERER
DEFINITION DES
CoMICS DIE ANORPNUNG

VON ELEMENTEN IM
MITTELPUNKT

Q©

INDPDUKTION

-~ SIND comics
INEINEM SEHR
REALEN SINN

INDUKTION !

Abb. 15: McCloud: Comics richtig lesen. S. 74.

131 McCloud: Comics richtig lesen. S. 73.
132 Ebd. S. 74.
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Die Beteiligung des Publikums ist in jedem Medium ein wirkungsvolles Mittel.
Filmemacher haben schon vor langer Zeit erkannt, wie wichtig es ist, dem Zuschauer
Raum flur seine Fantasie zu lassen. Aber wahrend der Film die Fantasie des
Zuschauers nur fur gelegentliche Effekte in Anspruch nimmt, ist der Comic viel 6fter
auf sie angewiesen. [...] Die bewusste, freiwillige Induktion des Lesers ist das primare
Mittel des Comics zur Simulation von Zeit und Bewegung.“'33

Es gibt mehrere Techniken, wie Zeichner*innen den Weg von einem Panel zum
anderen zeichnen, die McCloud in sechs unterschiedliche Kategorien unterteilt. Die

einzelnen Beispiele der Kategorien sind in Abbildung 16 visuell dargestelit.

1. Von Augenblick zu Augenblick (erfordert

sehr wenig Induktion) L | W& on auGENBLICK
2. Von Handlung zu Handlung S S aucenBLIck
3. Von Gegenstand Zu Gegenstand & K 2
3 ]
" . , :
(Leser*innen mussen bereits mehr dazu VON HANDLUNG
beitragen, um Ubergédnge mit Bedeutung =) B f,ngLUNG

zufallen) 3

4. Von Szene zu Szene (Raum- und . ONICECENSTAND
Zeitdifferenzen  werden  Ubersprungen; ! B GEGENSTAND
erfordert oft deduktives Denken)

5. Von Gesichtspunkt zu Gesichtspunkt (der

4.

VOoN SZENE

Blick gerat auf Aspekte eines Ortes, einer
Idee oder Stimmung)

6. Paralogie (keine logische Beziehung

VON GESICHTSPUNK

zwischen den Panels) 2 ME zu
] W= GESICHTSPUNKT

6.

PARALOGIE

Abb. 16: McCloud: Comics richtig lesen. S.
82.

133 McCloud: Comics richtig lesen. S. 77.
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Je hoher die Kategorie, desto mehr muss der Leser beziehungsweise die Leserin
zwischen den Panels interpretieren. Wahrend also in Kategorie 1 sehr wenig Induktion
erforderlich ist, steigt dies in den Kategorien 4, 5 und 6. Nun ist interessant, wie oft
Comic-Zeichner*innen in Europa, Amerika und Japan auf die jeweiligen Kategorien
zuruckgreifen, um Bewegungs- und Zeitablaufe zwischen den Panels zu erzeugen.
Eine verschiedene Auswahl an amerikanischen Comics zeigt, dass am haufigsten
Kategorie 2 gewahlt, und seltener auf Kategorie 3 und 4 zurlckgegriffen wurde.
Kategorie 1, 5 und 6 kam wenig bis gar nicht vor. Ein ahnliches Ergebnis zeigte sich

auch beim Querschnitt europaischer Comics (siehe Abbildung 17 und 18).

Kategorie 2, 3 und 4 sind jene Arten von Ubergéngen, die Geschehnisse einer
Geschichte effizient und pragnant wiedergeben. Aus diesem Grund ist leicht erklarbar,
wieso Comic-Zeichner*innen vermehrt genau diese drei Kategorien in ihren Comics

verwenden. ,Bei der flnften Kategorie hingegen ,geschieht’ gemass (sic!) Definition

X-MEN #1 * HEARTBREAK SOUP” BETTY LVERONICA NAUGHTY BITS
| | ]|
= | B
EINE BELIEBIGE | 1 I
AUSWAHL VERSCHIE- L
DENER AMERIKANISCHER 1
COMICS ZEIGT ZIEMLICH E
DURCHGANGIG 1]
DASSELBE - = =] 3
VERHALTNIS. CLAREMONT & LEE G. HERNANDEZ DOYLE gDECARLO GREGORY
FRANK IN THERIVER | EiN VERTRAG MITGOTT MAUS DONALD DucK
) | 0 | I |1 |
I } ] ) o I
I - L =
WOODRING EISNER SPIEGELMAN BARKS

Abb. 18: McCloud: Comics richtig lesen. S. 84.

SGUEAK THE MOUSE ASTERIX
T T

WILKOMMEN AUFALFLOLOL |  THE LONG JOMORROW
=l

SEEE=

[
EINQUERSCHNITT | | I
DURCH BEKANNTE —————
EUROPAISCHE COMICS 11
ERGIBT EIN AHNLICHES, mE=E=
WENN AUCH NICHTGANZ et
SO EINHEITLICHES |
BILD. -

MATTIOL! GOSCINNY &UDERZO CHRiSTIN & MEZIERE S o' BANNON & MOERIUS
WEL.CHE
SCHLUSSE
KONNEN WIR MANHATTAN AUSSER KONTROLLE DIE SCHWARZE INSEL KLOKSLAG
DARAUS 1] G | | 1
ZIEHEN? | 0 - - -
!
TARDI MANARA HERGE JOOsT SWARTE

Abb. 17: McCloud: Comics richtig lesen. S. 83.
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Uberhaupt nichts“'**, da eben durch einzelne Panels eine Art Stillleben gekennzeichnet
wird, das fur Atmosphare oder Stimmung sorgen soll und die Paralogien bei Kategorie
6 ,haben naturlich gar nichts mit Ereignissen oder sonstigen narrativen Absichten am
Hut.“1% In weiterer Recherche wurde von McCloud der beriihmte japanische
Comiczeichner Osamu Tezuka untersucht, der sich erstaunlicherweise von
amerikanischen und europaischen Comics unterschied. Kategorie 2 und 3 wurde
ahnlich haufig verwendet, ,am verbliffendsten ist aber der betrachtliche Anteil der
flnften Art des Ubergangs, einer Kategorie, die im Westen hochst selten ist.“1%
Ubergénge ,von Gesichtspunkt zu Gesichtspunkt' waren beinahe von Anfang an ein
zentraler Bestandteil des japanischen Mainstream-Comics. Diese ruhigen,
besinnlichen Kombinationen, die meist verwendet werden, um eine Stimmung oder die
Atmosphéare eines Ortes zu vermitteln, scheinen den Lauf der Zeit anzuhalten. [...]

Anstatt praktisch als Bricke zwischen verschiedenen Augenblicken zu agieren, muss
der Leser hier einen einzigen Augenblick aus verstreuten Fragmenten

zusammenflgen.'’

WENN WIR VERSCHIE-
DENE ANPERE JAPANISCHE
ZEICHNER UNTERSUCHEN, KOMMEN
WIR ZU AHNLICHEN RESULTATEN
WIE BE| TEZUKA — EINSCHLIESS -
LICH EINER STARKEN PRASENZ
DER FUNFTEN

KATEGORIE.
750 RIDER FATHER £ SON WoLF dcus
(R#HEL7) HAYAS| & OSIMA KOIKE £ KodiMA
= |
i i
4 E gt
A
z /__ AKIRA CYBORG 009 PHOEM %
KATSUHIRO OTOMO SHOTARO ISHIMOR| QSAMU TEZUVKA
2 A
| A |

Abb. 19: McCloud: Comics richtig lesen. S. 88.

Abbildung 19 zeigt, dass im Vergleich zwischen europaischen, amerikanischen und
japanischen Comics ein Unterschied besteht. So werden in Mangas andere
Ubergange verwendet und die Verteilung der einzelnen Kategorien von Ubergéangen

unterscheidet sich enorm von denen der westlichen Comics.

134 McCloud: Comics richtig lesen. S. 85.
135 Ebd. S. 85.
136 Ebd. S. 86.
137 Ebd. S. 87.
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Solch ein Ubergang der Kategorie 5 zeigen
sowohl Abbildung 20 als auch Abbildung

21. Von oben nach unten gelesen wird von

KLASSE!
WAS,

MIR DOCH
SCHNUREZ!

ISHIDA?!

einer Szene, in der sich zwei Schiler*innen
unterhalten, zu einer Szene gewechselt, in

der man das Schulgebaude von aulen

sient. Auf dem Bild sieht man einen

WO SOLLEN
WIR HEUTE
SPIELEN,
SHIMA?

Kirschblitenbaum, der seine Blatter verliert

und als Soundword ein ,KRAH® das von
einem Vogel stammt. Dieses Panel erzeugt

eine Atmosphare der Stille und ein Geflhl

Muss Zur

PAUKSCHULE.

der Leere und Einsamkeit. Es ist nur das

Schulgebaude und die Natur zu sehen,

keine Schiler*innen und kein Larm,

KRIEG DAHEIM
NOCH ARGER.

sondern nur die Gerausche der Natur.

llf e

Abb. 20: Oima: A Silent Voice 1. S. 45.

Ahnlich verhalt es sich bei Abbildung 21. Im

ersten Panel ist zu sehen, wie zwei

Schwestern mit ihrer GroRmutter reden.

Zwischen Panel 1 und Panel 2 gibt es einen

SCHULLINI-

Szenenwechsel, der nur durch das Bild

eines Berges visualisiert wird. Interessant

ist das Panel links unten, das nur die
Wolken zeigt und somit wieder einen

Ubergang der Kategorie 5 darstellt.

v | Sy % W Einerseits konnen die Wolken die Zeit

" MEHR WEISS

symbolisieren, die wahrend der Wanderung

vergeht, andererseits auch die Stimmung

der Szenerie unterstreichen, die geflllt von
Freiheit und Natur ist und wiederum eine

Form der Stille und Pause vermittelt.

Abb. 21: Kotone: your name. 1. S. 138.
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Worin liegt aber die Ursache, dass in Mangas die funfte Kategorie eine so grof3e Rolle
spielt? McCloud sieht die Ursache in der ferndstlichen Tradition und Kultur verankert,
denn ,seit Jahrhunderten ist der Gedanke, dass Auslassungen genauso Teil eines
Kunstwerks sind wie seine ,Bestandteile’, eine Besonderheit des fernen Ostens*'3® und
sowohl die Kunst wie auch die Musik befasst sich mit negativem Raum und der Stille,
weshalb auch Comic-Kinstler*innen diese Stille in ihren Werken miteinbeziehen,
~,denn mehr als irgendwo anders auf der Welt ist der Comic in Japan eine Kunst der

Pause.“1%

Interessant an Abbildung 22 ist, dass
die komplette Seite aus Ubergangen
der Kategorie 5 besteht. Eigentlich

konnte die Seite auch Kategorie 6

pi% WENN IcH |
o= % aursTere, §

| o ics L% | darstellten, also eine Paralogie, weil

| £S WEDER

= SEN, ABER

1e6e- ] ein konkreter Zusammenhang
. zwischen den vier Panels nicht auf den
ersten Blick ersichtlich ist. Ein Text in
der Form eines Voice-Overs einer
Hauptfigur gibt keinen konkreten
Hinweis auf die einzelnen Bilder. Aber
die Funktion der Bilder ist deutlich: Sie

~ erzeugen Stimmung und

unterstreichen die Geflhlswelt der
Protagonistin. Zudem, und das erfahrt
man als Leser*in erst im Laufe der

Handlung, werden in den ersten

Abb. 22: Kotone: your name. 1. S. 2. beiden Panels oben bereits die zwei
Handlungsorte (Dorf in der Natur und

Grollstadt Tokyo) bebildert und so ein Stimmungsbild erzeugt. Auch der
Kometenschauer im dritten Panel gewinnt erst im Laufe der Handlung an Bedeutung.

Das komplett schwarze Panel kann wiederum mehrere Bedeutungen haben, wie zum

138 McCloud: Comics richtig lesen. S. 90.
139 Ebd. S. 89f.
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Beispiel eine traurige Gefuhlswelt der Protagonistin oder das Erzeugen einer dusteren
Grundstimmung. Was stattfindet, ist erneut die typische Stille und Pause zwischen
allen vier Panels und die Seite erfordert von Leser*innen ein hohes Mal} an Induktion,

Fantasie und Vorstellungsvermogen.

6.2.1 Eine Welt der Sinne

Der Comic ist ein monosensorisches Medium, dass sich den Leser*innen nur auf
visueller Ebene entgegenstellt. Dennoch schafft es der Comic, den Leser*innen eine
ganze Welt von Eindrucken zu vermitteln. Auch dazu dient die Leerstelle zwischen den
Panels. ,Innerhalb der Panels jedenfalls kénnen wir [die Comic-Zeichner*innen, Anm.
von MI] Informationen nur visuell darstellen, aber zwischen den Panels wird keiner
unserer Sinne gebraucht. Und genau deshalb werden hier alle Sinne aktiv!“14°
Wahrend Sprechblasen, Striche oder Soundwords innerhalb eines Panels bestimmte
Sinneswahrnehmungen darstellen, so kénnen diese in den Panels eben nur visuell
dargestellt werden. Durch Induktion und die Fantasievorstellungen kdnnen die
Leser*innen zwischen den Panels aber selbst diese Sinne splren. So kann durch die
Vorstellungen der Leser*innen etwas gehdrt, gerochen oder sogar geschmeckt
werden. Diese Besonderheit der Leerstelle zwischen den Panels gibt es nurim Comic.
So gelangt McCloud zu folgender Schlussfolgerung: ,Keine andere Kunstform gibt
ihrem Publikum so viel und verlangt zugleich so viel von ihm. [...] Das, was zwischen

diesen Panels geschieht, ist ein Zauber, den nur der Comic erzeugen kann.“141

Dieser, von McCloud bezeichnete Zauber, soll in Abbildung 23 nochmal analysiert und

veranschaulicht werden.

140 McCloud: Comics richtig lesen. S. 97.
41 Ebd. S. 100.
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... wie sich

eines Tages

vor meinen
Augen...

... ein Tor in
eine andere
Welt &ffnet.

Manchmal
trdume ich
davon...

4
Abb. 23: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 42-43.

Die Handlung beginnt rechts oben, wo die Mutter das Haus verlasst. Es folgt ein
Ubergang zu einem Gericht, das mit Folie eingedeckt ist. Vermutlich handelt es sich
um ein Essen, dass die Mutter fur ihr Kind vorbereitet hat. Es folgt ein weiterer
Ubergang zu Schiiler*innen, groR und klein, die draufien auf dem Weg zur Schule sind.
Im einem weiteren Panel ist ein Lieferwagen und einen Arbeiter zu sehen, der einen
Markt beliefert. Alle vier Panels kommen ohne Text, Sprechblasen oder Soundwords
aus. Dennoch sorgt das menschliche Gehirn dafir, dass man die Umgebung und ihre
Gerausche wahrnimmt, vor allem zwischen den Panels. Vielleicht hort man das
Schliel3en der Tur, als die Mutter das Haus verlasst. Vielleicht nimmt man den Geruch
oder Geschmack des Essens wahr. Und vielleicht hort man lachende Kinder, die auf
dem Weg zur Schule sind. All das geschieht auf und zwischen den Panels. Erst im
funften Panel wird eine Spur der Handlung deutlich: Die Tochter ist allein zuhause,
wahrend andere in die Schule gehen. Die Texteinblendung im letzten Panel beschreibt
ihre Gedanken: Sie traumt von etwas. Was ebenfalls in Panel 5 wahrnehmbar ist, ist

der Fernseher, der Gerausche macht, wahrend das Madchen sich davon abwendet.
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Ihr Gesicht, von ihren Haaren bedeckt und der Blick nach unten gerichtet, erzeugt ein
Gefluihl von Trauer und Angst. Die komplette Manga-Seite zeigt deutlich die Stimmung
und Atmosphare der AulRenwelt, der Welt im Haus und aulRerdem die Geflihlswelt des
Madchens. Durch diese zwei Seiten werden Leser*innen durch die Anordnung und
Ubergénge der einzelnen Panels gefordert und der Zauber der visuellen Welt wird nicht

nur sichtbar, sondern auch hor- und fuhlbar.

6.3 Zeit und Bewegung

Zwischen den Panels ,erganzt unser Gehirn die dazwischen liegenden Augenblicke
und erzeugt die lllusion von Zeit und Bewegung“'4?, aber auch innerhalb eines Panels
kann Zeit und Bewegung erzeugt werden, namlich mit Wortern und Symbolen, die Ton

und Schall erzeugen und darstellen. So macht es einen Unterschied (Abbildung 24),
P}ﬁh?’ |

1 GIBT SEIN i
i LETZTES! e F

ER GAB SEIN LETZTES,
ALS...

ob ein Panel mit Wértern und Symbolen

auskommt oder ohne. Das linke Bild wird vom
Betrachter beziehungsweise der Betrachterin [} y e
als Augenblick wahrgenommen, in dem keine '

(¥]

Zeit existiert. Erst die Sprechblase mit dem } /

Text sorgt dafur, dass eine lllusion der Zeit F=

und Bewegung innerhalb des Panels erzeugt E=——=="A0F =
Abb. 24: McCloud: Comics richtig lesen. S. 107.

wird.

1CH MEIN, ICH KBNNTE

GENAUSO GUT GEHIRN-

CHIRURG WERDEN |
s

Auch das Panel selbst, das ganz

unterschiedliche Formen annehmen kann,

kann das Leseerlebnis beeinflussen und

ein Zeitempfinden hervorrufen. Liest man S e "““i’:
die Comics von Abbildung 25, so vergeht ;:\
die Zeit im ersten Comic ganz oben /&\/’é&
schnell, da sich nur ein Panel zwischen ["“~ée" K»msi
_—

erstem und letztem befindet. Diese

Zeitspanne kann nun durch einfligen

mehrerer Panels verlangert werden wie Abb. 25: McCloud: Comics richtig lesen. S. 109.

42 McCloud: Comics richtig lesen. S. 102.
39



im zweiten Comic, aber vielmehr erzeugt der dritte Comic eine langere Zeitdauer durch
die Formanderung des Panels, das sich, wie die Zeit, ausdehnt. Auch ein Panel wie
die der Kategorie 6, die also eine Stimmung erzeugen sollen, kdbnnen den Eindruck
von einer Zeitlosigkeit ausdricken. ,Dieser Effekt kann noch gesteigert werden, indem
das Panel angeschnitten wird. Die nicht langer von dem gewohnten Symbol, dem
geschlossenen Panelrahmen, eingegrenzte Zeit entrinnt in den zeitlosen Raum.*143
Diese Technik, dass der Panelrahmen an der Seite des Buches angeschnitten wird,
ist vor allem in Japan gebrauchlich und in fast jedem Manga zu finden (siehe Abbildung
20, 21 und 23).144

Wie wird nun innerhalb eines einzelnen Panels Bewegung erzeugt, wo es sich doch
um ein statisches Medium handelt? Die Antwort sind Bewegungslinien, auch speed
lines genannt, die innerhalb eines Panels fur Dynamik und Bewegung sorgen. Es gibt
dabei unterschiedliche Arten, wie Bewegungslinien eingesetzt werden, McCloud stellt
aber fest, dass, wahrend in Europa sparsam mit der Bewegungslinie umgegangen
wird, es wiederum ,die Japaner mit inrer vollkommenen eigenstandigen Comic-Kultur
[waren], die sich dieses Konzept der Bewegungsdarstellung zu eigen gemacht haben.

[Hervorhebung im Original]“145

7 Spezifische Charakteristika von Mangas

In den vorigen Kapiteln wurde ersichtlich, dass ein Comic nicht nur eine bloR3e
Aneinanderreihung von Bildern ist und durch Texte erganzt wird. Es steckt viel mehr
in Comics, als es Ublicherweise gedacht wird und der Comic sollte nicht als seichte
Kinderlektlre abgestempelt werden. Tatsachlich erfordert das Lesen von Comics und
Mangas eine hohe Denkleistung. Auch wenn Mangas eine Art von Comic darstellen,
so gibt es doch Merkmale, die ihn vom amerikanischen und europaischen Comic
unterscheiden. Einige Unterschiede wurden von McCloud erforscht und oben erlautert.
Es gibt aber noch weitere spezifische Charakteristika, die Mangas von westlichen

Comics abgrenzen.

143 McCloud: Comics richtig lesen. S. 111.
144 \/gl. ebd. S. 111.
45 Ebd. S. 121.
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7.1 Augen

Ein bekanntes Merkmal von Mangas sind die Ubertrieben grofl3 dargestellten Augen
der Charaktere. Oftmals werden diese als Verniedlichung angesehen und diese
Augendarstellung wird mit dem Begriff des Kindchen-Schemas assoziiert. Nielsen
stellt aber in seinen Untersuchungen fest, dass diese Betrachtungsweise keineswegs
der Fall ist, ebenso ,wenig liege dem ein vermeintliches asiatisches Schonheitsideal,
welches in der realen Welt sogar mit chirurgischen Eingriffen verfolgt werde,
zugrunde.“'#¢ Vielmehr diese
spezielle visuelle Darstellung
der Augen ,den Blick in die

Tiefe zulassen, sie sollen das

Publikum einladen, in die
,Seele’ der gezeichneten
Figur zu schauen.“™” Auch
Schodt beschreibt die Augen
in ahnlicher Weise, namlich
als ,a windows on the soul,

and one of the first places

emotions are  physically L& /A . ~ /5 5 PR ok
Durch die Abb. 26: Darstellung der Augen in Lonely Castle in the Mirror.

manifested. 148
Augen werden somit die Emotionen der Charaktere dargestellt und als Leser*in kann
man sich so besser in die Figur hineinfihlen. Abbildung 26 zeigt eine Collage der
Hauptfigur des Mangas Lonely Castle in the Mirror. Durch die Darstellung der Augen
und auch der Mimik werden die einzelnen Emotionen und Geflhlslagen der Figur
ersichtlich. So wirkt die Person in der Abbildung beispielsweise erstaunt, entschlossen,

angstlich, traurig, vertraumt oder freudig.

7.2 Darstellung von Bewegung

Mangazeichner*innen nutzen viele Gestaltungsmittel, um Bewegungsdarstellungen zu

vermitteln und schopfen diese ,,aus einem grof3en Repertoire an Mdglichkeiten, die es

146 Kasper: Manga fiir Leseanfangerinnen im Unterricht DaFZ. S. 266.
47 Ebd. S. 266.
148 Ebd. S. 267.
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ihnen erlauben, kinetische Eindriicke festzuhalten und zu vermitteln.“'4% Drei spezielle
visuelle Strategien, die haufig in Mangas vorkommen und typisch fir dieses Medium

sind, sind die Pose, die Bewegungslinien und die Subjektivierung.

7.2.1 Pose

Die Pose stellt eine Momentaufnahme dar, die vom Prozess der Bewegung isoliert
betrachtet wird. Das bedeutet, dass ein Korper oder eine Bewegung zwischen den
Panels als Stillstand gezeichnet wird und das ,Davor und Danach wird durch die
Vorstellungskraft des Betrachters erganzt.“*0 Die Pose betont das Momenthafte und
Mangazeichner*innen nutzen bewusst dieses stilistische Mittel, um die Kraft und
Spannung der Bewegung zu verdeutlichen, was zur Folge hat, dass ein
Spannungsaufbau entsteht.’®! In der Mangaserie Haikyu!! geht es um die Sportart
Volleyball, was zur Folge hat, dass dort viel Bewegung dargestellt werden muss. Autor

und Zeichner Haruichi Furudate greift dabei oft auf das Stilmittel der Pose zur(ck.

... OPER

\;L | ZUM TEAM |
DER HALS-
o/, FRAUEN AUS |
A WENN ICH bz gj:s%} -
| o e | et
If KANN, MUSS!
| WERDE ICH J !\ =
| PAs AUCH ‘ 5
| MACHEN! i )
1 by 5=
< I ACKA-BEAU
-~

Abb. 27: Furudate: Haikyu!! 1 S. 53.

49 Brunner: Manga — Die Faszination der Bilder. S. 64.
150 Epd. S. 66.
151 Vgl. ebd. S. 68.
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Haufig wird bei der Pose das stilistische Mittel der Ubertreibung genutzt, ,um die Kraft
und Spannung der Bewegung zu verdeutlichen.“'%2 Bestimmte Korperteile werden
dabei extrem Uberzeichnet dargestellt und konnen Uberlang gezeichnet sein. Ein
Beispiel dafur ist in Abbildung 27 zu sehen. Ohne Hilfsmittel wie etwa Bewegungslinien
wird eine Beweglichkeit nur durch den Stil der Pose vorgetauscht. Die Haltung der
Figur zeigt eine Bewegung des Laufens, jedoch wird erst durch die Uberlange des
rechten Beines ein Bewegungsablauf beim Lesen simuliert. Auch in Abbildung 28

finden sich zwei Posen, wobei beim untersten Panel wiederum die Deformierung und

s

Abb. 28: Furudate: Haikyu!! 1 S. 124. Abb. 29: Furudate: Haikyu!! 1 S. 45.

L =

Uberlange der Hand, die gerade einen Ball abwendet, auf eine typisch stilistische
Ubertreibung hindeutet und somit erneut, obwohl sich das Bild nicht bewegt,
Bewegung und Dynamik im Bild erzeugt. Abbildung 29 zeigt ebenfalls eine Pose, hier
wird aber zusatzlich mit Bewegungslinien gearbeitet. Durch die Anordnung der
Bewegungslinien, die sich nur in der unteren Halfte am Rand des Panels befinden,
wird eine Art von Subjektivierung erzeugt und zudem auch zeichnerisch dargestellt, in

welche Richtung sich der Ball bewegt.

52 Brunner: Manga — Die Faszination der Bilder. S. 68.
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7.2.2 Linie

Die wohl bekannteste Form der Bewegungsdarstellung ist die Bewegungslinie, die im
englischsprachigen Raum auch speedline genannt wird. Brunner hebt hervor, dass die
Bewegungslinie  ,zum vielleicht wichtigsten  zeichnerischen  Mittel der
Bewegungsdarstellung im Manga avanciert*'>® ist. Bewegungslinien bieten die
Moglichkeit, komplexe Bewegungsablaufe visuell darzustellen. Vor allem die
Hintergrinde der Panels beziehungsweise die Hintergrinde einer Figur werden mit
Linien ausgefillt, um eine Bewegung zu verdeutlichen. Diese Linien sind ,auch dazu
geeignet, den Leser mit der subjektiven Perspektive der Figur zu konfrontieren“'%* und
es kann durch die Veranderung des Panels
mit Linien ,eine ldentifikation des Lesers
mit der handelnden Figur unterstutzt

werden.“1%5

In Mangas sind Hintergrinde in Panels
haufig mit Bewegungslinien ausgefillt, weil N
Manga-Zeichner*innen bewusst  die
Identifikation des Lesers beziehungsweise
der Leserin mit den Figuren erreichen
wollen, um eine hohe emotionale
Beteiligung zu erreichen.’® Dort, wo
eigentlich ein Hintergrund dargestellt

werden soll, befinden sich nun Linien. Dies

sorgt dafir, dass die Bewegung nicht mehr

objektiv in Relation zu einem statischen

Hintergrund, sondern aus Sicht der

Hauptfigur  subjektiv.  wahrgenommen

wird. 157

Abb. 30: Yukimura: Vinland Saga 1. S. 111.

153 Brunner: Manga — Die Faszination der Bilder. S. 73.

54 Ebd. S. 78.

55 Ebd. S. 78.

156 Ebd. S. 79.

157 K6hn, Stephan: Traditionen visuellen Erzahlens in Japan. Eine paradigmatische Untersuchung vom
Faltbildschirm zum narrativen Manga. Wiesbaden: Harassowitz 2005. S. 239.
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Der Betrachter Ubertragt die durch die Speedlines verkdrperte Bewegungsrichtung
instinktiv auf die vorgeblendete Figur. Dieser Trick bewirkt, dass der Rezipient die Figur
als bewegt empfindet [...]. Gerade fur das Medium Manga, welches mit vielen
Perspektivwechseln und Fokussierungen auf Details in Mimik und Gestik arbeitet, ist
dies von grofRRer Bedeutsamkeit. Lasst sich doch auf diese Weise eine hohe
Erzahlgeschwindigkeit mit groRer Detailverliebtheit kombinieren. '8

Ein gutes Beispiel fur Bewegungslinien findet sich auf einer Seite in der Mangaserie
Vinland Saga, bei der sich Hauptprotagonist Thorfinn auf einen Rachepfad begibt, um
die Modrder seines Vaters ausfindig zu machen. In der Mangaserie kommen viele
Kampfe vor, weshalb hier viel mit Bewegungslinien gearbeitet wird, um Dynamik und
Bewegung zu veranschaulichen. In Abbildung 30 findet sich ein Ausschnitt solch eines
Kampfes. Im Panel rechts oben wird die erste Bewegung von Thorfinn angedeutet, der
sich in Richtung seines Gegners bewegt. Die verschwommene Zeichnung seiner Figur
bringt zusatzlich mehr Dynamik ins Bild. In den weiteren Panels werden nur
Ausschnitte von Gesichtern und Handen gezeigt. Die Bewegungslinien rundherum mal
ausgeblendet, handelt es sich dabei nur um statische Bilder. Erst durch den Einsatz

der Bewegungslinien entsteht Bewegung in den Képfen der Leser*innen.

Weitere Beispiele, bei der Leser*innen eine Bewegung aufgrund von speedlines auf
die Figur Ubertragt sind in Abbildung 31 und Abbildung 32 zu erkennen. AulRerdem
sind die Bewegungslinien im Hintergrund der Figur nicht symmetrisch und gleich dick
gezeichnet, sondern haben unterschiedliche Abstande und sind mal dinn, mal dick
gezeichnet. ,Diese UnregelmaRigkeit von Mustern erzeugt ein Gefuhl von Unruhe und

Hektik, das sich auf den Leser libertragt.“1%

S‘V’_ L\

Was
| soll denn
das, du

Abb. 32: Obata: All You Need Is Kill 1. S. 56.
Abb. 31:Tabata: Black Clover 1. S. 36.

58 Brunner: Manga — Die Faszination der Bilder. S. 79.
159 Ebd. S. 80.
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Linien konnen aber nicht nur Bewegungen darstellen, sondern auch andere
wahrnehmbare Reize wie Geriliche und Laute kenntlich machen.'®® AuRerdem gibt es
noch weitere Arten, wie Bewegung oder Dynamik in Panels erzeugt werden kann, zum
Beispiel in Form einer Synthese oder Mischformen, in denen Darstellungsmittel
kombiniert werden. Um Bewegung innerhalb eines Panels festzuhalten, damit die
Bewegungsablaufe nicht in mehrere Einzelpanels zerlegt werden muss, missen nur
Eckpunkte der jeweiligen Bewegung festgehalten werden. Mehrere Bewegungen in
einem Panel erzeugen einen Zeitraffer-Effekt, bei dem Leser*innen automatisch in den
dazwischen liegenden Ablaufen ein hohes Mal} an Geschwindigkeit errechnet, das
zeitgleich mit den Augen erfasst wird.'6’

Die Umrisslinien scheinen in manchen Punkten miteinander zu verschmelzen. Auf

diese Weise wird das flieRende Ineinanderiibergehen von einer Haltung in die andere

visualisiert, die auch der Wahrnehmung des Auges weitgehend entspricht. Bei rapiden

Bewegungsablaufen ,verschwimmen* die Konturen so sehr, dass einzelne Umrisslinien
nicht mehr klar abgegrenzt werden kénnen. 162

Abbildung 34 zeigt so eine flieBende Uberlappung in Form von Fausthieben, die von
der Person rechts unten im Panel ausgeht. Zudem werden auch die Ausweichmanover
des Gegenubers als Bewegungsablaufe = wahrgenommen. Erganzende
Bewegungslinien, die die Richtung der Schlage angeben und die Unscharfe der
Umgebung unterstreichen die Dynamik der Szenerie. Abbildung 33 und 35 zeigen
ebenfalls kombinierte Bewegungsstile. In Abbildung 35 wirft die Figur einen
Gegenstand und die Wurfbewegung wird durch eine Verdopplung der Figur
visualisiert. Zusatzliche Linien bei der Kleidung und die Bewegungslinien im
Hintergrund unterstreichen den Eindruck von Tempo. Eine weitere Form solch einer
Verdopplung der Figur ist in Abbildung 33 ersichtlich, wo die Bewegung eines
Ausweichmanovers festgehalten wird. Der Verlauf der Klinge wird durch eine
einheitliche Bewegungslinie dargestellt und die Verzerrung der rechten Figur erzeugt

eine dynamische Bewegung.

160 \Vgl. Brunner: Manga — Die Faszination der Bilder. S. 72.
61 Vgl. ebd. S. 88.
62 Ebd. S. 88.
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. | [
Abb. 35: Tabata: Black Clover 1. S. 15.

7.3 Subjektivierung

Scott McCloud gibt an, dass das Konzept der subjektiven Bewegung ein Phanomen
sei, das erstmals seit den 60er Jahren in Mangas Verwendung fand und somit eine
Erfindung des Mangas sei.'®® Durch diese Technik erleben Leser*innen eine Ich-
Perspektive und erleben das Geschehene aus Sicht einer Figur oder eines
Objektes.’® Die ,Subjektive Bewegung‘ lasst den Betrachter die dargestellte
Bewegungserfahrung intensiver erleben, da sie durch die Sicht auf das Geschehene
eine direkte Teilhabe suggeriert.“'%® Die visuelle Geschichte wirkt dabei flr
Leser*innen mitreillender und es wird ein Gefuhl vermittelt, selbst an Ort und Stelle zu
sein.'%® Der Effekt wird zudem dadurch verstarkt, dass die Umgebung oftmals unscharf

163 \/gl. McCloud: Comics richtig lesen. S. 122.
164 \/gl. Brunner: Manga. S. 106.

165 Ebd. S. 107.

166 \/gl. ebd. S. 107.
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gezeichnet wird oder mittels Bewegungslinien rund um das Panel, um die

Geschwindigkeit zu einem bestimmten Ziel nochmals zu verdeutlichen.

Y

Ein Beispiel fur solch eine Ich-Perspektive ist in
Abbildung 36 zu sehen. Im rechten Panel sieht
man einen kleinen Ausschnitt von Thorfinn, der
Hauptfigur der Geschichte, die Anlauf nimmt und
den Soldaten im Visier hat. Als Leser*innen wird
somit ein Perspektivenwechsel aus Sicht des
Protagonisten eingenommen. Die Bewegungs-
linien rund um den Soldaten erzeugen eine
Dynamik, dass Leser*innen es so wahrnehmen,
- dass die Figur auf ihn losstirmt. Durch die
Reihenfolge der weiteren Panels, wo der Soldat

immer gréler erscheint, wird nochmals die

schnelle Bewegung in seine Richtung

\h ) - ?}' =0 i / " /A
Abb. 36: Yukimura: Vinland Saga 1. S. 58.

veranschaulicht.

Obwohl es sich bei allen gezeichneten Bildern um statische Bilder handelt, die sich
nicht bewegen, wird im Gehirn trotzdem ein Eindruck von Dynamik simuliert. Studien
und Forschungen haben sich mit dieser Frage auseinandergesetzt und unter anderem
erforscht, was im Gehirn eines Menschen geschieht, wenn er solche Bilder
betrachtet.’®” Dabei haben die Forscher zwar keine Bilder aus Mangas erforscht, aber
dennoch Bilder gezeigt, die auch in Mangas anzutreffen sind.'® Miriam Brunner leitet
die Ergebnisse der Forschungen fur den Mangabereich ab und kommt zu folgender
Schlussfolgerung:
Angewendet auf den Mangabereich fihren die Ergebnisse der Forscher zu
interessanten Rilckschlissen auf die Wirkungsweise von Manga. Wenn bei der
Anschauung gemalter oder gezeichneter Bewegung auch diejenigen Hirnareale
aktiviert werden, die fur die reale Bewegungserkennung wichtig sind, misste eine

gezeichnete Bewegung den Betrachter sehr nahe ins Geschehen einbinden kénnen.
Der Eindruck von aktivem Miterleben wiirde um ein Vielfaches verstarkt.'®®

67 \Vgl. Brunner: Manga. S. 98.
68 \Vgl. ebd. S. 99.
169 Ebd. S. 99.
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Aufgrund der vielen unterschiedlichen Arten, wie Bewegung in Mangas dargestellt
werden kann, ist der ,Manga besonders geeignet, den Leser in ihren Bann zu ziehen,

weil sie die bewegte Aktion hautnah erfahrbar macht.“'7°

7.4 Leserichtung und schwarz-weiB-Optik

Ein weiterer grof3er Unterschied zu westlichen Comics stellt die Leserichtung dar, die
sich an die japanische Leserichtung von rechts nach links halt. Zudem werden Mangas
auch von hinten nach vorne gelesen, was ,bei ungelbten Lesenden [...] zunachst
Irritation aus[l6st], weshalb viele Ubersetzte Manga auf der ,ersten‘ Seite einen

entsprechenden Hinweis verzeichnen.“'”! (Siehe Abbildung 37)

Fruher hatten die Verlage noch weniger
Vertrauen in ihre Leser*innen und wollten

die Mangas an den westlichen Markt

anpassen und brachten gespiegelte

Versionen der japanischen Mangas auf den  tonewy castiein e MirrOR

ist eine japanische Serie, die originalgetreu

von »hinten« nach »vorne« und von rechts

Markt, die in der westlichen Lesart und von -

esen wird!
s Buch also »hinten« auf und blattert
. Se iir Seite nach »vorne« weiter! Auch die
vorne nach hinten gelesen werden konnten.  siderund sprechblasen werden vos rechs
oben nach links unten gelesen, wie esinder
Grafik geze !

Erst 1996 erschien die erste ungespiegelte HAYABUSA wiinscht gute Unterhaltung!

Fassung vom Manga Dragonba” auf den Abb. 37: Erste Seite nach westlicher Leserichtung.

deutschen Markten.'72 Die Reaktion der In: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 224.

Leser*innen auf die neue Lesart wurde vom Carlsen-Verlag gespannt beobachtet und
erwies sich ,als Glucksgriff, denn die Original-Leserichtung wird gerade von jungen
Lesern sehr positiv aufgenommen.“'”3 Seitdem erscheinen die meisten Mangas in
originaler japanischer Leserichtung. Brunner nennt mehrere Motive fir diese
Entscheidung: Zum einen wird dadurch ,die Herkunft des Mediums aus dem

japanischen Kulturkreis betont“'’# und ,wird so als authentischer und als originaler

70 \Vgl. Brunner: Manga. S. 99.

71 Kasper: Manga fiir Leseanfangerinnen im Unterricht DaFZ. S. 270.
72 \gl. Brunner: Manga. S. 64.

73 Ebd. S. 71.

74 Ebd. S. 71.
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wahrgenommen.“'”>  Zum anderen sorgt die Leserichtung fiir eine klare

Unterscheidung und Abgrenzung zum westlichen Comic.'”®

Eine weitere klare Abgrenzung zum westlichen Comic stellt die Farbgebung von
Mangas dar, denn Mangas bestehen grundsatzlich aus schwarzen und weil’en
Farben. Die schwarz-weil-Optik von Mangas hat urspriinglich einen wirtschaftlichen
Hintergrund, denn dadurch konnen in Japan Kosten eingespart werden. Manga-
Leser*innen sehen aber die schwarz-wei3-Optik als Vorteil, ,um ihre eigene Fantasie
beim Lesen spielen lassen zu kénnen.“'”” Weiters hat die besondere Darstellung in
schwarz-weily zur Folge, dass spezielle Techniken von Manga-Zeichner*innen
angewandt werden muissen, was zur Folge hat, dass mehr mit Schattierungen und

raumlichen Darstellungen gearbeitet wird.'”®

8 Intermediale Didaktik

Um Uber Intermedialitdt sprechen zu konnen, bedarf es vorerst einen Uberblick und
eine Prazisierung, was unter dem Begriff Medien verstanden werden kann. So werden
Medien, je nach Ansatz und Theorie, unter anderem als bloBe , Trager und Ubermittler
von Daten“’® oder nach McLuhans Auffassung als ,Extensions of Man“18%, also ,als
Ausweitung der psychischen oder physischen Person von Stimme und Kleidung bis zu
Fernsehen und Waffen“'®! bezeichnet. In Bezug auf die Didaktik sind solche
technischen Medienbegriffe unzureichend, da sie ausblenden, ,dass mit Medien ,auch
Sozialisationsinstanzen vorliegen, die das Selbst- und Weltbild der Individuen
beeinflussen“182, woraus resultiert, dass der Medienbegriff laut Wolf ,technische,
semiotische und kulturelle/soziale Aspekte beinhalten*'® soll. Ausgehend von diesen
Uberlegungen entwarf Schmidt einen fir didaktische Zwecke niitzlichen Medienbegriff.

Nach Schmidts Typologie lassen sich folgende Bereiche als Medien bezeichnen:

75 Brunner: Manga. S. 71.

76 Vgl. ebd. S. 71.

77 Kasper: Manga fiir Leseanfangerinnen im Unterricht DaFZ. S. 270.

78 \Vgl. ebd. S. 270.

79 Maiwald, Klaus: Intermedialitat — zur Einfiihrung in das Thema. In: Intermedialitat. Formen — Diskurse
— Didaktik. Hrsg. von Klaus Maiwald. Baltmannsweiler: Schneider Verlag 2019. S. 7.

180 Ebd. S. 7.

81 Ebd. S. 7.

182 Ephd. S. 7.

183 Ebd. S. 7.
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e Kommunikationsmittel — z.B. gesprochene Sprache, Schrift, Bilder, Tone

e Medienangebote — z.B. HoOhlenzeichnungen, Bucher, Bilderbucher, Filme,
Computerspiele, Apps

e Techniken bzw. Techniken zur Herstellung von Medienangeboten — z.B.
Papyrus, Schreibmaschinen, Faxgerate, Software, Kameras, Smartphones

e Institutionen und Organisationen, durch die Medienangebote produziert und
vertrieben werden — z.B. Verlage, Fernsehsender, Amazon, Google,

Kunstausstellungen'84

Diese Form des Medienbegriffs eignet sich besonders zur Unterscheidung
intermedialer Phanomene. So kann der Manga als Medienangebot verstanden
werden, der sich aus einer Kombination zweier Kommunikationsmittel (Schrift und Bild)
zusammensetzt. Weiters kann ein Medienwechsel durch Ubertragung eines
Medienangebots in ein anderes (Wechsel vom Manga zum Anime) oder Verweise
eines Medienangebots auf andere Medienangebote gezeigt werden, die als
intermediale Bezlge verstanden werden. Medien als Form der Institution und
Organisation ,kommen etwa bei der Bestimmung von Medienverbiinden ins Spiel*“'8°,
die auch zur Popularitat von Mangas beigetragen haben und eine nicht unwichtige
Rolle spielen. Gemessen an Schmidts Typologie kann also sowohl der Manga als

Medium verstanden werden, als auch Bild und Text als zwei distinkte Medien.

Eine intermediale Perspektive eroffnet durch ihren integrativen Charakter ,der
Deutschdidaktik wichtige Anschlussstellen an den allgemeinen Mediendiskurs und
einen neuen Blickwinkel auf ,die Medien'.“'® So geht es bei der
Intermedialitatsforschung nach Bonnighausen und Rdsch
darum, Literaturformen vom Bilderbuch bis zu Theaterinszenierungen vor dem
Hintergrund ihrer multimedialen Produktion und ihres intermedialen Potenzials genauer

zu betrachten. Es geht um Grenzuberschreitungen im Medien-Wechsel, um das
,Dazwischen‘ zwischen den Kiinsten [...]. Bei der Uberfiihrung von verschiedenen

184 Vgl. Maiwald: Intermedialitdt — zur Einfiihrung in das Thema. S. 8.

85 Ebd. S. 8.

186 Staiger, Michael: Medienbegriffe Mediendiskurse Medienkonzepte. Bausteine einer Deutschdidaktik
als Medienkulturdidaktik. Baltmannsweiler: Schneider Verlag 2007. S. 251.
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medialen Elementen [...] entstehen &sthetische Briiche und Ubergéange, die neue
Erfahrungen ermdglichen.'®”

Es geht also nicht nur darum, unterschiedliche Medien in den Deutschunterricht zu
integrieren und das Wechselspiel beispielsweise zwischen Buch und Film zu
betrachten. Das allein reicht nicht aus, sondern es geht um eine genaue
Betrachtungsweise, welche die Briiche und Ubergéange der Medien erdffnet. Wichtig
erscheinen in dieser Betrachtungsweise die Erfahrungen, welche die Rezipient*innen
in Auseinandersetzung mit den unterschiedlichen Medien machen. Diese Erfahrungen
entstehen durch die intermediale Auseinandersetzung, die Briiche und Ubergange
erzeugt, wenn beispielsweise Text-Bild-Kombinationen innerhalb eines Mediums oder
ein Medienwechsel von Buch zu Film genauestens untersucht werden. An solchen
Schnittstellen, wie Bénnighausen und Rdsch die Briiche und Ubergéange benennen,
.konnen sich die Rezipienten der spezifischen Charakteristika der Kinste bewusst
werden.“'® Die intermediale Verflochtenheit unterschiedlicher Medien ist den
Schuler*innen nicht fremd, denn sie sind durch die Vielzahl an unterschiedlichen
Medienangeboten taglich mit solchen Medien konfrontiert. Egal ob es der Film, ein
Horbuch, ein Theater, ein Comic oder Manga ist, all diese intermedialen Medien
werden von Kindern in der Freizeit konsumiert. Auf diese Medienerfahrungen kann
angeknupft werden und somit

sind bei Schulern bereits die grundlegenden Voraussetzungen gegeben, um mit ihnen

ausgehend von diesen Erfahrungen das grundlegende Prinzip der Intertextualitat und

Intermedialitdt von Medienangeboten [...] zu erarbeiten und die Verweisstrukturen [...]
zu reflektieren.'®

Es geht also darum, Schilerinnen im Unterricht mittels verschiedenen
Medienangeboten das Prinzip der Intermedialitat aufzuzeigen, unterschiedliche
Aspekte daran zu erarbeiten und sie so zu einem Reflexionsprozess zu leiten. Im
Mittelpunkt stehen also die Rezipient*innen beziehungsweise Schuler*innen, die die
Schnittstellen wahrnehmen und so eine ,Verarbeitung und Reflexion von Kiinsten und

Medien“'® umsetzen sowie ,an den Ubergangen ihre spezifische Asthetik*!®!

87 Bonnighausen, Marion und Heidi Rdsch (Hrsg.): Intermedialitit im Deutschunterricht.
Baltmannweiler: Schneider 2004. S. 2.

188 Epd. S. 2.

189 Staiger: Medienbegriffe Mediendiskurse Medienkonzepte. S. 251.

190 Bonnighausen: Intermedialitat im Deutschunterricht. S. 2.

91 Ebd. S. 2.
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offenbaren kdnnen. Auch Marci-Boehncke hebt hervor, dass sich Intermedialitat erst
,durch den Rezipienten [konstituiert]'%2. Sie fasst es mit folgenden Worten trefflich
zusammen:
Medien, verstanden als Zeichensystem, unterliegen der Deutung der Rezipienten.
Bedeutung wird Uberhaupt nur in Bezug auf den Rezipienten relevant. Bedeutung ist
keine Wesenseigenschaft, sondern Ergebnis eines Interpretationsprozesses. Diese
Interpretation ist abhangig von der Zeichenprasentation, die im jeweiligen Medium
mdglich ist. Intermedial ist eine solche Prasentation, wenn im Zeichensystem des

Mediums ein anderes Medium oder ein Medienprodukt eines anderen Mediensystems
in irgendeiner Weise prasent ist.'®

Michael Staiger hebt die Notwendigkeit einer intermedialen Perspektive im

Deutschunterricht hervor und begrindet diese durch drei Aspekte.

Das Konzept der Intermedialitat bietet erstens ,eine addquate medientheoretische
Basis fur die [...] Handlungsfelder einer Deutschdidaktik als Medienkulturdidaktik
[...]1.“7%* Diese Handlungsfelder setzen sich aus Reflexion von Medialitdt und
Medienkultur und der Analyse und Produktion von Texten in verschiedenen Medien

zusammen.19°

Zweitens wird durch eine intermediale Perspektive im Deutschunterricht ,an das
alltagliche Medienhandeln von Kindern und Jugendlichen angeknipft.“'®® Aufgrund der
Fortschreitung der Hybridisierung der Medien flhrt dies bei Schiler*innen durch
mediensozialisatorische Prozesse zu veranderten Konzepten von Medien, was einer

intermedialen Reflexion bedarf.197

Drittens wird eine adaquate Herangehensweise an neuere Medienasthetiken
ermdglicht. Dabei nennt Staiger Musikvideo-Clips, die Werbung oder das Kino als
intermediale Beispiele, die erst durch eine angemessene Auseinandersetzung ,ihren
asthetischen Eigenwert offenbaren.“'®® Medien werden zwar von Schiiler*innen

konsumiert, aber eine ,elaborierte Rezeption solcher Medienangebote ist nur moglich,

192 Marci-Boehncke, Gudrun: Intermedialitat als perspektivierter Prozess — Von der Wiederentdeckung
des Rezipienten in einem vorldufigen Diskurs. In: Mediengeschichte, Intermedialitdt und
Literaturdidaktik. Hrsg. von Bodo Lecke. Frankfurt am Main: Peter Lang 2008. S. 89.

193 Ebd. S. 87.

194 Staiger: Medienbegriffe Mediendiskurse Medienkonzepte. S. 251.

195 Vgl. ebd. S. 251.

196 Ebd. S. 252.

97 Vgl. ebd. 252.

198 Ebd. S. 252.
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wenn entsprechende Verweise erkannt und die Bezuge [...] hergestellt werden

kénnen.“199

Ausgehend von diesen drei Begrindungen wird deutlich, warum eine intermediale
Perspektive im Deutschunterricht Einzug erhalten sollte. Auch Marci-Boehncke hebt
hervor, dass sich ,flr die Arbeit mit diesem Begriff [Intermedialitat, Anm. MI] besondere
Chancen in der Deutschdidaktik“?°© ergeben. Sie legt dabei den Fokus auf die
Rezipient*innen, also die Schuler*innen, die die Bedeutung der Intermedialitat aus der
eigenen Rezeptionsbetrachtung erfahren.?°! Diese Betrachtungsweise deckt sich mit

dem dritten Aspekt von Staiger, der oben erwahnt wurde.

Nun braucht es aber auch eine nachvollziehbare Systematisierung des Begriffs der
Intermedialitat, damit sie im Deutschunterricht Full fassen kann. Hierbei kann auf den
Intermedialitatsbegriff von Rajewsky zurlickgegriffen werden, die das Phanomen der
Intermedialitat in drei Bereiche unterteilt. Staiger erwahnt, dass sich diese
Differenzierung ,fur eine Weiterfuhrung im Rahmen deutschdidaktischer
Uberlegungen in besonderem MaRe anbietet.?02 Diese drei Bereiche der
Intermedialitat, die Rajwesky als Medienkombination, Medienwechsel und

intermediale Bezuge bezeichnet, werden nun im Folgenden naher erlautert.

Unter Medienkombination wird das Zusammenspiel mehrerer medialen Formen
verstanden.
Die Qualitat des Intermedialen betrifft im Falle der Medienkombination die Konstellation
des medialen Produkts, d. h. die Kombination bzw. das Resultat der Kombination
mindestens zweier, konventionell als distinkt wahrgenommener Medien, die in ihren
materiellen Manifestationsformen prasent sind und jeweils auf ihre eigene,

medienspezifische Weise zur (Bedeutungs-)Konstitution des Gesamtprodukts
beitragen.?03

Entscheidend ist, dass die Medienkombination ,auf der Addition mindestens zweier
medialer Systeme beruht.”?* Beispiele solcher Medienkombinationen sind unter
anderem der Film, das Theater, die Oper, Lieder, Horbicher oder Comics, die sich aus

zwei oder mehreren Medien zusammensetzen. Auch der Manga als Comic-Varietat

199 Staiger: Medienbegriffe Mediendiskurse Medienkonzepte. S. 252.

200 Marci-Boehncke: Intermedialitat als perspektivierter Prozess. S. 90.

201 \/gl. ebd. S. 90.

202 Staiger: Medienbegriffe Mediendiskurse Medienkonzepte. S. 253.

203 Rajewsky, Irina: Intermedialitat — eine Begriffsbestimmung. In: Intermedialitat im Deutschunterricht.
Hrsg. von Marion Bénnighausen und Heidi Résch. Baltmannsweiler: Schneider 2004. S. 15.

204 Ebd. S. 15.
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fallt unter diese Kategorie. Er setzt sich aus den beiden Medien Schrift und Bild
zusammen und kombiniert somit zwei mediale Systeme. Hinsichtlich ,des Kriteriums
medialer Dominanzbildung“?%® kann in diesem Bereich noch differenziert werden. Nach
Wolf gibt es somit intermediale Formen ohne klare Dominanz, wie ein Lied (bei dem
die zwei Medien Text und Musik eine gleichwertige Stellung haben) und solche, in
denen die Dominanz eines Mediums gegenuber eines anderen hervorsticht, wie
beispielsweise lllustrationen in einem Roman.?%¢ Wird dieses Kriterium an den Manga
herangezogen, kristallisiert sich heraus, dass die zwei intermedialen Formen keine
klare Dominanz aufweisen, da Bild und Text ebenbulrtig zusammenspielen und sich

gegenseitig unterstutzen.

Der Medienwechsel wird oft als Medientransfer oder Medientransformation
bezeichnet, wobei das haufigste genannte Beispiel hierfur die Literaturverfiimung
beziehungsweise Adaption ist. Nach Rajewsky kann sich ein Medienwechsel ,von
allen Medien zu allen Medien vollziehen“?’, somit ist es unrelevant, ob sich das
Medium vom Buch zum Film, vom Film zum Buch oder vom Buch zum Hoérspiel und
umgekehrt gewandelt hat. ,Die Qualitdt des Intermedialen betrifft hier den
Produktionsprozess des medialen Produkts, also den Prozess der Transformation
eines medienspezifisch fixierten Pra’textes’ [...] in ein anderes Medium.“?% Auch
dieser Aspekt der Intermedialitat ist in Bezug auf Mangas gegeben, vor allem in
Hinblick auf den Begriff des Medienverbunds. Mangas besitzen sehr haufig Anime-
Adaptionen, also eine Transformation in einen japanischen Zeichentrickfilm oder eine
Realverfiimung. Des Weiteren gibt es auch Roman-Adaptionen von Manga-
Geschichten. Je nachdem, welcher Manga als Analyseobjekt herangezogen wird,
konnen unterschiedliche Phanomene des Medienwechsels untersucht und analysiert
werden. Seit kurzem sind beispielsweise auch Manga-Adaptionen von Disneyfilmen
populdr und im Handel erhaltlich.?%® Einer Analyse von Mangas unter dem
Gesichtspunkt des Medienwechsels sind also keine Grenzen gesetzt und es gibt hier
ein deutlich vorhandenes Potential, unterschiedlichste Transformationsprozesse zu

ergriinden und zu reflektieren.
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Der dritte Aspekt der Intermedialitat nach Rajewsky sind die intermedialen Bezuge,
die auf Bezlge innerhalb verschiedener Medien verweisen. Rajewsky nennt als
Beispiel ,die sogenannte ,filmische Schreibweise’ [...], die vom Leser in irgendeiner
Weise als \filmische' wahrgenommen werden.?'® Auch das Medium Manga weist
solche intermedialen Bezuge auf, denn auch in diesem Medium wird auf filmische
Gestaltungsverfahren zurickgegriffen und Begriffe der Filmwissenschaft zur

Beschreibung dieser herangezogen.

9 Multimodalitat

Wolfgang Hallet bezeichnet Multimodalitat als kommunikatives Lernen und der Begriff
ist als ,das ganzheitliche Zusammenwirken verschiedener Modi in einem einzigen
Kommunikationsakt [zu] verstehen.“?’" Kress bezeichnet Mulitmodalitat als ,eine
Theorie der vielen verschiedenen Kommunikations- und Ausdrucksformen im
Alltag.“?’?  Multimodalitat ist also als eine Theorie zu verstehen, in der die
Kommunikation im Fokus steht. Neben der klassischen schriftlichen und mandlichen
Kommunikationsform gibt es noch weitere Formen, die als sogenannte Modalitaten
aufgefasst werden. Zentraler Begriff der Multimodalitatsforschung ist der Begriff der
Modalitat. Doch was wird darunter verstanden?

Mit ihm werden Einheiten in einem kommunikativen Artefakt bezeichnet, die innerhalb

eines bestimmten Kontextes und in spezifischer Kombination mit anderen

Zeichenmodalitaten eine Bedeutung tragen bzw. zu der Bedeutung des

kommunikativen Artefaktes, die von den Rezipierenden erschlossen werden muss,
beitragen.?'

Unter Modalitaten werden also all jene ,Zeichen® verstanden, die zur Sinnstiftung bei
den Rezipient*innen beitragen. Wird ein Comic gelesen, so entsteht Kommunikation
zwischen dem Medium und den Rezipient*innen und durch die einzelnen Modalitaten
innerhalb des Comics wird ein Verstehensprozess eingeleitet und die Rezipient*innen
mussen die Bedeutung entschlisseln. Ein Comic besteht immerhin nicht nur aus

Bildern und Texten, sondern aus vielen weiteren Zeichen, die als Modalitaten
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verstanden werden, wie etwa Linien, SchriftgroRe und -farbe, Farben, Sprechblasen,
Onomatopoetika und ,aufgrund der zahlreichen Kombinationsformen schriftlicher und
bildlicher Zeichen handelt es sich beim Comic um ein multimodales, hybrides Medium,
welches sein produktives Potenzial aus der Spannung bzw. aus dem vielschichtigen
Wechselspiel verbaler und piktorialer Elemente bezieht.“?'* Durch diese Vielzahl an
unterschiedlichen Zeichen, die die Rezipient*innen entschlisseln missen, stellt der
Comic ,hohe Anforderungen an die Verstehenskompetenz, weil im Leseprozess
zahlreiche verschiedenartige Kenntnisse und Fahigkeiten aktiviert und synthetisiert
werden missen, damit die Lektiire gelingt.“?'> Dieser komplexe Leseprozess erfolgt
nach Wallet nicht Neben- oder Nacheinander, sondern es werden gleichzeitig alle
Kompetenzbereiche in einem Verstehens- und Kommunikationsakt aktiviert. Damit die
Rezipient*innen also die Gesamtbedeutung, beispielsweise einer Comic-Seite,
verstehen konnen, finden eine Vielzahl als literacies ihren Eingang.?'® Eisenmann

spricht dabei von sogenannten multiliteracies.

9.1 Multiliteracies

Die heutige Kultur, in der wir leben, ist eine visuelle Kultur, in der sofort und universell
kommuniziert wird.?'” Soziale Medien wie TikTok, Snapchat und Instagram kommen
da sofort in den Sinn, da sie die heutige Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen
dominieren und die Kommunikation durch Bilder, Videos und Texten, sowie Emojis
und anderen visuellen Darstellungsformen vollzogen wird. Visualisierungen sind somit
zur vorherrschenden Form der Kommunikation geworden. Kinder und Jugendliche
leben ,in einer visuell gepragten Welt, in der sie standig mit Bildern konfrontiert sind,
denen sie Bedeutung zuschreiben und — darauf aufbauend — Ruckschlisse ziehen
miissen“?'8, dabei fehlt es ihnen jedoch ,oft an den notwendigen Fahigkeiten, um tber
die passive Aufnahme visueller Medienbotschaften hinauszugehen.“?'® Kinder und
Jugendliche bendtigen demnach vielerlei Kompetenzen und sollten zu visual literate

persons erzogen werden, damit sie in der Lage sind ,alle moglichen Kombinationen
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verschiedener semiotischer Systeme erfolgreich zu entschlusseln, zu dekodieren und
zu produzieren.“??® Neben dem klassischen Lesen und Schreiben lernen, ist also das
Sehverstehen, auch visual literacy oder visuelle Kompetenz genannt, eine wesentliche
Lernfahigkeit unserer Zeit. Die visuelle Kompetenz ist dabei aber nur eine von vielen
Teilkompetenzen, die es zu erwerben gilt. Denn aufgrund der zunehmenden
Multimodalitat der Kommunikation, vor allem aufgrund der fortschreitenden
Entwicklung von Technologie und der Globalisierung, wird im Bildungsbereich die
Forderung nach multiliteracies laut.??' Um von multiliteracies sprechen zu koénnen,
muss zuerst der Begriff der visuellen Kompetenz geklart werden, da dieser eng mit
dem der multiliteracies in Verbindung steht beziehungsweise eine wichtige
Komponente davon darstellt. Weil Mangas und Comics stark bilddominiert sind,
erfordert die Lektlure dieser Medien visuelle Kompetenz. ,Darunter wird die Fahigkeit
verstanden, die im Bild reprasentierte Welt mittels kultureller Codes zu ,lesen’, also die
Aktionen und Interaktionen, soziale Konstellationen, die Funktion von Gegenstanden
usw. zu erkennen.“??2 Eine weitere Definition beschreibt visuelle Kompetenz ,als ein
Konglomerat von Fahigkeiten [...], visuelle Medien zu interpretieren, zu bewerten, zu
nutzen und zu erstellen.“??> Bezogen auf Comics und Mangas geht es darum, die
Bilder zu erfassen, zu interpretieren, zu verstehen und flr sich nutzen zu kénnen. Es
geht nicht nur um das bloRe Lesen und Verstehen und somit um eine passive
Reizaufnahme, sondern um einen Prozess der Sinnstiftung und
Bedeutungskonstruktion. Nun bestehen Manga aber nicht nur aus Bildern, sondern
auch aus einem Text und weiteren medientypischen Darstellungsformen und Zeichen
(also einer Vielzahl an Modalitaten). Dies bedeutet, dass das Lesen eines Mangas ein
multiliteraler Akt ist, ,in den lesendes Verstehen, das Bildverstehen, die Wahrnehmung
von Formen, Farben und Layout sowie das Dekodieren der Comics-typischen
Zeichensprache [...] und panel-Sequenzen [...] Eingang finden.“??* Nicht nur die
visuelle Kompetenz ist also notwendig, sondern auch weitere Kompetenzbereiche

mussen dabei berlcksichtigt werden. Eisenmann flhrt beispielsweise an, dass zu den
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multiliteracies die Medienkompetenz, visuelle und technologische Kompetenz sowie

Informationskompetenz gehoren.?2®

10 Transmedialitat

Unter Transmedialitat werden Phanomene bezeichnet, ,die von einem in ein anderes
Medium Ubertragen und dort mit den dem Medium eigenen Mitteln ohne Bezug zum
Ursprungsmedium (z.B.: Vertonung, Verfilmung) umgesetzt werden.“??6 Dabei hangt
dieses Phanomen eng mit Intermedialitit zusammen und der Ubergang zur
Intermedialitat ist flieRend, ,wenn statt einer schlichten Transformation ein bewusster
Medienwechsel z.B. in Form einer Literaturadaption (statt bloRer Verfilmung)
stattfindet [...].“2” Auch wenn der Ubergang flieBend sein kann, ist Transmedialitat ein
eigenstandiges Konzept, dass in Hinblick auf Intermedialitdt abzugrenzen ist. Es
handelt sich also um einen Begriff, ,der in enger Verwandtschaft und gleichzeitiger
Abgrenzung zu diesen steht.“??® Worin zeichnen sich nun transmediale Phanomene
aus? Nach Rajewsky sind dies ,medienunspezifische Phanomene — Phanomene also,
die sich jenseits von Mediengrenzen bzw. >uber Mediengrenzen hinweg<
manifestieren.”??® Solche medienunspezifischen Phanomene koénnen konkret
Themen, Motive, Strukturen, Stoffe oder Figuren, Welten und Erzahlungen sein, die
vom Ursprungsmedium losgeldst und in ein neues Narrativ eingestreut werden.23°
Bekannte Beispiele transmedialer Phanomene sind unter anderem das Harry Potter-
Universum oder das Star Wars- oder Marvel-Franchise. In diesen drei Beispielen ist
es vor allem die Welt, die transmedial erweitert wird. Exemplarisch deutlich wird das
beispielsweise bei Harry Potter, dessen Welt durch das Drama The Cursed Child, das
Film-Franchise Fantastic Beasts oder der Website Pottermore transmedial erweitert
wird, ohne das Ursprungsmedium des Buches zu adaptieren, sondern durch andere
Medien weiter- und auszuerzahlen.?®' Dies wird gemeinhin auch als transmedial

storytelling oder transmediales Erzahlen bezeichnet. Wie bereits oben erwahnt,
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konnen mehrere Aspekte des Ursprungsmediums in neue Medien transferiert werden.
Im Harry Potter-Beispiel ist es die Welt, es kann aber auch eine Figur sein, die
transmedial angelegt ist, ,insofern sie gleichermafien in Romanen, Filmen, Comics
oder auch Videospielen zur Anwendung kommen.“?®? Solche transmediale Figuren
[h]alten die sekundarverwertenden Eingriffe der Fans [...] aus, ebenso wie den
Wechsel ihrer Tragermedien. Ob sie in Manga, Anime oder Games auftauchen —

entscheidend ist nicht inre Verbundenheit mit einem ganz bestimmten Kontext, sondern
ihre Wiederverwendbarkeit iber verschiedene Texte und Kontexte hinweg.?*

Wichtig ist bei der transmedialen Figur ihre Wiedererkennbarkeit. Wilde erwahnt dabei
als Beispiel Hello Kitty, die als Merchandise-Figur in unterschiedlichsten Kontexten
vorkommt und aufgrund ihrer asthetischen Darstellung einen hohen
Wiedererkennungswert hat.2* In Japan ist es nicht uniblich, dass Figuren aus Mangas
und Animes haufig auf Werbetragern abgebildet sind. Weltweit, und auch im
deutschsprachigen Raum, werden Figuren aus Mangas vor allem im Bereich Cosplay,
Fan-Arts und Fan-Fictions transferiert und transmedial erweitert. Dabei erfreut sich der
Bereich Cosplay immer grolerer Beliebtheit und auf vielen unterschiedlichen
Conventions treffen sich Fans mit ihren selbststandig hergestellten Kostimen ihrer

Lieblingsfiguren aus japanischen Medien.

10.1 Cosplay, Fan-Fiction und Fan-Art

Wie bereits erwahnt sind in der Manga- und Anime-Szene transmediale Phanomene
wie Fan-Fiction, Fan-Art und Cosplay sehr popular. ,Sprechen wir Gber das Verhaltnis
von Manga und Fanaktivitaten, bilden Fan-Fiction als im engeren Sinn literarisches
Werkschaffen [...] und Fan Art als bildliches Werkschaffen einen Zusammenhang.“23%
Dabei geht es bei Fan-Fiction darum,

den Ursprungstext zu erweitern. So werden, um nur einige Beispiele zu nennen,

Geschichten nach dem Happy End eines konventionellen Stoffes weitergeschrieben,
[...] oder es wird das Geschehen des Ursprungstextes aufgegriffen, aber aus der Sicht
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eines anderen Charakters erzahlt oder ein ,OC* (,own charakter‘/eigener Charakter)
integriert.2%

Die Grlinde, wieso Menschen Fan-Fictions schreiben, sind vielfaltig. Dennoch werden
in der medien- und kulturwissenschaftlichen Literatur zwei Aspekte genannt, die immer
wieder in Erscheinung treten: ,[Zlum einen die Auseinandersetzung mit
Identitatskonstruktionen und das Experimentieren mit Rollen sowie zum anderen die
Méoglichkeiten der Vergemeinschaftung sowie die zugehoérige Erfahrung von
gegenseitiger Unterstiitzung.“?*” Diese gegenseitige Unterstiitzung vollzieht sich meist
online, denn dort veroffentlichen Autor*innen ihre Fan-Fictions und teilen sie mit
anderen Fans. Neben den Fan-Fiction-Schreiber*innen ,gibt es u.a. Reviewerinnen
und Reviewer sowie Beta-Readerinnen und -Reader, die Hilfestellung leisten,
sprachliche und dramaturgische Tipps geben und Texte mitunter korrigieren. 238
Werden diese Aspekte mit einem schulischen Kontext verknupft, lassen sich einige
deutschdidaktische Bereiche abdecken, denn im Deutschunterricht ist Kreatives
Schreiben ein Thema, in dem es mitunter auch darum gehen kann, vorhandene
Geschichten umzuschreiben oder kreativ zu erweitern. Auch der Prozess des
kollaborativen Schreibens sei hierbei zu nennen, bei dem mehrere Schuler*innen
gemeinsam an einem Text arbeiten. Dies kann sowohl synchron als auch asynchron
geschehen. Schiler*innen mussen dabei in unterschiedliche Rollen schlipfen und
Texte auch Uberarbeiten, kommentieren oder Korrektur lesen. Das Phanomen Fan-
Fiction bildet also flr den Deutschunterricht einiges an Potential und liel3e sich in den

Unterricht integrieren.

Interessant sind laut einer Studie auch die Kommentare der Personen, wieso sie Fan-
Fiction schreiben. Ein 17-jahriges Madchen gab an, dass es ihr gefalle, mit Leuten in
Kontakt zu kommen, deren Kommentare zu lesen, Bestatigung zu bekommen und mit
Leuten in Kontakt zu kommen, die das Gleiche gut finden.?3® Auch erwéahnt sie: ,Es
bietet einem ne [sic!] Moglichkeit, auf unprofessionelle Art und Weise Autor zu sein.“?4°
Die Autor*innen schlussfolgern, dass es bei Fan-Fiction

vor allem das Schreiben selbst [ist], das Entwickeln (und Spiren) von
Schreibfahigkeiten und einer ,Identitat“ als Autorin oder Autor, das Ausprobieren und
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Finden von adaquaten Stilen und Artikulationsformen, die die von uns Interviewten als
Kern ihrer Beschaftigung mit Fan-Fiction ausmachen.?*’

Weiters ist die Voraussetzung fur das eigene schopferische Tun ,die Freude am
Rollenspiel. Man muss sich in die Figuren hineinversetzen, ihre Handlungen
nachvollziehen, ihnre Gedanken ,lesen‘ und aus ihrer Position agieren kdnnen.“?*2 Wird
Fan-Fiction als kreative Schreibaufgabe in den Deutschunterricht integriert, kbnnen
dadurch auch einige Aspekte literarischen Lernens nach Spinner entwickelt werden,
wie etwa ,Beim Lesen und Horen Vorstellungen entwickeln®, ,Subjektive Involviertheit
und genaue Wahrnehmung miteinander ins Spiel bringen®, ,Perspektiven literarischer
Figuren nachvollziehen®, ,Narrative und dramaturgische Handlungslogik verstehen®,
.Mit Fiktionalitat bewusst umgehen® sowie ,Prototypische Vorstellungen von
Gattungen/Genres entwickeln® und ,Literaturhistorisches Bewusstsein entwickeln®.
Fan-Fiction ist demnach ein Feld, ,in dem Autorinnen und Autoren zahlreiche
Kompetenzen und Fahigkeiten einlben sowie theoretisches und praktisches Wissen

erwerben. %43

Neben den Fan-Fictions, die geschrieben werden, gibt es noch zwei Bereiche, die sich
mit der visuellen Kunst auseinandersetzen. Zum einen waren das Fan-Arts, bei denen
es sich um gezeichnete Werke von Fans handelt. Fan-Arts sind zumeist einzelne
Bilder, dessen Motiv Charaktere aus Manga- und Animegeschichten sind. Der visuelle
Gegensatz zu Fan-Fiction nennt sich in der Fachsprache Dgjinshi. ,Leserinnen und
Leser lassen sich von konventionellen Manga und Anime zu eigenen Bildern und
Bildgeschichten inspirieren und kreieren als nicht professionelle Zeichnerinnen und
Zeichner eigene Werke.“?** Dgjinshi sind eigens erschaffene Manga-Geschichten, die
sowohl kurz als auch lang sein kénnen, und von Fans fur Fans produziert werden und
dabei ,teilweise sehr kunstfertig ausgefuhrt sein kénnen und den professionell
vermarkteten Manga in nichts nachstehen.“?#® Die ist auch fiir den Deutschunterricht
relevant, denn Grinewald schreibt in einem Artikel, dass in einem offenen

Literaturunterricht Schiler*innen motiviert werden sollten, selbst Bildgeschichten zu

241 Dagmar: Comics anders sehen, lesen und erzahlen. S. 115.
242 Epd. S. 115.
243 Epd. S. 117.
244 Epd. S. 110.
245 Epd. S. 110.

62



konzipieren und zu realisieren.?*6 Mittlerweile gibt es viele Blicher, die Anleitungen
beinhalten, wie Mangafiguren leicht zu zeichnen sind. Diese Anleitungen kdnnten
dabei behilflich sein, Schiler*innen die nétige Hilfestellung zu bieten, um eigene
Mangageschichten oder Fan-Arts von beispielsweise ihrer Lieblingsanimeserie oder
ihrem Lieblingsmanga zu realisieren. Ebenfalls interessant ware der Ansatz, Figuren
aus Film und Fernsehen oder auch ein Portrait von sich selbst als Mangafigur zu
zeichnen und zu gestalten, damit Schuilerinnen die manga-typische
Zeichenkonvention erfahren konnen und selbst realisieren mussen. Eine
Bildgeschichte zu gestalten, stellt dabei auch eine hohe Anforderung dar, da viele
Aspekte vorher zu beachten sind, dazu zahlen unter anderem ,Fragen nach dem
Handlungsort, der Darstellung von Tages- und Jahreszeiten, von Stimmungen, der
visuellen Charakterisierung der Akteure [...], ihrer Kérpersprache“?#” und auch welche
Bildfolge narrativ sinnvoll ist, die Frage der Perspektive oder wo und welcher Text oder

Soundwords integriert werden sollen.?48

Zuletzt ware noch das Phanomen Cosplay (Zusammensetzung aus costume play) zu
nennen, ,eine Fanpraxis, die in den letzten zehn Jahren vor allem durch Anime und
Manga ins Blickfeld der Offentlichkeit geraten ist.“24® Beim Cosplay verkleiden sich
Fans als fiktive Figuren aus Anime und Manga und schlipfen dadurch in die jeweilige
Rolle der Figur. Der Bereich umfasst ,die Anfertigung oder das Zusammenstellen von
Kostimen, das Sich-Verkleiden und offentliche Auftreten als Figur aus einem
fiktionalen, popularen Text.“?®0 Unterschiedliche Messen und Convention, die mit Film,
Comic, Anime oder Videospiele zu tun haben, werden dabei genutzt, um das
selbsterstellte Kostum zu prasentieren. ,Fan-Conventions sollen einen geschutzten
Raum bieten, in dem die Inszenierungen der Cosplayer [...] zum positiven Erlebnis der
Fan-Community beitragen.“?®' Ein wichtiger Aspekt ist auch der Austausch mit
Gleichgesinnten, entweder mit realen Treffen auf Conventions oder in Online-
Communities und Social Media. Des Weiteren gibt es auf Conventions Buhnenauftritte

und Kostimwettbewerbe, bei denen unter anderem der handwerkliche Aspekt
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gewurdigt werden kann oder es folgt eine Darstellungsleistung oder ein Sketch, der
vor dem Publikum dargeboten wird.2%?
Als Solo-Kiinstler oder in der Gruppe spielen sie eine Szene aus einem popularen Text
nach, erfinden selbst eine Handlung fir ihre Figuren, bieten eine Parodie oder einen
Sketch dar [...]. Mit ihrer Darstellung bringen die Cosplayer eigene Interpretationen
eines popularen Textes zum Ausdruck [...]. Ein gelungener Cosplay-Auftritt — ob auf
der Buhne oder auf dem Parkett der Convention — spricht das versammelte

Fanpublikum an und liefert Unterhaltung und Gesprachsstoff fir kostiimierte wie nicht-
kostiimierte Fans.2%3

Diese Art der Darstellung hat deutliche Anleihen an das darstellende Spiel oder des
szenischen Spiels, die Kaspar Spinner im Umgang mit literarischen Texten und als
Methoden des Deutschunterrichts angibt.?>* Auch wenn darstellendes Spiel in Schulen
oft ein eigenes Unterrichtsfach, eine unverbindliche Ubung oder ein Freigegenstand
ist, kann ein fachertbergreifender Unterricht mit dem Fach Deutsch sinnvoll
erscheinen. Eindeutig literaturdidaktisch und somit dem Deutschunterricht
zuzuordnen, ist aber laut Kaspar Spinner die szenische Interpretation. Ein konkretes
Verfahren der szenischen Interpretation, das im Deutschunterricht eingesetzt werden
kann, ware unter anderem das Standbild, bei dem ein Text als unbewegtes, stummes
Foto nachgestellt wird.?>®> Bezogen auf Mangas konnten beispielsweise einzelne
Panels herangezogen werden, welche die Schuler*innen mittels einem Standbild
nachahmen. Auch das Verfahren ,Haltungen und Bewegungen von Figuren erproben”
ware noch zu nennen, bei dem Schuler*innen Bewegungen und Haltungen von
Figuren aus der Literatur erproben. Dadurch ,gewinnen sie einen Zugang zur
Interpretation der Figuren; zugleich aktivieren sie dadurch, dass sie mit ihrem Korper
der Figur Ausdruck verleihen, eigene Geflihle, die zur Figur passen.“?%¢ Die
Standbilder beziehungsweise die Panels des Mangas werden durch dieses Verfahren
beweglich. Auch das Verfahren ,Sprechweisen erproben® erscheint in diesem
Zusammenhang sinnhaft, bei dem eine Annaherung an Figuren durch Erprobung ihrer

Sprechweise erfolgt.?” In diesem Verfahren kénnte den Figuren des Mangas eine

252 \/gl. Heinrich: Kostimwechsel. Weibliche Rollendarstellungen im Cosplay. S. 238.

253 Ebd. S. 238f.

254 \/gl. Kdmper-van den Boogaart, Michael & Kaspar Spinner (Hrsg.): Lese- und Literaturunterricht Teil
2. Kompetenzen und Unterrichtsziele. Methoden und Unterrichtsmaterialien. Gegenwartiger Stand der
empirischen Unterrichtsforschung. 2. Auflage. Baltmannsweiler: Schneider Verlag. S. 230.

255 \/gl. ebd. S. 232.

2% Ebd. S. 233.

257 \/gl. ebd. S. 233.
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Stimme gegeben werden und Sprechblasen-Texte von Schuler*innen laut vorgetragen
werden. Weitergedacht ware es auch mdglich, die Soundwords, also die Gerausche,
lautmalerisch wiederzugeben und somit einem stillen Panel eine Gerauschkulisse zu
verleihen. Weil Sprechblasen immer auch unterschiedlich dargestellt werden, um zu
verdeutlichen, ob etwas beispielsweise gemurmelt, leise gesagt oder gerufen wird,
kann dies ebenfalls durch die Schulerinnen imitiert werden, denn es ,kann auch
erhellend sein, die Unterschiede in der Art und Weise, wie eine Figur zu verschiedenen
anderen Figuren spricht, zu erproben.“?%® Denkbar ware auch eine Vermischung dieser
drei Verfahren, beginnend mit einem stillen Standbild einer Szene aus einem Manga,
mit anschliellender Bewegung der Figuren und darauf folgenden Stimmen der Figuren
und Gerausche der Umgebung. Soll das Cosplay selbst, also die Herstellung eines
Kostims im Fokus des Unterrichts stehen, ware erneut ein facherubergreifender
Unterricht mit Werken beziehungsweise Technik und Design denkbar, bei dem
Schiler*innen ein eigenes Cosplay zu einer Figur aus einem Manga entwickeln und
entwerfen. Was aufgrund des enormen Zeitaufwandes erstmal unrealistisch klingt,
konnte aber, vor allem in Kombination mit einem Fach wie darstellendes Spiel, Realitat
werden. Denn ware das Ziel, eine oder mehrere Szenen vor einem bestimmten
Publikum szenisch darzustellen, wirde es sich flr Schuiler*innen und Lehrpersonen
auszahlen, Zeit fur die Herstellung eines eigenes Cosplays zu investieren und etwa im
Deutschunterreich das darstellende Spiel oder Sprechrollen zu Uben. Digitaler gedacht
ware eine weitere Moglichkeit, dass Schuler*innen eigene Kurzvideos drehen, bei
denen sie Szenen nachspielen und Rollen Gbernehmen muissen. Erneut ist hier ein
facheribergreifender Unterricht mdglich, bei dem sie im Fach Digitale Grundbildung
oder Informatik in einem Videoschnittprogramm ihre selbst gefilmten Szenen zu einem

Kurzfilm zusammenschneiden und mit verschiedenen Computereffekten bearbeiten.

Markus Engelns und Ulrike Preul3er bezeichnen Cosplay, Fan-Art und Fan-Fiction als
,wahre Jahrmarkte der Intermedialitat“>>°, die ein ,bisher wenig beachtetes Potential

der Comickultur im Unterricht bieten.“260

258 Kamper-van den Boogaart: Lese- und Literaturunterricht. S. 233.
259 Engelns: Vom Beiwerk zum Mehrwert: Comics im Deutschunterricht. S. 146.
260 Ebd. S. 146.

65



11 Handlungs- und produktionsorientierter Ansatz

Die Handlungs- und Produktionsorientierung wird als Abgrenzung gegenuber dem
rationalen, textanalytischen Verfahren angesehen und hat sich seit den 1980er Jahren
als ganzheitliches und schiileraktivierendes Konzept etabliert.?" Handlungs- und
Produktionsorientierung als methodisches Paradigma stellt die Ganzheitlichkeit des
Lernprozesses in den Vordergrund. Wahrend die Handlungsorientierung bestrebt ist,
den ganzen Menschen und nicht nur seine geistigen Fahigkeiten in den Lernprozess
zu integrieren, hat die Produktionsorientierung die Kreativitatsforderung als Ziel.262
Somit sollen durch handlungs- und produktionsorientierte Methoden die Imagination,
die Kreativitat und auch die Lesemotivation von Schiler*innen geférdert werden, sowie
das Selbst- und Fremdverstehen beférdern und auch zur asthetischen Bildung
beitragen.?®® Wie sehen nun konkrete Methoden dazu aus? Haas, Menzel und Spinner
haben dazu 1994 einen Artikel Uber ein Auswahlverzeichnis der wichtigsten
Verfahrensweisen geschrieben. Dazu zahlen unter anderem neben textproduktiven
Verfahren (z.B. eine Fortsetzung schreiben) und szenische Gestaltungen (z.B. ein
Standbild anfertigen) auch visuelle und akustische Gestaltungsmaoglichkeiten (z.B. ein

Bild zum Text malen oder einen Text vertonen).264

Hauptziel des handlungsorientierten Unterrichts ist die Produktorientierung, die darauf
abzielt, sprachliche und materielle Handlungsergebnisse hervorzubringen, wobei
kognitive, sinnenhafte und affektive Zugange miteinander verknlpft werden sollen.
Handlungsorientierte Methoden 6ffnen einen &asthetisch-kinstlerischen Zugang zu
Texten und Medien und haben somit einen gestalterischen und spielerischen
Ansatz.?%® Im produktionsorientierten Unterricht liegt der Fokus auf eigene, kreative
Schopfungen.?%® Dabei ,handelt es sich also um schreiborientierte Verfahren mit einem
Schwerpunkt auf dem produktiven Erzeugen von (neuen) Texten, Textteilen oder -
varianten beziehungsweise um das Umgestalten, Erganzen oder Umsetzen von

Texten in andere Medien.“?%” Eine strikte Trennung zwischen handlungsorientierten

261 Eisenmann, Maria: Dramatische Texte im Literaturunterricht. In: Grundthemen der
Literaturwissenschaft: Literaturdidaktik. Hrsg. von Christiane Litge. Berlin: de Gruyter 2019. S. 280.
262 Dawidowski, Christian: Literaturdidaktik Deutsch. Eine Einfiihrung. Paderborn: Ferdinand Schoningh
2016. S. 196.

263 \/gl. ebd. S. 197.

264 \/gl. ebd. S. 197.

265 \/gl. ebd. S. 280f.

266 \/gl. ebd. S. 280.

267 Ebd. S. 280.
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und produktionsorientierten Verfahren ,ist dabei kaum mdglich, weil sie im
Unterrichtsalltag haufig in Kombination auftreten und ihre Ubergénge flieRend sind.“268
Was beide aber miteinander gemein haben, ist laut Eisenmann, dass es sich bei
beiden Verfahren im engeren Sinn um zwei schuleraktivierende Grundformen

handelt.269

Folgende Tabelle soll beispielhaft zeigen, inwiefern sich einzelne Methoden der

Handlungs- und der Produktionsorientierung zuordnen lassen:27°

Handlungsorientierte Verfahren

Produktionsorientierte Verfahren

Visuelle Ansatze:

Collagen
Grafiken
lllustrationen
Zeichnungen

Akustische Zugangsformen:

- Vertonungen
- Musikalische Untermalungen

Textproduktive Verfahren:

- Texte entflechten

- Text erweitern

- Variante eines Textes verfassen

- Vorgeschichte oder Fortsetzung
schreiben

- Brief oder Tagebucheintrag einer
Figur verfassen

- Sich selbst in Text hineindichten

- Text in anderem Stil erzahlen

- Unterschiedliche Vortragsweisen

Szenische Ansatze:

- Standbilder

- Pantomime

- Innere Monologe
- Puppenspiele

Sowohl bei literarischen als auch bei anderen medialen Texten sollen handlungs- und
produktionsorientierte Ansatze zum Einsatz kommen, damit Schiler*innen aktiv und
selbstbestimmt mit Medien umgehen lernen.2’! Eine Ubersicht soll nun zeigen,
inwiefern solche handlungs- und produktionsorientierten Verfahren und Methoden im

Manga-Bereich Anwendung finden kénnen.

268 Eisenmann: Dramatische Texte im Literaturunterricht. S. 280.

269 Ebd. S. 281.

270 \Vgl. ebd. S. 281.

211 Vgl. Dawidowski, Christian: Literaturdidaktik Deutsch. 2. Auflage. Paderborn: Schéningh 2025. S.
265.
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11.1 Textanalyse

Strukturalistische Der Manga und seine Panels werden auf ihre Figuren,
Analyse Raume, Symbole, Orte, Themen, usw. untersucht.
Erzahlanalyse Erzahlperspektive, zeitliche Gestaltung und

Handlungsorte werden analysiert.

Figurencharakterisierung | Anhand von Bildern, Aussagen und Handlungen von
Figuren eines Mangas, konnen verschiedene Figuren

charakterisiert werden.

11.2 Textanalyse im weiteren Sinn

Autorenbiografie Auch wenn Spinner schreibt, dass ein literarischer
Text [...] seinen asthetischen Status gerade dadurch
[gewinne], dass er sich von der Biographie seines
Autors oder seiner Autorin abgelost habe“?7?, ist es fiir
ihn dennoch fir den Unterricht wichtig, dass
Schuler*innen zu Autor*innen recherchieren, ,weil sie
erkennen, dass hinter dem Werk ein Mensch mit
seinem Engagement, mit seinen Leid-Erfahrungen
und seinen Sehnslichten steckt.“?”® Wird bei Mangas
zu Autor*innen recherchiert, ist vor allem interessant,
ob ein/eine Manga-Autor*in zugleich Zeicher*in ist,
oder ob Story wund Zeichnung von zwei

unterschiedlichen Personen stammen.

Gesellschaftshistorischer | Hierbei kann Schuler*innen ,deutlich werden, wie
Kontext Literatur durch sozialgeschichtliche Umstande und
Entwicklungen beeinflusst ist, [...] und wie sie auch

gesellschaftspolitische Wirkung entfalten kann.“?* So

212 Spinner, Kaspar H.: Methoden des Literaturunterrichts. In: Lese- und Literaturunterricht. Teil 2. Hrsg.
von Michael Kampfer-van den Boogaart und Kaspar H. Spinner. Baltmannsweiler: Schneider Verlag
2016. S. 213.

213 Ebd. S. 240.

274 Ebd. S. 214.
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ware es angebracht, Schiler*innen die Geschichte
des Mangas naherzubringen und sie recherchieren zu
lassen, wie der Manga nach Deutschland/Osterreich
gekommen ist und warum das Medium erfolgreich

wurde.

11.3 Textvergleich

Ein Vergleich von Texten und Medien ,ist ein vielfaltig genutztes Verfahren im
Deutschunterricht [...];, er scharft den analytischen Blick und erleichtert
nachvollziehbare Argumentation.“?’® Ein Vergleich sollte dabei immer in Hinblick auf
bestimmte Aspekte stattfinden, da Schiler*innen laut Spinner hilflos seien, ,wenn sie
keinen fokussierenden Blick auf den Text entfalten.“?”® Aus diesem Grund kann der
Aspekt vorgegeben werden, ,es ist aber durchaus sinnvoll, wenn die Schilerinnen und
Schduler schrittweise lernen, selber ergiebige Gesichtspunkte und Vergleichsaspekte

zu finden.“?77

Adaptionsvergleich Da viele Mangas entweder eine Anime-Adaption oder
auch eine Literatur-Adaption vorweisen kénnen, ware
hier ein Vergleich angebracht, der vor allem die
medienspezifischen Unterschiede in den Blick nimmt und
untersucht. Solch ein Adaptionsvergleich eignet sich
besonders, um Schuler*innen ,flr die unterschiedlichen
asthetischen Potenziale der verschiedenen Medien zu
sensibilisieren.“?”® Abraham und Kepser merken an, dass
in der Fachliteratur bei diesem Verfahren oft auch der
Begriff intermedialer Vergleich benutzt wird. Naheres zu
Intermedialitat und einer intermedialen Analyse ist in

Kapitel 8 und 13 zu finden.

275 Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 215.

216 Epd. S. 215.

217 Epbd. S. 215.

278 Abraham, UIf und Matthis Kepser: Literaturdidaktik Deutsch. Eine Einfiihrung. Berlin: Erich Schmidt
Verlag 2009. S. 244f.
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Ubersetzungsvergleich

Mangas aus Japan sind immer Ubersetzungen ins
Deutsche. Oftmals bleiben aber japanische Zeichen als
Soundwords in Mangas enthalten, die mit einem
deutschen Soundword erganzt werden. Mittlerweile gibt
es bereits auf Smartphones die Funktion, Ubersetzungen
anhand eines Bildes anzeigen zu lassen. Auch ware ein
Ansatz, den Titel eines Mangas zu vergleichen und die
Frage zu klaren: Wie heil3t der Manga, der hierzulande
erschienen ist, und wie lautet eine Ubersetzung des
japanischen Originaltitels? Durch so einen Vergleich
,kann deutlich werden, dass Ubersetzungen immer auch
Interpretationen und Aneignung, manchmal [...] sogar
Neuschopfung sind.“?’® Eine weitere Moglichkeit ware,
ganze Seiten eines Mangas (im japanischen Original und
in seiner deutschen Ubersetzung) zu vergleichen und

mittels Ubersetzungstools selbst zu analysieren.

11.4 Operative Verfahren

Bei den operativen Verfahren geht es vor allem darum,

dass Schilerinnen und Schiler nicht nur lesen und lber die Texte reden, sondern dass
sie den Produktionsprozess ein Stlick weit selber durchflihren [...] oder nach Wértern
suchen, wie es auch ein Autor oder eine Autorin macht.?&

Dadurch fordern sie vor allem die Fahigkeit der Textanalyse und der Textinterpretation.

Worter/Text Eine Moglichkeit dieses Verfahrens ware es, wenn bestimmte
einsetzen Seiten eines Mangas herangezogen und der Inhalt der
Sprechblasen entfernt wird. Wahlweise koénnten alle
Sprechblasen oder nur ein Teil der Sprechblasen leer bleiben.
Diese mussen dann von den Schuler*innen sinnvoll mit
einem Text gefullt werden. Ausgehend von den Bildern, die

dargestellt werden, werden die Schiler*innen angeregt, die

219 gpinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 218.

280 Ebd. S. 222.

70



Lucken sinnstiftend zu flllen. Dieses Verfahren ist laut
Spinner vor allem dann interessant, wenn von Schiler*innen
verschiedene Vorschlage kommen und diese dann zur

Diskussion beitragen.?8

Reihenfolge Bei diesem Verfahren missen Schiler*innen einen
(wieder)herstellen | zerschnittenen Text wieder in seine richtige Reihenfolge
bringen, was den Blick auf die Textkoharenz und die
Textstruktur richtet.?82 Beim Arbeiten mit Mangas ware
beispielsweise denkbar, dass die Panels einer Seite
ausgeschnitten und von den Schuler*innen wieder in eine
sinnvolle Reihenfolge gebracht werden mussen. In diesem
Verfahren sind mehre LoOsungsvarianten mdoglich, da die
Panels auch in einer westlichen Leserichtung angeordnet
werden kdénnen oder von den Schilerfinnen andere
Reihenfolgen als im Original entstehen. Dabei ist die Frage
interessant, inwiefern die unterschiedlichen Anordnungen der
Panels Auswirkungen auf den Inhalt des Panels haben und

welche Unterschiede sich im Vergleich zum Original ergeben.

Eine Mangaseite zu zerschneiden und richtig anzuordnen oder Sprechblasen mit
eigenen Texten zu flllen, ist laut Engelns und PreulRer vor allem bei Kindern sinnvoll,
die weniger Erfahrung mit literarischen Gegenstanden haben.?8® AuRerdem sorgen
diese operativen Verfahren, dass Schuler*innen ,Kompetenzen im Umgang mit dem
Handlungsaufbau, der bildlichen Darstellung, der Sequenzialitit und den

Darstellungsmitteln von Comics“?* erwerben.

11.5 Textproduktive Verfahren

Diese Form der handlungs- und produktionsorientierten Verfahren fordern laut Spinner

mehr noch als operative Verfahren die Kreativitat heraus und ,fordern die

281 \gl. Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 221.

282\/gl. ebd. S. 222.

283 Engelns: Vom Beiwerk zum Mehrwert: Comics im Deutschunterricht. S. 145.
284 Ebd. S. 146.
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Vorstellungsbildung und tragen zu einer lebendigen Auseinandersetzung mit

literarischen Texten bei.“?®® Auch wenn es eine Vielzahl an unterschiedlichen

textproduktiven Verfahren gibt, sollen die folgenden vier Mdglichkeiten einen kleinen

Einblick geben, inwiefern mit Mangas textproduktiv gearbeitet werden kann.

Fortsetzung schreiben

Da Manga-Geschichten haufig nicht mit einem Band
auserzahlt sind und sich eine Geschichte uber mehrere
Bande hinweg erstreckt, gibt es nach dem ersten Band
ein offenes Ende, welches in Folgebanden fortgesetzt
wird. So bietet es sich an, dass Schuler*innen nach der
Lektire eines ersten Bandes eines Mangas die
Geschichte nach ihren Vorstellungen als schriftlichen

Text weiterschreiben.

Text in eine andere

Textsorte umschreiben

Die Text-Bild-Kombination eines Mangas in einen
schriftichen Text, etwa in eine Kurzgeschichte zu
umschreiben, ware eine weitere Moglichkeit, bei der
Schuler*innen ,Einsicht in strukturelle und stilistische

Aspekte von Texten“28 erhalten.

Einen inneren Monolog

einer Figur schreiben

Um einen inneren Monolog einer Figur schreiben zu
konnen, mussen Schuler*innen Einfuhlvermdgen
besitzen und antizipieren, was die Figur gerade denkt
und fuhlt. Hierbei sollten vor allem Stellen aus einem
Manga herangezogen werden, ,bei denen sich eine
Figur in einer Entscheidungssituation befindet.“?%”
Dieses Verfahren ahnelt dem eines Tagebucheintrags,
bei dem Schiler*innen ebenfalls die Figurenperspektive
einnehmen muassen und in der Ich-Perspektive Uber

Geschehenes und Gedachtes schreiben.

Fan-Fiction

Siehe Kapitel 10.1

285 Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 222.

286 Ebd. S. 224.
287 Ebd. S. 226.
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Plakate zu Figuren Eine eher kinstlerisch-gestalterische Herangehens-
erstellen weise ist das Anfertigen eines Plakates zu einer Figur.
Hierbei werden sachliche Informationen zu einer
bestimmten Figur der Geschichte gesammelt und
Wichtiges auf ein Plakat notiert. Zusatzlich soll der , Text
auf dem Plakat [...] durch bildliche Elemente erganzt
[werden], z.B. durch Zeichnungen der Figur oder der

Requisiten, die fir sie typisch sind. 28

11.6 Bildnerisches Gestalten

Durch bildnerische Gestaltung und kreative Zugange zu Texten ,ergeben sich
facherubergreifende Bezuge und es wird deutlich, dass Literaturunterricht Teil einer
umfassenden asthetischen Bildung sein kann.“?®® Abraham und Kepser fiihren an,
dass diese Verfahren besonders im Bereich der Primarstufe eine seit langem
akzeptierte Interpretationsmethode darstellen und in der Sekundarstufe eher selten
anzutreffen ist.?°© Anhand der nun vorgestellten Methoden wird aber sichtbar, dass sie
komplexe Verfahren darstellen, die auch in der Sekundarstufe 1 und 2 anwendbar
sind. Bildnerische beziehungsweise visuelle Verfahren tragen zudem zur
Imaginationsfahigkeit bei und auch Spinners Aspekt der Vorstellungsbildung spielt
eine essenzielle Rolle.?®’ Werden aber selbst Comics erstellt, so bedarf es nicht nur
einer Vorstellungsbildung, sondern Schiler*innen missen sich mit den spezifischen
Darstellungskonventionen des Mediums vertraut machen, sich in Personen
hineinversetzen kdnnen und die Handlungslogik verstehen, was zur Folge hat, dass

hierbei mehrere Aspekte des literarischen Lernens nach Spinner abgedeckt werden.

Fotos, Videos und Heutzutage gibt es viele digitale Modglichkeiten, um
computergestutzte Texte und Bilder computergestutzt zu visualisieren. Eine
Visualisierungen Moglichkeit ware, die Panels eines Mangas ,lebendig*

zu machen, indem die einzelnen Panels einer Seite

nacheinander in einem Videoprogramm angeordnet und

288 gpinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 227.
289 Ebd. S. 228.

290 \/gl. Abraham: Literaturdidaktik Deutsch. S. 235f.
291 Vgl. ebd. S. 235.
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dann als Video abgespielt werden. Sprechblasen und
Soundwords konnten als Effekte erganzend animiert
werden. Das Resultat ware ein selbstgeschaffener
digitaler Comic-Film. Abraham und Kepser verweisen
hierbei auf Prasentationsprogramme wie etwa MS
Powerpoint, mit denen audio-visuelle Produkte erstellt

sowie Bewegung ins Bild kommen kann.2%?

Comic/Manga erstellen | Einen eigenen Comic zu erstellen, gehort laut Spinner
zu den aufwendigeren Gestaltungsaufgaben.?®3 Als
geeignetes Tool, um selbst Comics herzustellen, ohne
von Schuler*innen zeichnerische Hochstleistungen zu

verlangen, bietet sich beispielsweise Canva an.?%

Fan-Arts Siehe Kapitel 10.1

11.7 Darstellendes Spiel und szenische Interpretation

Szenische Verfahren ermoéglichen einen kreativen und spielerischen Umgang mit
Literatur und férdern dabei Fantasie und Interaktionsfahigkeit.?% Einerseits konnen
diese Methoden dafur sorgen, dass Schuler*innen ihren subjektiven Fantasien und
Erfahrungen Ausdruck geben, andererseits erfolgt auch eine Auseinandersetzung und
Interpretation des jeweiligen Mediums.?®® Szenische Gestaltung wird von Abraham
und Kepser als wichtigste Verfahrensweise eines handlungs- und
produktionsorientierten Literaturunterrichts angesehen, denn sie sind textbezogen und
Schuler*innen mussen sich intensiv mit dem literarischen Text befassen, zudem sind
sie auch handlungsbezogen, da die Deutung Uber die Gestaltung von Bildern und

Szenen erfolgt.2%7

292 \/gl. Abraham: Literaturdidaktik Deutsch. S. 236.

293 \/gl. Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 229.

294 \/gl. Dawidowski: Literaturdidaktik Deutsch. S. 287.

295 \/gl. Abraham: Literaturdidaktik Deutsch. S. 223.

29 \/gl. Spinner, Kaspar H.: Methoden des Literaturunterrichts. In: Lese- und Literaturunterricht. Teil 2.
3. Auflage. Hrsg. von Michael Kadmpfer-van den Boogaart und Kaspar H. Spinner. Baltmannsweiler:
Schneider Verlag 2019. S. 260.

297 \/gl. Abraham: Literaturdidaktik Deutsch. S. 234f.
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Standbilder

Bei diesem Verfahren soll der Text als unbewegtes, stummes Bild
nachgestellt werden, wobei in diesem Zusammenhang von
lebenden Bildern gesprochen werden kann.?®® Diese
Bezeichnung ahnelt in gewisser Weise der ursprunglichen
Bedeutung des Wortes Manga, das von Kahl als spontane,
impulsive Bilder Ubersetzt wurde.?%® Bei dieser Methode konnten
Schuler*innen versuchen, handlungsrelevante Panels eines
Mangas als Standbild umzusetzen. Da Mangas mit dem Stilmittel
der Pose arbeiten, also mit Uberzeichneten Korperdarstellungen,
ist das Standbild eine gute Moglichkeit, diese Stilmittel am
eigenen Korper zu erfahren. Aul’erdem ergab eine qualitative
Interviewstudie, ,dass die Methode Standbild die
Selbststandigkeit und das Leseverstandnis der Schuiler*innen in
hohem Mal} fordert und motiviert, sowie eine hohe subjektive
Involviertheit generiert.“3%° Eine weitere Gestaltungsmoglichkeit
ist, dass mehrere Standbilder fotografiert und in chronologischer
Reihenfolge prasentiert werden,3®! die dann als lebendige
Umsetzung der Manga-Panels fungieren, wobei auch ein
Vergleich zwischen den einzelnen Panels und der selbsterstellten
Standbild-Bilder stattfinden kann.

Haltungen und
Bewegungen
von Figuren

erproben

Werden Gesten und Haltungen von Figuren aus Texten von
Schuler*innen erprobt, ,gewinnen sie einen Zugang zur
Interpretation der Figuren“3? und emotionale Lern- und

Erfahrungsprozesse werden in Gang gesetzt.3%3

Sprechweisen

erproben

In Mangas und Comics wird durch die Gestaltung der
Sprechblasen verdeutlicht, in welcher Art und Weise eine Figur
spricht. Oftmals erfordert dies Interpretation, da nicht immer klar

ist, ob eine Figur nun in normaler Lautstarke, laut oder leise

2% \/gl. Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 259.

299 \/gl. Kahl: Manga. Wirkungsvolle Bildgeschichten. S. 30.

300 Dannecker, Wiebke und Anke Schmitz (Hrsg.): Deutschunterricht auf dem Priifstand. Empirisches
Arbeiten im Master of Education. Wiesbaden: Springer VS 2019. S. 11.

301 \gl. Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 259.

302 Ebd. S. 259.
303 vgl. ebd. S. 259.
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spricht beziehungsweise in welcher konkreten Art und Weise sie
spricht. Werden diese Sprech- und Gedankenblasen von
Schuler*innen laut erprobt, .regt dies zum
Interpretationsgesprach an.“3* AuRerdem erfolgt eine subjektive
Involviertheit und es wird auf die sprachliche Gestaltung von

Mangas aufmerksam gemacht.

Cosplay Siehe Kapitel 10.1

12 Literarisches Lernen nach Spinner

Die mittlerweile von elf auf zehn reduzierten Aspekte literarischen Lernens, die Kaspar
H. Spinner erstmals 2006 in einem Beitrag zusammengestellt hat, werden in der
Fachliteratur vielfach zitiert. Will man die Aspekte literaturtheoretisch verorten, so
verweist Spinner auf die Tradition der Rezeptionsasthetik, die er als wichtigstes
Bindeglied zwischen Literaturwissenschaft und Literaturdidaktik ansieht.3%> Konkret
versteht man unter literarischem Lernen ,den Erwerb der Fahigkeiten, die speziell fur
die Rezeption von literarischen Texten angeeignet werden.“3% Dabei ist aber nicht nur
blof3 die Lesekompetenz gemeint, die Leser*innen befahigt, einen literarischen Text
zu verstehen, sondern literarisches Lernen geht Uber den Begriff der Lesekompetenz
hinaus. Auch der Begriff der literarischen Texte ist nicht nur auf rein schriftliche Prosa
zu reduzieren, sondern umfasst sowohl schriftliche wie auch nichtschriftliche Literatur.

Anerkannt ist mittlerweile ein weiter Literaturbegriff, der neben geschriebenen /

gedruckten Texten auch visuelle (z. B. Cartoons), auditive (z. B. Horspiele) und
audiovisuelle Text (z. B. Filme) als Gegenstande eines auch medienasthetischen

literarischen Lernens begreift.307

304 Spinner: Methoden des Literaturunterrichts. S. 260.

305 \/gl. Spinner, Kaspar: EIf Aspekte auf dem Priifstand. Verbirgt sich in den elf Aspekten literarischen
Lernens eine Systematik. In: Leseraume 2 (2015). S. 188.

306 Kurwinkel: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 405.

307 Maiwald: Literarisches Lernen. S. 1.
https://www.kinderundjugendmedien.de/images/fachlexikon/fachdidaktik/pdf/literarischeslernen.pdf
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Spinner weist in einem Beitrag darauf hin, dass literarisches Lernen bereits im frihen
Kindesalter beginnt, wenn beispielsweise Lieder gehort und gesungen, Geschichten
vorgelesen oder Fernsehsendungen angesehen werden.3%® Unter diesen Beispielen
wird der erweiterte Literaturbegriff sichtbar, der auch akustische, visuelle oder
audiovisuelle Medien umfasst, die oben im Zitat genannt werden. So kann auch der
Comic beziehungsweise Manga eingesetzt werden, um literarisches Lernen zu
fordern. Spinner selbst erwahnt, ,dass literarisches Lernen auch auf Bildgeschichten,
Bilderbucher, Comics [...] bezogen wird. Hier geht es darum, Bild und Text in ihrer
Wechselwirkung zu erfassen.“®® Wahrend literarisches Lernen bereits vor dem
Schriftspracherwerb im Frihkindesalter und spater auch durch den Konsum von
anderen Medien zuhause stattfindet, so wird ,literarisches Lernen [in der Schule, Anm.

MI] dann gezielt unterstiitzt und weiterentwickelt.“31°

Eine weitere Definition von literarischem Lernen bietet Bliker, die besonders flr den
schulischen Kontext von Bedeutung ist. Sie versteht darunter
schulische Lehr- und Lernprozesse zum Erwerb von Kenntnissen, Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Einstellungen, die nétig sind, um literarisch-asthetische Texte in ihren
verschiedenen Ausdrucksformen zu erschliefen, zu genielen und mit Hilfe eines
produktiven und kommunikativen Auseinandersetzungsprozesses zu verstehen.

Neben der Rezeption umfasst das literarische Lernen auch die produktiven Versuche,
eigene literarische Texte hervorzubringen.3'!

In dieser Definition wird neben der Rezeption als Erschlielen, Geniellen und
Verstehen eines literarischen Textes auch auf die Produktion hingewiesen. Auch
Spinner selbst nennt erganzend, dass die literasthetische Produktionskompetenz zum
literarischen Lernen gezahlt werden kann, die er als Fahigkeit beschreibt, literarische

Texte selbst schreiben zu kénnen.312

Um ein ergiebiges literarisches Lernen bei Kindern und Jugendlichen zu ermoglichen,

erfordert dies Medien, die inhaltlich und formal dafur zweckdienlich sind und eine

308 \gl. Kaspar H. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur. In:
KinderundJugendmedien.de. Erstverdffentlichung: 16.01.2019. (aufgerufen am 30.04.2024).
https://www.kinderundjugendmedien.de/index.php/fachdidaktik/153-unterrichtskonzepte-
undmethoden/2646-literarisches-lernen-mit-kinder-und-jugendliteratur

309 Spinner, Kaspar: Literarisches Lernen in Verbindung mit literarischen Kompetenzen. In: Handbuch
des Deutschunterrichts. Theorie und Praxis des Lehrens und Lernens. Seelze: Kallmeyer 2017. S. 145.
310 Kurwinkel: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 405.

311 Maiwald: Literarisches Lernen. S. 1.

312 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen in Verbindung mit literarischen Kompetenzen. S. 145.
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mediale Vielfalt abbilden. Literarisches Lernen soll sich also nicht auf reine
Schriftliteratur beschranken, welche zur Norm erklart wird und andere mediale
Erscheinungen herabwurdigt. Es solle vielmehr die Eigenheiten diverser Medien
aufgegriffen und angemessen damit umgegangen werden.3'® Oder von Klaus Maiwald
pointiert ausgedruckt: ,Literarisches Lernen sollte medial so vielfaltig sein wie die Welt,
in der Kinder und Jugendliche heute leben.“3'* Es ist deshalb sinnvoll, Medien fiir den
Unterricht zu wahlen, die in der Deutschdidaktik bisher wenig beachtet wurden, aber
dennoch von vielen Kindern und Jugendlichen konsumiert werden, wie eben der

Manga.

Nachfolgend werden die zehn Aspekte literarischen Lernens erlautert, wobei
ersichtlich werden soll, inwiefern Mangas zur Forderung der einzelnen Aspekte

beitragen kdnnen.

Beim Lesen und Horen Vorstellungen entwickeln

Die Vorstellungsbildung sieht Spinner als ,das grundlegendste Merkmal literarischer
Rezeption.”*'> Es ist keineswegs selbstverstandlich, dass Kinder automatisch die
Fahigkeit erwerben, beim Lesen von Texten und Horen von Geschichten eigene
Vorstellungen zu entwickeln. Diese Fahigkeit muss unterstutzt werden, wobei vor
allem Bilderblcher einen enormen Beitrag dazu leisten konnen. Denn ,Bilderbucher
unterstutzen schon bei kleinen Kindern durch die Verbindung von Text und Bild die
Vorstellungsbildung, wobei stimmungsmaRige Intensitdt von Bildern besonderes
wirksam ist.“3'® |In dieser Hinsicht kénnen auch Mangas dazu beitragen, die
Imaginationsfahigkeit anzukurbeln. Nicht nur, dass das Wechselspiel von Bild und Text
besonders fur Kinder eine Unterstitzung darstellt, auch die bereits genannten
Leerstellen und Panellubergange in Mangas tragen enorm zur Vorstellungsbildung bei
und erfordern unter anderem durch die Leerstellen zwischen Panelibergangen hohe
Induktion. Zudem sorgen auch die ganzlich schwarz-weif3en Bilder in Mangas, dass
die eigene Fantasie beim Lesen angeregt wird.3'” Somit ist dieses Medium auch fir

Jugendliche und Erwachsene ein wichtiges Medium, die eigene Vorstellungskraft zu

313 \Vgl. Maiwald: Literarisches Lernen. S. 8.

314 Ebd. S. 8.

315 Spinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 189.

316 Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.

317 Vgl. Kasper: Manga fir Leseanfangerinnen im Unterricht DaFZ. S. 270.
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fordern und zu fordern. Aber nicht nur das Lesen und Horen von Texten spielt in
diesem Aspekt eine Rolle, Spinner erwahnt, ,dass auch beim Schreiben von Literatur
die Entwicklung von Vorstellungen eine zentrale Rolle spiele.“3'® Unter diesem Aspekt
ware in die Gegenrichtung gedacht, ein Transfer vom Text zu Manga eine

Herangehensweise, in der die Vorstellungskraft und Kreativitat entfaltet werden kann.

Subjektive Involviertheit und genaue Wahrnehmung miteinander ins Spiel

bringen

In diesem Aspekt spielt das personliche Angesprochensein im Wechselspiel mit der
Textwahrnehmung eine zentrale Rolle. Im Vergleich zum ersten Aspekt, geht dieser
Aspekt ,Uber die Vorstellungsbildung hinaus, als er sich deutlicher auch auf affektives
Angesprochensein und kognitives Erfassen bezieht.3'® Es geht dabei um einen
Prozess des Selbstverstehens und eine Auseinandersetzung mit den eigenen
Wiinschen, Emotionen oder Konflikten, aber auch darum, dass durch Irritation das
Nachdenken angeregt wird. Vor allem diese Irritationen Uben beim Lesen eine
nachhaltige Wirkung aus und setzen ein aufmerksames Lesen voraus.3?° Hierbei muss
auf die manga-spezifische Darstellung der Subjektivierung verwiesen werden, die in
Kapitel 7.3 erlautert wurde. Diese spezielle Darstellungsform, wie bereits oben
erwahnt, sorgt dafir, dass Leser*innen eine Ich-Perspektive einnehmen, das

Geschehene selbst wahrnehmbar macht und somit eine direkte Teilhabe suggeriert.

Perspektiven literarischer Figuren nachvollziehen

Im dritten Aspekt von Spinner geht es darum, dass Leser*innen durch das Lesen dazu
eingeladen werden ,Gefuhle und Einstellungen von Figuren nachzuvollziehen, die
Uber die eigenen Erfahrungen hinausreichen.“3?! Dieser dritte Aspekt ist eng mit den
beiden vorherigen verknupft beziehungsweise sind diese beiden die Grundlagen flr
einen Nachvollzug von fremden Figuren. Denn

[elmpathisches Verstehen ist eng mit der Vorstellungsbildung verknupft (1. Aspekt) und
die Wahrnehmung von Andersheit, also der moglichen Alteritat literarischer Figuren,

318 Spinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 189.

319 Ebd. S 190.

820 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.
321 Ebd.
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setzt die Verbindung subjektiver Involviertheit mit genauer Wahrnehmung (2. Aspekt)
voraus.’?

Im Prinzip sorgt jede Geschichte dafiir, dass sich Leser*innen in die Charaktere
einfuhlen, ihre Perspektive einnehmen und diese mit dem eigenen Selbstverstandnis
in Verbindung bringen. Zwei Manga-Beispiele waren Your Name oder Lonely Castle

in the Mirror.

Bei Lonely Castle in the Mirror geht es um die junge Kokoro, die sich nicht mehr in die
Schule traut, da dort etwas Schlimmes vorgefallen ist. Ihr Leben wird aber auf den
Kopf gestellt, als sie durch ihren Schlafzimmerspiegel in ein mysteridses Schloss
gelangt, zu dem sechs weitere Jugendliche gefunden haben. Gemeinsam muissen sie
einen Schllssel zu einem geheimen Raum finden, wobei nur einem von ihnen ein

Wunsch erfullt wird.

In Your Name stehen zwei Oberschiler im Mittelpunkt. Zum einen die Schulerin
Mitsuha, die in einem kleinen Dorf in den Bergen lebt und sich nach einem
aufregenden Leben in der GroRstadt sehnt. Zum anderen der Schiler Taki, der in der
GrofRstadt Tokio wohnt. Beide haben Traume — Mitsuha traumt, dass sie zu einem
Jungen wird, der in der Stadt lebt und Taki trdumt, dass er eine Schulerin sei und in
einem Dorf in den Bergen lebt. Beide mussen herausfinden, was es mit den Traumen

auf sich hat und welches Schicksal die beiden vereint.

Fur den Schulkontext interessant und sowohl fir Schilerinnen als auch fur Schuler
ansprechend, eignen sich beide Manga-Reihen, da sie Themen ansprechen, die fur
Schuler*innen relevant sind. Spinner merkt an, dass es auffallig ist,
dass in der neueren Kinderliteratur die psychologische Ebene immer mehr an
Bedeutung gewonnen hat. Zentrale Themen sind in diesem Zusammenhang z.B. die

Uberwindung von Minderwertigkeitskomplexen, Mobbing, moralische Konflikte,
Verarbeitung von Trauererfahrungen.32?

Es sind genau diese und noch viel mehr solcher Themen wie Freundschaft, erste
Liebe, schulische Konflikte und alternative Realitatswahrnehmung, die in Your Name
und Lonely Castle in the Mirror vorkommen und somit einerseits daflir sorgen, dass

sich das Eigene des Lesers beziehungsweise der Leserin in der Geschichte

322 gpinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 190.
323 Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.
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widerspiegelt, andererseits aber auch Alteritatserfahrungen erlebt werden. Sowonhl
Aspekt 2 als auch 3 kommen in beiden Manga-Geschichten deutlich zum Vorschein,

weshalb sie sich flir eine Auseinandersetzung in der Schule eignen wirden.

Sprachliche Gestaltung aufmerksam wahrnehmen

Jede schriftliche wie auch nichtschriftliche Literaturform beruht auf einer eigenen
sprachlichen Gestaltung. Der Grund, weshalb Spinner diesen Aspekt gewahlt hat, ist
der, ,dass die sprachliche Gestaltung literarische Texte besonders auszeichnet und es
deshalb sinnvoll ist, dies in einem eigenen Aspekt zu bericksichtigten und damit
entsprechend zu gewichten.“3?* Im Kapitel 6.1 wurde auf die spezielle sprachliche
Konvention von Comics eingegangen und auch die typischen und spezifischen
Darstellungsformen in Mangas erlautert. So kann auch dieser Aspekt mithilfe von

Mangas abgedeckt werden.

Narrative und dramaturgische Handlungslogik verstehen

Ein weiterer wichtiger Aspekt literarischen Lernens ist das Verstehen einer narrativen
Handlungslogik, dessen Grundmodell sich Kinder bereits im frihen Alter aneignen,
wenn ihnen Geschichten erzahlt und vorgelesen werden.32?®> Komplexere Handlungs-
und Erzahlstrukturen fordern heraus und fordern diesen Aspekt. So kénnen lineare
Handlungsabfolgen etwa durch Ruckblenden unterbrochen werden, es finden
Perspektivenwechsel statt oder eine Rahmengeschichte wird in eine Binnengeschichte
eingefiigt.32® Auch die verschiedenen Zeitebenen in einem Text spielen fir
Handlungslogik eine Rolle. In Hinblick auf das Medium Manga ist vor allem die
Anordnung der Panels wichtig fur das Verstehen der Handlung. So sind es auch die
Leerstellen und die Ubergénge von Panel zu Panel, die die Komplexitat vorgeben und
von einfachen bis sehr komplexen Handlungsstrukturen tbergehen. Spinner ist dieser
Aspekt in didaktischer Sicht besonders wichtig, ,wie sich die Selbstreferenzialitat

literarischer Texte auf das Verstehen auswirkt, namlich auf das Erkennen von

324 Spinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 190.
325 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.
326 \/gl. ebd.
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Zusammenhangen innerhalb des Textes und der dadurch sich ergebenden

Inferenzbildung.“3?”

Mit Fiktionalitat bewusst umgehen

Filme, Horblucher, Comics, Mangas oder andere Formen der Literatur sind fiktionale
Werke, ,die einerseits in vielfaltiger Weise auf Wirklichkeit bezogen, andererseits aber
nicht dem Anspruch auf korrekte Wirklichkeitswiedergabe verpflichtet.“328 Literarisches
Lernen funktioniert demzufolge nicht mit Sachblichern oder Ratgeber-Literatur und ist
von dieser Art von Literatur abzugrenzen. Literarisches Lernen bezieht sich auf eine
literarische Leseweise, ,die sich abgrenzt z.B. von einem informationsentnehmenden
Lesen.“3?% Jedoch wird diskutiert, dass auch Sachtexte wie Literatur gelesen werden
konne, weshalb beide Leseweisen, also die literarische und die
informationsentnehmende bei Sachtexten moglich sei.?3° Zentral bei diesem Aspekt
ist, dass das Verhaltnis von Literatur und Wirklichkeit bewusst gemacht wird und
Schiler*innen mit der Fiktionalitdt bewusst umgehen. In Zeiten von Fake News und
Deepfakes ist dieser Aspekt besonders wichtig, da die Kluft zwischen Fakt und Fiktion
durch soziale Medien und die Popularitat von Verschwoérungstheorien immer dinner

wird.

Metaphorische und symbolische Ausdrucksweise verstehen

,Mit dem Fiktionscharakter von Literatur hangt ihre Symbol- und Bildhaftigkeit
zusammen“33' was ,eine besondere Herausforderung fir das literarische Lernen®332
darstellt. Im Grund koénnte dieser Aspekt bereits im dritten Aspekt ,Sprachliche
Gestaltung aufmerksam wahrnehmen® enthalten sein, denn auch Symbole und
Metaphern sind sprachliche Gestaltungsweisen. Auch Spinner stellt sich dieser Frage
und erortert, dass dies stimmen wuirde, ,wenn hier nur das Verstehen von Metaphern

und Symbolen als Stilfiguren gemeint ware.“33® Er argumentiert weiter, dass

327 Spinner: EIf Aspekte auf dem Prifstand. S. 191.

328 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.

329 Spinner: Literarisches Lernen in Verbindung mit literarischen Kompetenzen. S. 145.
330 \Vgl. ebd. S. 145.

331 Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.

332 Epd.

333 Spinner: Elf Aspekte auf dem Priifstand. S. 191.
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Metaphorik und Symbolik in literarischen Texten weit dariber hinaus gehen wirden,
wobei er auch die Parabolik zu diesem Aspekt miteinbezieht.334 Metaphorische und
symbolische Ausdrucksweise verstehen, kann schon dann geschehen, wenn Kinder
beispielsweise daruber nachdenken, welche Bedeutung Gegenstande oder Orte fur
eine Figur haben. Als konkretes Beispiel wird in Spinners Ausfuhrung die Bedeutung
des Waldes als Ort der Angst und der Bewahrung im Marchen genannt.33® Auch
Mangas arbeiten mit symbolischen Ausdrucksweisen, die von Leser*innen interpretiert
werden mussen. Wenn beispielsweise ein Panel nur aus schwarzer Farbe besteht,
steht dies meist fur die innere Gefuhlswelt der Figuren. Ein weiteres Beispiel ware,
dass, wenn der Hintergrund von Panels komplett in schwarz gefarbt ist, dass diese
Erzahlung dann etwas Vergangenes erzahlt oder eine fir die Hauptfigur schlimmes
Ereignis geschieht, was durch den schwarzen Hintergrund, also die symbolische Kraft

der Farbe Schwarz, verdeutlicht wird.

wissen,
dass du
da bist!

Also
mach
gefilligst

Abb. 38: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 185-186.

334 \Vgl. Spinner: Elf Aspekte auf dem Priifstand. S. 191.
335 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.
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In Abbildung 38 und 39 wird dies
beispielhaft sichtbar. Der schwarze
Hintergrund der Panels ist zum einen ein
Hinweis darauf, dass hier gerade etwas

Vergangenes geschildert wird, zum

raus,
Kokoro @ anderen kann dadurch aber auch die
feiges f T Anzail
o =R Gefiuihlswelt der Hauptfigur unterstrichen

stiick!

werden, die in dieser Szene Angst und
Verzweiflung fuhlt. Deutlich wird dies
aullerdem durch den Gesichtsausdruck
und die Emotionen, die vor allem durch die
Darstellung der Augen vermittelt werden.
- Auch die Soundwords der Turklingel sind
durchgehend prasent und prasseln

wortwortlich auf die Hauptfigur ein, was als

Alarmsignal verstanden werden kann.

Abb. 39: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. Obwonl Mangas nur mit den Farben

169. Schwarz und Weil3 arbeiten, hat die

Farbwahl und kinstlerische Gestaltung der Panels immer auch eine Bedeutung und

ist von den jeweiligen Zeichner*innen und Autor*innen bewusst gewahit.

Sich auf die UnabschlieBbarkeit des Sinnbildungsprozesses einlassen

Jeder literarische Text kann im Individuum unterschiedliche Empfindungen, Emotionen
oder Gedanken auslosen. Diese Mehrdeutigkeit und die unterschiedlichen
Sichtweisen auf einen Text sollen von Schuler*innen diskutiert und als gleichberechtigt
zugelassen werden.33¢ Weiters bedeutet das fiir Schiiler*innen, ,dass sie sich von
Ratselhaftigkeit und Mehrdeutigkeit nicht abschrecken lassen sollen, sondern darin
vielmehr die Chance sehen, dass man einen Text immer neu erfahren kann.“337
Wichtig flr den Unterricht ist, dass solche Offenheit und Mehrdeutigkeit akzeptiert und
unterstitzt wird. Dies gelingt vor allem etwa durch ein literarisches Gesprach, in dem

die Fahigkeit erworben wird, ,sich ,mit anderen Uber Texterfahrungen angemessen

336 Wrobel, Dieter: Literarische Sozialisation und literarisches Lernen. In: Grundthemen der
Literaturwissenschaft. Literaturdidaktik. Hrsg. Von Christiane Litge. Berlin: de Gruyter 2019. S. 159.
337 Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.
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austauschen zu konnen® und dabei verschiedenen Deutungsmoglichkeiten
nachzugehen.“33 Das literarische Gesprach war friiher ein einzelner Aspekt, jedoch
wurde er von Spinner nachtraglich in diesen Aspekt integriert. Das ist darin begriindet,
,dass das Reden Uuber Literatur der UnabschlieRbarkeit der Sinnbildung gerecht

werden soll.“339

Prototypische Vorstellungen von Gattungen/Genres entwickeln

Bei diesem Aspekt geht es nicht darum, Schuler*innen Informationen Gber Gattungs-
und Genredefinitionen zu vermitteln, sondern dass sie Beispiele kennen und diese den
unterschiedlichen Gattungen und Genres zuordnen kdénnen. Wissen Schiler*innen
beispielsweise um Merkmale eines Marchens, konnen sie anhand eines Textes
eruieren, ob es sich nun um ein Marchen oder eine andere Gattung handelt. Ebenso
ist damit das Entwickeln von Vorstellungen von unterschiedlichen Genres wie Thriller,
Horror, Fantasy oder Science-Fiction gemeint. Werden Mangas im Unterricht
eingesetzt, sorgt das nicht nur daflir, dass Schiler*innen diese spezielle Comic-
Gattung kennenlernen, sondern auch die Merkmale und speziellen
Darstellungsformen beim Lesen erfahren und somit neue Vorstellungen entwickeln

konnen.

Literaturhistorisches Bewusstsein entwickeln

,Die Entwicklung eines literaturhistorischen Bewusstseins [...] zielt nicht auf
historische Inhalte, sondern darauf, dass Literatur selbst eine Geschichte hat.“34° Es
geht dabei nicht um das Aneignen historischen Wissens, sondern um das Bilden von
eigenen ,Vorstellungen von Epochen und Stromungen der Literatur in Vergangenheit
und Gegenwart“34!, sodass sich Schiler*innen ,zu bestimmten Epochen kommunikativ
verhalten (Interesse, Ablehnung usw. bekunden) kénnen.“3#2 Spinner weist dabei auf
die Wichtigkeit der Intertextualitat in der gegenwartigen Kinder- und Jugendliteratur, in

der beispielsweise bei modernen Marchen auf Motive der grimmschen Marchen Bezug

338 Kammler, Clemens: Literarische Kompetenz(en). In: Medien im Deutschunterricht 2006. Hrsg. von
Volker Frederking u.a. Miinchen: kopaed 2006. S. 178.

339 Spinner: EIf Aspekte auf dem Prifstand. S. 192.

340 Kurwinkel: Handbuch Kinder- und Jugendliteratur. S. 406.

341 Wrobel: Literarische Sozialisation und literarisches Lernen. S. 160.

342 Ebd. S. 160.
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genommen wird. Eine weite Moglichkeit besteht beim Vergleich von neuen und alten
Verfilmungen, was ebenfalls zur Entwicklung eines historischen Bewusstseins dient.343
Auch in der bereits erwahnten Manga-Reihe Lonely Castle in the Mirror finden sich
einige intertextuelle Bezuge zu grimmschen Marchen oder Motiven, wie beispielsweise
ein magischer Spiegel, eine Figur mit einer Wolfsmaske und auch das Marchen Der
Wolf und die sieben Geil3lein wird in die Geschichte hineinverwoben. Das Lesen dieses
Mangas bewirkt unter anderem, dass sich Schuler*innen mit der Gattungs- und
Genrefrage auseinandersetzen (Aspekt 9), da die anfangs realistische Geschichte
einen Wandel zum Marchenhaften und Ubernatiirlichen vollzieht und somit eine
Genre-Mischung darstellt. Aulerdem ware es auch wichtig, dass vor der Lektlre
Wissen um bestimmte Marchen und deren Motive angeeignet wird, um der
Handlungslogik besser folgen zu kénnen. Alternativ ware ein literarisches Gesprach
eine angemessene Methode, um Uber genau diese Themen und Stoffe und deren

Mehrdeutigkeit zu sprechen.

Alle zehn Aspekte, so gibt Spinner in einem Beitrag an, beziehen sich ,auf die
Erziehung zur Literatur, nicht auf die Erziehung durch Literatur.“3** Es handelt sich
dabei um ,Fahigkeiten, die flr ein angemessenes Verstehen von literarischen Texten
wichtig sind.“34% Er gibt aber weiter an, dass man von literarischem Lernen im engeren
Sinne und von literarischem Lernen im weiteren Sinne sprechen kann. Literarisches
Lernen im engeren Sinne beziehe sich auf seine zehn Aspekte, wahrend literarisches
Lernen im weiteren Sinne auch die Folgefunktionen umfassen wiirde.34¢ Aspekte der
Folgefunktionen, die durch das Lernen durch Literatur geschehen, sind:
Identitatsbildung, Psychologisches Verstehen, Moralische Urteilskraft, Fantasie und
Vorstellungsfahigkeit, Erweiterung des  Weltwissens und  Asthetische

Wahrnehmungsfahigkeit.34”

Wie bereits angefuhrt, erwahnt Spinner, dass literarisches Lernen auch auf
Bilderblcher und Comics bezogen werden kann. Das Kapitel zeigt, dass sich die zehn
Aspekte auch auf Mangas Ubertragen lassen. Spinner hebt aber hervor, dass es bei

Comics und Bilderblichern besonders darum geht, Bild und Text in ihrer

343 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.

344 Spinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 189.

345 Spinner: Literarisches Lernen mit Kinder- und Jugendliteratur.

346 \/gl. Spinner: EIf Aspekte auf dem Priifstand. S. 189.

347 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen in Verbindung mit literarischen Kompetenzen. S. 144f.
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Wechselwirkung zu erfassen.?*® Somit verweist er auf die Intermedialitat, weshalb es
Sinn macht, nachfolgend das Medium Manga intermedial zu untersuchen und zu

analysieren.

13 Intermediale Analyse am Beispiel des Mangas ,Lonely

Castle in the Mirror”

Marion Bonnighausen und Heidi Rosch waren mafgeblich dafur verantwortlich, dass
die Konzeption eines intermedialen Deutschunterrichts innerhalb der Deutschdidaktik
Einzug gefunden hat.3*° Klaus Maiwald verweist in seinem Artikel ,Intermedialitat in
der Literaturdidaktik® auf Bonnighausens Konzept der ,Analyse intermedialer
Ubergénge und Briiche zwischen den Kiinsten®, die der Frage nachgeht ,wie einzelne
Kunstformen vermittels ihrer Tragermedialitat asthetische Wahrnehmung und
asthetisches Kommunizieren gestalten und inszenieren.“3%° Résch und Bonnighausen
beziehen sich dabei auf das Konzept von Rajewsky, deren drei Aspekte der
Intermedialitat bereits oben erlautert wurden. Ein intermedial ausgerichteter Unterricht
vereint laut Bonnighausen die Analyse intermedialer Medien mit einer sinnlichen
Erfahrung.®®! Eine intermediale Kompetenz wird von Schiiler*innen dann erworben,
indem sie

sich mit poetologischen Fragestellungen auseinandersetzen, Wissen Uber spezifische

Medialitat der einzelnen Kiinste erwerben, Erfahrungen mit [deren] Schnittstellen [...]

machen oder das Imaginationsvermdgen der Kinste Uber eine Schulung ihres
Wahrnehmungsvermoégens nachvollziehen.3%2

Ziel ist demnach, dass sich Schilerfinnen mit intermedialen Kunstformen
auseinandersetzen, diese analysieren und erforschen, damit sie besser fur die heutige,

multimediale Lebenswelt gerlstet sind. Dabei ist fir Bonnighausen bei einem

348 \/gl. Spinner: Literarisches Lernen in Verbindung mit literarischen Kompetenzen. S. 145.

349 Vgl. Frederking, Volker u.a.: Mediendidaktik Deutsch. Eine Einfiihrung. 3. Auflage. Berlin: Erich
Schmidt Verlag 2018. S. 95.

350 Maiwald, Klaus: Intermedialitat in der Literaturdidaktik. In: Grundthemen der Literaturwissenschaft.
Literaturdidaktik. Hrsg. von Christiane Litge. Berlin: de Gruyter 2019. S. 387.

351 Vgl. Bénnighausen, Marion: An den Schnittstellen der Kiinste. Vorschlage fiir einen intermedialen
Deutschunterricht. In: Themen-Schwerpunkt Filmdidaktik und Filmasthetik. Hrsg. von Volker Frederking.
Minchen: kopaed 2006. S. 191.

352 Maiwald: Intermedialitat in der Literaturdidaktik. S. 387.
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intermedial ausgerichteten Unterricht auch die asthetische Wahrnehmung von
bedeutender Rolle:
Im Mittelpunkt eines intermedial konzipierten Unterrichts, der die Aufmerksamkeit fir
die Wechselbeziehung der Kinste auch als eine Grundlage fir die
Auseinandersetzung mit digitalen Medien begreift, steht die Fragestellung, wie einzelne

Kunstformen vermittels ihrer spezifischen  Tragermaterialitdt  &sthetische
Wahrnehmung und asthetisches Kommunizieren gestalten und inszenieren.%3

Zusammengefasst lasst sich deshalb sagen, dass sich nach Bonnighausen intermedial
ausgerichteter Unterricht auf die Analyse intermedialer Werke, die Wechselbeziehung
zwischen den Kiinsten (also beispielsweise Text-Bild-Kombinationen) und auf die
asthetische Wahrnehmung spezifischer Medienkomplexe fokussiert. Ein bestimmtes
Medium, wie etwa ein Comic oder Manga, dient dabei als Ausgangspunkt und wird
dahingehend genauer untersucht, analysiert und reflektiert. Da sich Bonnighausen auf
die drei Formen der Intermedialitat nach Rajewsky bezieht, soll nun ein konkreter
Manga, namlich Lonely Castle in the Mirror, in Hinblick auf die drei

Intermedialitatsformen genauer analysiert werden.

13.1 Medienkombination

In vielen fachdidaktischen Beitragen wird auf die Text-Bild-Kombinationen Bezug
genommen. So schreibt etwa UIf Abraham, dass Bild-Text-Symbiosen hervorragende
Lerngelegenheiten seien und verweist auf die ,asthetische Bildung im Sinn einer
genauen Wahrnehmung bedeutungstragender Elemente“3%* und nennt in diesem Zug
auch die visual literacy als Aufgabe des Deutschunterrichts.3 Rajewskys
Medienkombination besteht aus einem Zusammenspiel unterschiedlicher Medien, im
Falle des Medium Mangas eben aus Bild und Text, weshalb aus didaktischer Sicht
eine  Analyse der Text-Bild-Kombinationen in Mangas ein mogliches

Anwendungsgebiet fur den Deutschunterricht darstellt.

Ausgehend von Scott McClouds Typologie von Text-Bild-Kombinationen haben

Stephanie Hoppeler, Lukas Etter und Gabriele Rippl eigenstandige Kategorien

353 Bonnighausen: An den Schnittstellen der Kiinste. S. 192.

354 Abraham, UIf: Bild und Text. In: Handbuch Deutschunterricht. Theorie und Praxis des Lehrens und
Lernens. Hrsg. von Jurgen Baurmann u.a. Seelze: Kallmeyer 2017. S. 223.

355 \/gl. ebd. S. 223.
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entwickelt, mit denen sich Bild-Text-Kombinationen von Comics analysieren lassen
und auch auf Mangas angewendet werden kdnnen. Sie unterscheiden zwischen

folgenden funf Text-Bild-Kombinationen:

Wortspezifische Kombinationen
Wechselspezifische Kombinationen
Montage

Parallele Kombinationen

A

Bildspezifische Kombinationen36

Folgend werden die funf Kategorien naher erldutert und anhand des Mangas Lonely

Castle in the Mirror verdeutlicht.

Wortspezifische Kombinationen

Unter wortspezifischen Kombinationen werden Panels verstanden, die rein aus Texten
bestehen und nicht bebildert sind. Sie ,finden sich meist dort, wo ausdrucksstarke
Bilder nicht noétig sind, da der Text in sich genligend narratives Potential vorweist.“3%”
Das heil’t, dass seitens der Leser*innen nur eine minimale Beteiligung hinsichtlich der
deduktiven Anstrengung nétig ist, um die Erzahlung zu verstehen.®%® In Mangas
kommen reine Text-Panels eher selten vor und wenn, dann handelt es sich meist um

schwarzgefarbte Panels mit weiRem Text, wie in Abbildung 40 und 41.

3% \/gl. Hoppeler, Stephanie, Lukas Etter u. a.: Intermedialitat in Comics. Neil Geimans The Sandman.
In: Comics. Zur Geschichte und Theorie eines popularkulturellen Mediums. Hrsg. Von Stephen
Ditschke. Bielefeld: transcript 2009. S. 65.

357 Ebd. S. 66.

3% \/gl. ebd. S. 66.
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Abb. 40: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 35.

Abb. 41: Taketomi: Lonely Castle in the
Mirror 1. S. 16.

Dieses Stilmittel von schwarzen Panels mit weillem Text wird von Manga-
Zeichner*innen haufig genutzt, um die Gedanken von Figuren zu verdeutlichen. Auch
in den beiden Abbildungen stellen die wortspezifischen Kombinationen die

Gedankenwelt der Protagonistin dar.

Wechselspezifische Kombination

Diese Art von Kombination tritt dann auf, wenn Bild und Text gemeinsam auftauchen
und sich innerhalb der Erzahlung abwechseln. Dabei kann es aber vorkommen, dass
mal das Textmedium oder das Bildmedium Uberwiegt, ,weshalb der
wechselspezifischen Kombination ein flexibler Spielraum eingerdumt werden
muss.“®®® Die Beispielseite in Abbildung 44 zeigt diese wechselseitige
Kombinationsart, die typisch flir das Medium Manga ist. Wahrend runde Sprechblasen
mit Text eine laute Aussprache beziehungsweise eine Diskussion darstellen, stellen
eckige Sprechblasen die Gedankenwelt der Protagonistin dar, und zeigt den
Leser*innen, was sie denkt. Die grafische Gestaltung der Panelrahmen erfullt also
einen bestimmten Zweck und vermittelt unterschiedliche Informationen. Weiters kann
die Ausgestaltung der Sprechblasen auch Geflihle und Emotionen unterstreichen.
Abbildung 43 zeigt, wie sich die ovale Sprechblase zu einer unférmigen Sprechblase
verandert. Ausgehend vom Text und von der Bebilderung der Hauptfigur werden somit

die negativen Emotionen und eine emotionale Belastung lesbar. Eine weitere

359 Hoppeler: Intermedialitat in Comics. S. 66.
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besondere Ausgestaltung einer Sprechblase zeigt Abbildung 42, die etwa typisch fur

Aussagen sind, die von Radios oder Fernseher stammen. Auch Soundwords, also

Worter, die als Gerauschkulisse dienen, stellen Texte dar, die fur die Gerauschkulisse
verantwortlich sind. Solche grafischen Stilmittel, wie beispielsweise unterschiedliche

Ausgestaltungen von Sprechblasen, die innerhalb wechselspezifischer Bild-Text-

Kombinationen auftreten, verdeutlichen, ,welche Interpretationsspielraume Text und

Bild den Lesern erdffnen.“360

v VON Ich muss
Jemandem Ureshino sa-
gesagt bekommen, gen, was mich
dass ich nichts -4 stort. Und mit
Fuka muss

falsch gemacht
hab.

Abb. 44: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 168.

360 Hoppeler: Intermedialitat in Comics. S. 68.
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Montage

Eine weitere Art der Text-Bild-Beziehung ist die Montage, wobei der Text zum
Bildelement wird, ,d.h. er wird vornehmlich in seiner ikonischen Erscheinungsart
wahrgenommen, also primar betrachtet anstatt gelesen.“*' Die Autoren geben aber
an, dass der Text in bestimmten Fallen immer noch in seiner semantischen Funktion
wahrgenommen werden kann. Durch die Montage soll offenkundig werden, ,dass
Comics die Grenzen zwischen Schrift und Bild in Frage zu stellen vermdégen.“362 Diese
Form findet sich selten bis gar nicht in Mangas. Da aber haufig die Soundwords in
Mangas in ihrer japanischen Schreibweise beibehalten werden und neben dem
japanischen Schriftzug eine deutsche Ubersetzung erfolgt, kdnnte die japanische
Schrift, die im Bild eingewoben wird, als Montage angesehen werden. Die westlichen
Leser*innen, sofern sie der japanischen Sprache nicht machtig sind, betrachten dann
primar diese japanischen Zeichen als dass sie sie lesen. Zudem haben die
japanischen Soundwords immer auch den Anspruch, eine Ahnlichkeit zum
dargestellten Sound aufzuweisen und verschwimmen mit ihm. Deutlich wird das in
Abbildung 46 beim Heulen des Wolfsschatten, bei dem die japanischen, wie auch die
deutschen Lautmalereien der Silhouette annahern . :
und es den Anschein erwecken soll, als wirden Bild
und Text verschwimmen. Abbildung 45 zeigt ein

subtiles japanisches Soundword, welches mit den

Hier geht

niemand nach

Strichen der Regentropfen zu verschwimmen scheint. |~ A

Wochen.

|;J ‘H_ 1||| e

i 'R
Mlistaasas

Abb. 46: Taketomi: Lonely Castle in the
Abb. 45: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 83. Mirror 1. S. 68.

361 Hoppeler: Intermedialitat in Comics. S. 68.
362 Epd. S. 68.
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Parallele Kombination

Charakteristisch fur eine parallele Kombination ist die divergierende Erzahlebene
zwischen Bild und Text. Auf den ersten Blick erscheint also zwischen einem Text und
dem darauffolgenden Bild kein Sinnzusammenhang. Bei solchen Kombinationen ist
eine hohe Rezeptionsleistung seitens der Leser*innen erforderlich, um zwischen Text
und Bild einen Sinn herzustellen. Solche Zusammenflihrung, so schreiben die
Autor*innen in ihrem Beitrag, findet sich in Comics eher selten.?%3 In Mangas ist dies
aber keine Seltenheit. Wie bereits im Kapitel 6.2 verdeutlicht wurde, herrschen in
Mangas komplexe Ubergange zwischen Panels, die eine hohe Induktion erfordern.
McCloud bezog sich bei den Ubergangen aber rein auf bildliche Abfolgen. Es kommt
aber haufig auch vor, dass ein reines Textpanel auf ein Bildpanel folgt und umgekehrt
oder dass Texte in Bilder verwoben werden, die augenscheinlich nichts mit dem Text

zu tun haben beziehungsweise die Atmosphare unterstreichen sollen.

Abbildung 47 zeigt eine eher untypische Bild-Text-Kombination, die eine parallele
Kombination darstellt. Die Sinnhaftigkeit des Textes und der vereinzelten Bilder ist auf
den ersten Blick nicht ersichtlich. In der Doppelseite steckt einiges an

Interpretationsspielraum.

Wir sind }
; unzer- |
% trennlich..§
2. ob wir zur 3
i Toilette gehen,
\\den Raum wech-
\seln oder zusam-
rhgn die Pausen . ——
"‘ 'rerbnngen.
Jeden \ E
Tag 1\

hof- W \\1 " Ich bin i

|
feich 4 | =l endlich/))
sehn- "} | Nﬁ fm’cht mehr,
hd’# A =Ll |41 alein\ b
auf ein | |
solches
Wunder.

oo

. und auch an mir nichts
sanst keinerlei ich weder AuBergewohn-
Talente habe... besonders liches ist...

sportlich nach
Klug bin...

Abb. 47: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 4-5.

383 \Vgl. Hoppeler: Intermedialitat in Comics. S. 69.
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Bildspezifische Kombination

Im Gegensatz zu wortspezifischen Kombinationen stehen die bildspezifischen
Kombinationen, die sich dadurch auszeichnen, dass einzelne Panels oder auch Panel-
Abfolgen rein aus Bildern bestehen und kein Text beigefligt ist. Diese Kombination tritt
in Mangas haufig auf. Abbildung 48 und 49 waren zwei Beispielseiten, in denen
komplette Seiten ohne Texteinblendungen auskommen. Langere textfreie Panel-
Sequenzen ,verlangen eine hohere rezipientenseitige Narrativierung als das
bildspezifische Einzelpanel.“3* Dadurch, dass durch solche bildspezifischen
Kombinationen ein Sprachentzug erfolgt, hat diese ,den Effekt, dass sich die Leser der
fehlenden Sprache bewusst werden und dass von ihnen oft >eine hdhere
Kombinations- und Deduktions-Leistung< verlangt wird.“*% Dies deckt sich auch mit
den Ausfuhrung von McCloud, der den Manga ebenfalls als Comic-Form ansieht, der

sich durch die speziellen Paneliubergange vom amerikanischen und europaischen

Comic unterscheidet.

Abb. 49: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. Abb. 48: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1.
S. 17. S. 193.

364 Hoppeler: Intermedialitat in Comics. S. 70.
365 Ebd. S. 70.
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13.2 Medientransfer und Medienverbund

Der Medientransfer, oft als Medienwechsel oder Medientransformation bezeichnet, ist
laut Bonnighausen in Bezug zu Bilderbuchern ,die von Kindern und Jugendlichen am
haufigsten wahrgenommene Form von Intermedialitat.“*%® Wenn von Medientransfer
gesprochen wird, muss auch der Begriff des Medienverbundes miteinbezogen werden,
denn nach Maiwald ist jeder Unterricht, ,in dem systematische Medienvergleiche
angestellt werden oder in dem ,Texte’ (im weiteren Sinne) auf ihre intermedialen
Kontaktaufnahmen und Zusammenhange' [...] hin untersucht werden, [...]
Literaturunterricht im Medienverbund.“®” Ein Medienverbund ist nach Annemarie
Niklas dadurch gekennzeichnet, ,dass ein fiktionaler Stoff in unterschiedlichen
medialen Formmoglichkeiten“38 vorliegt, was zur Folge hat, dass zum gleichen Stoff
mehrere, verschiedene Medienangebote vorhanden sind, wie z.B. als Buch, Film,
Horbeispiel, Comic oder Manga. Besonders in Hinsicht der Medien Manga und Anime
ist die Form des Medienverbundes sehr bedeutsam. Charis Goer und Michael
Hofmann empfehlen fir einen zeitgemalen Deutschunterricht, dass Medien nicht
mehr isoliert, sondern im Medienverbund zu analysieren und zu behandeln seien.
Dabei betonen sie, dass es wichtig ist, dass ,die verschiedenen medialen Versionen
als unterschiedliche Interpretationen eines Ausgangstextes verstanden werden.“39
Der Ausgangstext beziehungsweise das literarische Original steht somit nicht Gber
dessen Adaptionen, sondern muss als gleichbedeutend wahrgenommen werden.
Manga sind in ihrem Herkunftsland eingebunden in ein popularkulturelles
Medienverbundsystem, das in seiner Funktion und Wirkungsweise auf die gleichen
Vermarktungsmechanismen und Synergieeffekte abgestellt ist, wie die in der
westlichen Welt vorherrschenden Verbundsysteme. In seiner konkreten Gestalt
unterscheidet sich der japanische Medienverbund jedoch von diesem. Das
Printmedium Manga steht hier gewodhnlich am  Beginn einer [...]

Produktentwicklungsstrategie, die neue Angebote [...] im Fall der Akzeptanz durch das
Publikum in kostspieligere mediale Transformationen investiert.3"°

366 Bonnighausen, Marion: Transmediales Erzahlen im Bilderbuch. In: Intermedialitdt. Formen —
Diskurse — Didaktik. Hrsg. von Klaus Maiwald. Baltmannsweiler: Schneider Verlag 2019. S. 134.

367 Niklas, Annemarie: Elvic und Shaun: zwei intermediale Angebote fiir den literarischen
Anfangsunterricht im Vergleich. In: Intermedialitdt. Formen — Diskurse — Didaktik. Hrsg. von Klaus
Maiwald. Baltmannsweiler: Schneider Verlag 2019. S. 78.

368 Epd. S. 77.

369 Goer, Charis, Michael Hofmann: Mediendidaktik und Deutschunterricht. In: Fachdidaktik Deutsch.
Grundzlge der Sprach und Literaturdidaktik. 4. Auflage. Hrsg. von Charis Goer und Katharina Koller.
Paderborn: Brill Fink 2023. S. 285.

370 Dolle-Weinkauff, Bernd: Manga im Medienverbund: Ryo Miznos Record of Lodoss War. In: Comics
Intermedial. Hrsg. von Christian Bachmann u.a. Essen: Bachmann 2012. S. 80.
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Einzelne Kapitel von Mangas werden in Japan zuerst in Zeitschriften publiziert und bei
einem Erfolgsfall als Taschenbuchausgaben herausgegeben, welche in dieser Form
dann auch im Westen zum Kauf angeboten werden. Meist wird im Anschluss aus der
Manga-Geschichte ein Animationsfilm (Anime) erstellt oder auch eine TV-Anime-Serie
produziert. Weitere mogliche Medienangebote sind Buch- oder Light Novel-
Adaptionen, Videospiele oder ,die Vermarktung von Charakteren und Motiven in
diversen Merchandising-Artikeln, die weiter Uber das Feld der narrativen
Medienangebote hinausreichen.“*’" Der popularste und einflussreichste japanische
Medienverbund ist das Franchise Pokémon, welches gegenwartig immer noch hohe
Popularitat genieldt, vor allem in Hinblick auf Sammelkarten. An diesem Franchise sind
der Medienverbund und die crossmediale Vermarktung sehr gut sichtbar, denn es gibt
neben mehreren Kinofilmen, der TV-Anime-Serie und diverse Manga-Adaptionen auch
Plischfiguren, Videospiele, Sammelkarten und weitere Merchandise-Artikel.*”2 Dolle-
Weinkauff gibt an, dass in Japan vor allem der Manga Ausgangspunkt solcher
Medienverbiinde und crossmedialen Systeme ist, wobei animierte Adaptionen haufig
das erste Folgemedium des Leitmediums Manga darstellen.3”3 Im deutschsprachigen
Raum sind es haufig die Anime-Serien, mit denen Kinder und Jugendliche als Erstes

konfrontiert werden, wobei ausgehend davon zur Manga-Literatur gegriffen wird.

Auch Lonely Castle in the Mirror stellt einen Medienverbund dar, denn die Geschichte
wurde als Buch, Manga, Animefilm und Horspiel herausgebracht. Wahrend in Japan
zuerst das Buch erschienen ist, anschlieRend eine Manga-Adaption und zuletzt eine
Anime-Adaption erfolgte, erschienen in Deutschland und Osterreich die
Ubersetzungen von Manga und Buch zum gleichen Zeitpunkt vom Verlag
Hayabusa/Carlsen. Der Animefilm in deutscher Synchronisation erfolgte erst ein Jahr

spater.
Bdnnighausen betont die Wichtigkeit eines Medienverbundes, denn der

Medienverbund als popularste Auspragung des Medienwechsels macht deutlich, in
welcher Weise ein inhaltlicher Stoff von einem Medium in ein anderes transformiert
wird, indem er an die asthetischen, technischen oder organisatorischen Strukturen und
Konventionen des Zielmediums angepasst wird. Durch einen solchen Wechsel von

371 Dolle-Weinkauff: Manga im Medienverbund. S. 80.

872 \/gl. Eckstein, Kristin: Boys‘ Love im Medienverbund. Maki Murakamis Manga-Serie Gravitation und
ihre Transformation in Anime, Light Novel und Hoérspiel. In: Kinder- und Jugendliteratur in
Medienkontexten. Hrsg. von Gina Weinkauff u.a. Frankfurt am Main: Peter Lang 2014. S. 163.

373 Vgl. ebd. S. 163.
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einem Ausgangs- in ein Zielmedium lassen sich die jeweils spezifischen
Gestaltungsmittel der einzelnen Medien beobachten.?"*

Es geht also darum, Veranderungen zwischen den einzelnen Transformationen zu
erkennen und dabei verstehen lernen, auf welche speziellen Gestaltungsmittel die
einzelnen Medien zuruckgreifen, die im Prinzip dieselbe Geschichte erzahlen. Dabei
wird auch deutlich, dass das Zielmedium bestimmten Grenzen unterliegt, was zur
Folge haben kann, dass etwa die Handlung gestrafft wird oder Figuren gestrichen
werden.3"® |ris Kruse sieht in Medienverbiinden ein hohes didaktisches Potential, denn
die
Komplexitat eines Medienverbundangebots [...] bietet fur die Vielfalt individueller
Wahrnehmungsmuster strukturell sehr unterschiedliche Mdglichkeiten des Zugriffs.
Neben den verschiedenen Modi des Erzahlens [...] gibt es auch verschiedene
inhaltliche Muster, die die narrativen Schwerpunkte unterschiedlich arrangieren,

ausdehnen und perspektivieren. Dies wiederum geschieht auf der Basis verschiedener
erzahlerischer Stile und unterschiedlich ausgepragter dsthetischer Komplexitat.376

Als erste Annaherung zum Medienverbund von Lonely Castle in the Mirror béte sich
fur den Deutschunterricht ein Cover-Vergleich an. Sowohl ein Buch- als auch ein
Manga-Cover ist meist so gestaltet, dass es Interesse weckt und auch passend zum
Inhalt gestaltet ist. Bevor die Schiler*innen also mit der Handlung in Berthrung
kommen, kdnnten die unterschiedlichen Cover von Manga, Buch und Film miteinander
verglichen werden. Welche Personen, Wesen, Objekte oder Szenerien befinden sich
am Cover? In welcher Verbindung kénnten die Personen stehen? Wer ist die
Hauptfigur? Was lasst sich zum Handlungsort oder zur Handlung selbst sagen? Solche
antizipatorischen Fragestellungen regen das Denken der Schiler*innen an und es
findet gleichzeitig ein Vergleich der unterschiedlichen Medienangebote statt. Wie in
Abbildung 50377 zu sehen ist, unterscheiden sich alle drei Cover untereinander, jedoch
wahlen Manga und Roman eine &hnliche Asthetik und zeigen vorwiegend die

Protagonistin Kokoro und das Wolfsmadchen, wahrend das Cover der Blu-Ray eine

374 Bonnighausen: Transmediales Erzahlen im Bilderbuch. S. 134f.

375 \V/gl. Bénnighausen: Intermedialitat im Deutschunterricht. S. 22.

376 Kruse, Iris: Intermediale Lektire(n). Ein Konzept fir Zu- und Ubergange intermedialen Lehr- und
Lernarrangements. In: Kinder- und Jugendliteratur in Medienkontexten. Hrsg. von Gina Weinkauff u.a..
Frankfurt am Main: Peter Lang 2014. S. 181.

877 https://www.thalia.at/shop/home/artikeldetails/A1068206133
https://www.thalia.at/shop/home/artikeldetails/A1072141699
https://www.thalia.at/shop/home/artikeldetails/A1068206103
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Abb. 50: Manga-, Roman- und Anime-Cover von Lonely Castle in the Mirror.

ganz andere Farbgebung aufweist und bereits alle wichtigen Charaktere der
Geschichte preisgibt. Solche Auseinandersetzung mit Covern findet auch in der
Filmdidaktik beziehungsweise Filmbildung Anwendung, wenn filmbegleitendes
Material wie Filmplakate oder Trailer verglichen und analysiert werden. Auf diese
Weise kann der Film auch ,im weiten Handlungsfeld seiner Produktion, Distribution

und Rezeption erfahrbar werden.“378

In weiterer Folge kann der Klappentext der drei Medienangebote gelesen und
verglichen werden, damit die Schiler*innen nun konkrete Handlungselemente
erfahren. Damit kann dann von den Schiler*innen bereits ein Bezug zu den vorher im
Brainstorming gesammelten Gedanken zur Handlung, nur aufgrund des Covers,
gesetzt werden und eruiert werden, inwiefern die eigene Vorstellung mit der
eigentlichen Handlung des Klappentexts zusammenhangt. Ein konkreter
Medienvergleich kann dann erfolgen, wenn einzelne Sequenzen zwischen den drei
unterschiedlichen Medien untersucht und verglichen werden. Laut Bonnighausen sind
vor allem Fragen wie ,Wie sind Parallelen oder genetische Bezuge gestaltet? Wie hat
sich die Transformation vollzogen, mit welchen Auswirkungen?“¥’® relevant. Zwei
Szenen im Buch, zum einen der Anfang und auch die Spiegelszene, sollen die

Unterschiede und eigenen Asthetiken der unterschiedlichen Medien verdeutlichen.

378 Kammerer, Ingo und Klaus Maiwald: Filmdidaktik Deutsch. Eine Einflihrung. Berlin: Erich Schmidt
Verlag 2021. S. 159.

379 Bénnighausen, Marion: Intermediale Kompetenz. In: Kompetenzen im Deutschunterricht. Hrsg. von
Heidi Résch. Frankfurt am Main: Peter Lang 2005. S. 53f.
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Es gibt gute
Griinde dafiir, sich
an die Regeln, die

die Gesellschaft
aufgestellt hat,
zu halten,

ng__u va;_x_qé___zo 4-1_ ( 4‘ b -] il i \/ 2y 3
Abb. 52: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S. 8-9. Abb. 51: Taketomi: Lonely Castle in
the Mirror 1. S. 7.

Durch das Fenster mit seinen geschlossenen Vorhangen horte Kokoro, wie der mobile Supermarkt um die
Ecke bog.

Uberall auf der Welt, ja, in jedem Land

Wird gelacht und geweint und gehofft und gebangt.

Doch wir reichen uns die Hénde und dann sind wir eins.

Unsre Welt ist ja so klein!

Das Lied von Kokoros Lieblingsattraktion im Disneyland, /t’s a small world, erschallte aus den grof3en
Lautsprechern des Wagens. Seit Kokoro klein war, hatte sich diese Melodie nicht geandert. Eine Stimme
unterbrach das Lied. >Guten Tag zusammen! Hier ist der rollende Mikawa-Markt. Bei uns bekommen Sie
frische Lebensmittel, Milchprodukte, Brot und Reis!< [...] Sobald die Melodie ertonte, kamen alte Leute
und Mutter mit Kindern aus den Hausern, um ihre Einkaufe zu tatigen. [...] Kokoro empfand den Wagen
nicht als Larm, doch wenn sie die vertrauten Klange vernahm, wurde ihr schmerzhaft bewusst, dass es
Mittag war. An einem Wochentag. Kinderlachen erschallte. Erst seit Kokoro nicht mehr zur Schule ging,
wusste sie, was hier unter der Woche um elf Uhr vormittags geschah. [...] Kokoro 6ffnete die Vorhange ein
kleines Stiick. Wenn sie selbst die Mittagszeit noch in dem fahlen Orange verbrachte, das entstand, wenn
die Sonne durch den Stoff der Vorhange schien, machten sich langsam Schuldgefihle in ihr breit. [...]
Anfangs hatte Kokoro sich im halbdunklen Zimmer noch wohlgefiihlt. Doch mit der Zeit kam ihr dieser
Zustand einfach falsch vor, obwohl ihr niemand Vorwirfe gemacht hatte. Ungeschriebene Regeln waren
schliellich ungeschriebene Regeln, weil es gute Grinde dafir gab. Regeln wie: >Die Vorhange werden
morgens aufgezogen.< Oder: >Alle Kinder miissen zur Schule gehen.<

[...] Kokoro hatte wirklich vorgehabt, von heute an in die freie Schule zu gehen, die sie sich vorgestern mit
ihrer Mutter angesehen hatte. [...] Wie jedes Mal hatte sie Bauchschmerzen — keine vorgetauschten,

sondern echte Schmerzen .3

380 Tsujimura, Mizuki: Lonely Castle in the Mirror. Hamburg: Carlsen Verlag 2023. S. 11ff.
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Ein direkter Vergleich zwischen den drei Seiten des Mangas und der ersten Seiten im
Roman zeigt, wie nah Manga-Adaption und Buchvorlage zueinander stehen. In beiden
Fallen wird Kokoro von der Melodie von It’s a small world geweckt und auch die
Durchsage des rollenden Marktwagens sowie die Menschen, die ihre Einkaufe
betatigen, wurden im Manga visuell umgesetzt. Wahrend sich Gedanken, Aussagen
und Beschreibungen der Umgebung zwischen Manga und Roman ahneln, ist ein
Vorteil des Romans, dass die Geflhlswelt der Protagonistin naher beschrieben wird.
Diese Geflhlswelt beziehungsweise das Innenleben der Protagonisten ist visuell
schwieriger umzusetzen. Im Roman wird beispielsweise beschrieben, dass es ihr
schmerzhaft bewusst wird, dass Mittag war und sich in ihr Schuldgeflihle breit
machten. Der Manga muss diese Geflhlswelt anders darstellen, da er dies nicht
einfach so als Textauszug integrieren kann. In Abbildung 52 auf Seite 8 im Manga
kann der deprimierende Gemditszustand von Kokoro anhand des verdunkelnden
Zimmers und ihre Koérperhaltung auf dem Bett interpretiert werden, sowie an der
Darstellung ihrer Augen. Auf Seite 9 in Abbildung 52 ist immer noch zu sehen, wie
Kokoro auf ihrem Bett kauert und den Kopf in ihr Kissen steckt. Eine Szenerie, die im
Buch nicht beschrieben wird, aber fir den Manga notwendig ist, um die Emotionen und
Geflihle von Kokoro sichtbar zu machen, damit die Leser*innen erkennen, dass es ihr
in diesem Moment nicht gut geht. Wird nun der Anfang des Animefilms als Vergleich
hinzugezogen, fallt auf, dass diese Szene gar nicht im Film vorkommt. AuRerdem
beginnt der Film mit Szenen, die im Manga und Buch erst spater beschrieben werden
und man sieht lediglich, wie Kokoro gleich die Stufen runtergeht und bei ihrer Mutter

uber Bauchschmerzen klagt.
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Spiegelszene im Manga

Ab hier
B verstehich
gar nichts

nicht!

Willkom- |
men auf
meinem

Schloss... /

hast die
feierliche
Ehre, mein
Gast zu
sein!

...............

Abb. 53: Taketomi: Lonely Castle in the Mirror 1. S 30-34.
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Spiegelszene im Buch

Ein grelles Licht schien Kokoro ins Gesicht und blendete sie. Als sie den Fernseher ausschalten wollte
und nichts ahnend aufblickte, verschlug es ihr die Sprache. Der Fernseher war gar nicht
eingeschaltet. [...] Das Licht kam nicht von dort, sondern vom grof3en Spiegel neben ihrer Zimmertir.
Verwundert stand Kokoro auf und bewegte sich darauf zu, ohne weiter nachzudenken. Das Licht
schien aus dem Inneren des Spiegels zu kommen und war so gleiltend, dass sie die Augen zukneifen
musste. Ein Spiegelbild war nicht mehr zu erkennen. Sie streckte die Hand aus und rechnete damit,
Hitze zu spiiren, doch die Oberflache des Spiegels war kiihl wie eh und je. Dann drickte sie die Hand
leicht dagegen und schrie auf. lhre Hand war ohne Widerstand im Spiegel verschwunden, als hatte
sie sie in Wasser getaucht. Sie fiel nach vorne. Was auch immer auf der anderen Seite des Spiegels
war, es zog sie zu sich. >Hilfel<, schrie Kokoro in Gedanken, als das Licht ihren Kérper verschlang.
[...] >Hey, steh auf.< Kokoro splrte den kalten Boden an ihrer rechten Wange. Ihr Kopf pochte
schmerzhaft, ihr Mund und ihre Kehle waren staubtrocken. [...] >Hey, jetzt steh endlich aufl< Es war
die Stimmte eines jungen Madchens, vermutlich keine zehn Jahre alt. [...] Dann stiel} sie einen
schrillen Schrei aus. [...] Sie blickte in das Gesicht eines Wolfes. 38!

Spiegelszene im Film

Abb. 54: Ausziige aus der Animeverfilmung Lonely Castle in the Mirror [05:50 — 07:13]

381 Tsujimura: Lonely Castle in the Mirror. S. 28ff.
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Die Szene, in der Kokoro durch einen Spiegel in eine andere Welt gezogen wird, ist in
gewisser Weise selbst eine Art Medienwechsel fur sich, da ein Ortswechsel vollzogen

wird und sich auch das Genre in eine Fantasy-Erzahlung wandelt.

Wird diese handlungsrelevante Szene in den unterschiedlichen Medienformen
verglichen, zeigen sich die Unterschiede, aber auch Gemeinsamkeiten, die sich im
Medienwechsel vollzogen haben. Der Manga arbeitet viel mit Emotionen und
Geflhlen, die durch das Gesicht und die Haltung von Kokoro zum Ausdruck gebracht
werden. Zudem wird viel mit Schattierungen gearbeitet, da der Manga ohne Farbe
auskommen muss. Im untersten Panel der ersten Seite in Abbildung 53 wird das durch
den hellen Strahl des Spiegels sehr deutlich. Die unterschiedlichen Grof3en und auch
die kreativen Aneinanderreihungen der Panels erzeugen eine dynamische Lesart und

erfordern hohes Rezeptionsvermdogen.

Der Film hingegen erzeugt ein passives Sehen und erfordert weniger deduktives
Denken. Eine Besonderheit des Films ist aber, dass mit akustischen Mitteln gearbeitet
wird, sodass nicht nur Gerausche und Gesprache gehoért werden kénnen, sondern
auch ein Soundtrack die Szenen musikalisch untermalt und dadurch bestimmte
Geflhle und Emotionen unterstreichen kann. Der Vergleich zwischen Anime und
Manga zeigt auch, dass sich Kameraeinstellungen und Perspektiven nicht ahneln und
komplett unterschiedlich ausfallen. Die Subjektivitdt als besonderes Merkmal des
Mangas wird in einigen Panels deutlich, da fir die Leserin beziehungsweise dem Leser
der Eindruck erzeugt wird, also wirde man durch die Augen von Kokoro blicken. Diese
Subijektivitat ist in Abbildung 53 ersichtlich, wenn in den Spiegel geblickt wird oder die
Konfrontation mit dem Wolfsmadchen ansteht. Die Subjektivitat findet sich aber auch
im Anime wieder, da auch hier die Konfrontation mit dem Wolfsmadchen aus Sicht von

Kokoro erfolgt, was in Abbildung 54 links unten sichtbar wird.

Da das Buch auf visuelle und akustische Darstellungen verzichten muss, liegt seine
Starke in der Beschreibung der Emotionen, die vor allem kdrperlich betont sind, wenn
beispielsweise beschrieben wird, dass sie die Kalte des Bodes im Gesicht oder die
kihle Oberflache des Spiegels fuhlt. Das sind Eindrlcke, die weder in der Anime-,
noch in der Manga-Adaption eine Rolle spielen, wobei in der Szene, der die Kalte des
Bodes im Gesicht gesplrt wird, wiederum die Ahnlichkeit zwischen Buch und Anime
deutlich wird, da diese Szene in beiden vorkommt, wahrend es im Manga den

Anschein erweckt, als wirde das Wolfsmadchen Kokoro aus dem Spiegel ziehen und
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es keine Szene gibt, in der sie auf dem Boden liegt, aufwacht und in die Wolfsmaske
blickt.

Unterschiede zwischen Manga und Anime ergeben sich also hinsichtlich der
Darstellung von Emotionen. Der Manga arbeitet verstarkt mit dem Gesichtsausdruck,
den Korperhaltungen und der Gestaltung der Panels, um Emotionen und Geflhle
visuell darzustellen, was eine hohere deduktive Denkleistung erfordert als die eher
passive Rezeption des Anime. Was dem Manga und dem Buch aber fehlt, ist die
auditive Komponente, die wiederum den Film auszeichnet. Aul3erdem bietet der Anime
bewegte Bilder in Farbe und kann die Welt und die Personen darin farblich darstellen,
wahrend der Manga auf eine schwarz-weile Visualisierung zurtickgreifen und mit
Schattierungen arbeiten muss. Der Roman hingegen fordert die Leser*innen dazu auf,
eigene Vorstellungen und Bilder im Kopf zu entwickeln, da visuelle und auditive

Darstellungsformen fehlen.

Fir den Deutschunterricht ergeben sich aus diesen Analysen einige didaktische
Méoglichkeiten. Es kdnnten drei Gruppen gebildet werden, welche diese Spiegelszene
in den jeweiligen medialen Ausformungen untersuchen und analysieren. Konkrete
Aufgabenstellungen wie ,Beschreibe die Gefuhle und Emotionen von Kokoro in dieser
Szene® oder ,Beschreibe ihr Zimmer, den Spiegel und wie das Wolfsmadchen
aussieht® kdnnen im Anschluss prasentiert, verglichen und reflektiert werden. Im
Vergleich soll deutlich werden, dass jedes Medium auf seine eigenen
Darstellungskonventionen zurickgreifen muss. Solch eine Auseinandersetzung des
Medienwechsels im Unterricht ,richtet die Aufmerksamkeit auf die Grenzbereiche und
auf die Spezifika der einzelnen Medien bzw. Kiinste“38?, wobei diese erst in ihrer
Kontrastierung wahrgenommen werden konnen.38 Dadurch koénnen wichtige
Kompetenzen fir Schiler*innen im Umgang mit Medien geschult werden, namlich ,die
Wahrnehmung der spezifischen Besonderheiten, die die einzelnen Kunste bzw.
Medien bestimmen.“384 Durch einen Vergleich zwischen Manga, Buch und Anime —
oder auch nur der Vergleich zwischen zwei Medien — kdnnen Grenzen und Eigenheiten
der jeweiligen Medien beobachtet, erkannt und analysiert werden. An den

Schnittstellen und Ubergangen, die entstehen, wenn eine Kunstform in eine andere

382 Bonnighausen: Intermediale Kompetenz. S. 55.
383 \/gl. ebd. S. 55.
384 Ebd. S. 55.
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Ubergeht, zeigt sich die spezifische Asthetik und Schiler*innen kénnen sich dieser

bewusst werden.38%

Weitere Moglichkeiten, um im Unterricht einen Vergleich sichtbar zu machen, ware der
Vergleich der Darstellung der sieben Kinder im Schloss oder das Schloss selbst.
Wahrend das Schloss im Manga (Abbildung 53) und im Anime (Abbildung 54) visuell
unterschiedlich dargestellt wird, wird es im Roman lediglich als ,[e]s war ein Schloss
wie aus einer Fantasiewelt und &hnelte dem von Cinderella im Disneyland*38¢
beschrieben. Hierbei bendtigt es weitere Rechercheaufgaben, damit Schiler*innen in
Erfahrung bringen kénnen, wie das Schloss von Cinderella im Disneyland Gberhaupt
aussieht. Im Anime hingegen vermittelt das Schloss den Eindruck einer
mittelalterlichen Burg, die auf einem einsamen Berg inmitten eines Ozeans steht,
wahrend das Schloss im Manga nie in seiner vollen Ganze gezeigt wird (siehe
Abbildung 53).

Eine weitere Moglichkeit besteht nach Iris Kruse, dass die unterschiedlichen Medien
Lhicht als Ganzes, sondern in jeweiligen Auszligen rezipiert, die so miteinander
verbunden (montiert) werden, dass sich daraus eine koharent erzahlte Geschichte auf
Basis intermedial verwobener Rezeptionseindriicke ergibt.“*¥” Da der Manga aus fiinf
Banden besteht, der Roman knapp 450 Seiten hat und der Film eine knappe Laufzeit
von zwei Stunden aufweist, wirde sich diese Moglichkeit der intermedial-verbundenen
Geschichte gut eignen, da es flr den Deutschunterricht zeitlich unmaoglich erscheint,
jedem Medium zu seiner Ganze gerecht zu werden. So kénnte der erste Band des
Mangas gemeinsam mit den Schilerinnen gelesen und daraufhin oder
wahrenddessen Auszige aus dem Buch herangezogen werden und im Anschluss der
Film gezeigt werden, damit Schiler*innen die Moéglichkeit gegeben wird, die komplette
Geschichte zu erfahren. Durch diese Methode nehmen Schiler*innen ebenfalls
Unterschiede zwischen den Medien wahr, und dass der Film nicht die komplette
Handlung abdecken kann und Straffungen vorgenommen werden, um die Laufzeit von
zwei Stunden nicht Uberschreiten zu mussen. Auf diese Straffungen, Auslassungen
und Veranderungen kann aber im Anschluss eingegangen werden und sie konnen als

Reflexion dienen und ebenso zu einer intermedialen Auseinandersetzung beitragen.

385 \/gl. Bonnighausen: Intermedialitat im Deutschunterricht. S. 2.
386 Tsujimura: Lonely Castle in the Mirror. S. 31.
387 Kruse: Intermediale Lektiire(n). S. 189.
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13.3 Intermediale Beziige

Im Medienverbund Lonely Castle in the Mirror gibt es einige intermediale und
intertextuelle Bezlige, vor allem in Bezug zu Marchen. In der Geschichte gibt es einen
magischen Spiegel, der Kokoro in eine andere Welt eintauchen lasst, in der ein
Madchen mit rotem Umhang und einer Wolfsmaske als Herrscherin der Anderswelt
fungiert. Der magische Spiegel stellt dabei ein intermediales Objekt dar, das auch in
anderen Geschichten eine grolie Rolle spielt. Eine Aufgabe- und Fragestellung fir
Schuler*innen ware hierbei, in welchen anderen Marchen oder Geschichten ein
magischer Spiegel vorkommt und welche Funktion der Spiegel in der jeweiligen
Geschichte hat. So gibt es etwa im Marchen Schneewittchen und die sieben Zwerge
einen magischen Spiegel, der aber nicht als Portal fungiert, sondern als Quelle der
Wahrheit. Eine Ahnlichkeit lieRe sich aber mit Cornelia Funkes Reckless-Trilogie
herstellen, bei der ebenfalls ein Spiegel als Portal dient und die Protagonisten in eine
magische Welt fuhrt. Auch in Lewis Carrolls Buch Alice hinter den Spiegeln hat der
Spiegel eine Funktion, die titelgebende Figur in eine andere Welt zu teleportieren. Eine
ahnliche Funktion hat auch der Wandschrank in C. S. Lewis Chroniken von Narnia,
der im Roman Lonely Castle in the Mirror sogar namentlich erwahnt wird. Allgemein
gibt es in der Romanadaption einige Verweise auf andere Geschichten aus Buchern

und Filmen:

,Plotzlich erinnerte sie sich an Die Chroniken von Narnia, die berihmte
Fantasygeschichte, bei der die Kinder im Wandschrank einen Eingang in eine andere

Welt finden*“388

Da Kokoro in der anderen Welt von einem Wolfsmadchen begrufdt wird, denkt sie sich

im Buch ,Hétte es nicht ein Kaninchen wie bei Alice im Wunderland sein kénnen?“389

>Irgendwo in den Tiefen dieses Schlosses befindet sich ein sogenannten
Wunschzimmer, da flir euch alle verschlossen ist. Nur einer von euch wird es betreten
und sich einen Wunsch erflllen kénnen, mein kleines Rotkdppchen.<
>R...Rotkappchen?<, fragte Kokoro leicht entristet. [...] >lhr seid doch alle verirrte
kleine Rotkappchen<, fuhr sie fort.3%°

388 Tsujimura: Lonely Castle in the Mirror. S. 38.
389 Epd. S. 39.
390 Epd. S. 43.
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Kokoro stofdt in der Anderswelt auf sechse weiter Jugendliche, wobei ein Junge so
beschrieben wird: ,Er war schlaksig und machte einen ruhigen Eindruck. Seine helle
Haut und seine Sommersprossen um die Nase herum erinnerten Kokoro an Ron aus

Harry Potter. 3%

Im Roman gibt es also deutliche Verweise auf andere Werke (wie etwa Rotkédppchen,
Harry Potter, Cinderella, Chroniken von Narnia und Alice im Wunderland), vor allem
auf jene, die dem Fantasy-Genre oder Marchen zuzuordnen sind, die zum Teil auch

im Manga und Anime namentlich erwahnt werden.

Ein weiterer intermedialer Bezug ware die Figur des Wolfsmadchens. Sowohl am
Cover des Romans als auch auf dem Manga und der Anime-Verfilmung ist das
Wolfsmadchen mit einer Wolfsmaske und einem roten Kleid beziehungsweise
Umhang dargestellt. Diese Figur vereint durch ihre auf3erlichen Merkmale zwei Figuren
aus einem bekannten Marchen, namlich Rotkappchen. Zum einen symbolisiert die
Wolfsmaske den Wolf, zum anderen verweist die rote Farbe der Kleidung auf das
Rotkappchen. Die Figur vereint also sowohl das Gute als auch das Bdse, was sie zu
einer ambivalenten Figur macht. Auch in der Geschichte bleibt das Wolfsmadchen
mysterids und unberechenbar, denn einerseits erscheint sie durch die kleine Gestalt
und ihr Aussehen unschuldig wie das Rotkappchen, aber sie verweist darauf, dass,
wenn die Kinder in der Spiegelwelt sich nicht an die Regeln halten, sie von einem Wolf
gefressen werden. Die Wolfsmaske beziehungsweise der Wolf verweist aber auch auf
ein weiteres Marchen, namlich auf Der Wolf und die sieben Geil3lein, das im spateren

Verlauf der Geschichte noch relevant wird.

In Lonely Castle in the Mirror ist auch die Zahl 7 handlungstechnisch relevant, da es
sieben Kinder sind, die von magischen Spiegeln in eine Anderswelt gefuhrt werden.
Dies kann ebenfalls als intermedialer Verweis aufgefasst werden, da die Zahl 7 im
Marchenkontext eine magische Zahl ist und in vielen Marchen vorkommt. Auch hier
kénnten Rechercheaufgaben dazu anleiten, Schiler*innen Wissen uber diese Zahl im

Marchenkontext naherzubringen.

391 Tsujimura: Lonely Castle in the Mirror. S. 45.
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14 Lernszenarien
Der Begriff der Lernszenarien geht auf Ulf Abraham und Hubert Sowa zurlck und

speist sich aus einem Verstandnis von Lernen, das nicht auf isolier- und steuerbare
Fertigkeiten und (in diesem Sinne) ,Kompetenzen' zielt, sondern auf ein relationales,
systemisches und dynamisches Geflige, das sich zwischen Sachen und Personen
bildet.3%?

Es gehtihnen also nicht darum, dass Schuler*innen bestimmte, isolierte Kompetenzen
erwerben, sondern um einen Erwerb von Wissen und Kénnen in Hinblick auf Sach-
und Weltbezligen.3®® Konkret veranschaulichen die Autoren dies anhand von
Aufgabenstellungen, denn konkrete Aufgaben mussen von Schuler*innen erarbeitet
werden und fuhren zu Ergebnissen. Solche Aufgabenstellungen kdnnen sich von
geschlossen (Einzelunterricht, Aufgaben sind individuell zu erledigen) bis hin zu offen
(Partner- und Gruppenarbeiten, Aufgaben im Klassenverband) erstrecken.
Lernszenarien sind aber nicht nur als blo3e Aufgabenstellungen zu verstehen, sondern
der Begriff reicht weiter und ,schliel3t auch Konstellationen des informellen, natirlichen
und alltaglichen Lernens ein.“3%* Als Beispiele werden etwa genannt, wenn Eltern mit
ihrem Kind ein Bilderbuch betrachten und dartuber sprechen oder wenn jemand eine
Zeitung liest und auf einem Bild neben dem Text etwas nachsieht, wobei ,sich sein

Verstandnis von Text-Bild-Zusammenhangen vertieft und stabilisiert.“3
Nach Abraham und Sowa sind Lernszenarien beides:

- formelle, aufgabenzentrierte Lernszenen

- offene, informelle Lernszenen

Beide kdnnen sich gegenseitig erganzen und wirken aufeinander ein. Wahrend offene,
informelle Lernszenen vor allem zuhause im Elternhaus oder im Privatem vor sich
gehen, sind formelle, aufgabenzentrierte Lernszenen vor allem im Feld des
schulischen Lernens angesiedelt und sollen dazu dienen, ein integrales Text-Bild-

Verstandnis zu fordern.

392 Abraham, UIf und Hubert Sowa: Bild und Text im Unterricht. Grundlagen, Lernszenarien,
Praxisbeispiele. Seelze: Klett / Kallmeyer 2016. S. 64.

393 \/gl. ebd. S. 64.

394 \/gl. ebd. S. 64.

395 \Vgl. ebd. S. 64.
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14.1 Kompetenzorientierter Unterricht und asthetische Bildung

Laut Abraham und Sowa haben sich in den letzten Jahrzehnten in der Deutschdidaktik
zwei Gegensatze etabliert: Zum einen didaktische Theorien und Methoden unter dem
Begriff des Kompetenzerwerbs, zum anderen das Programm einer asthetischen
Bildung. Beide stehen in gewisser Weise kontrar zueinander, denn hinsichtlich des
Kompetenzerwerbs wird versucht ,Lernprozesse pragmatisch herunterzubrechen auf
unterscheidbare ,Teilkompetenzen’, die [...] separat definiert, auf verschiedenen
Niveaustufen nachweisbar und entsprechend vermittelbar3% zu machen. Asthetische
Bildung dagegen versteht sich als ganzheitliches, facherubergreifendes Konzept.
Deutschdidaktisch gibt es dabei das Konzept des literarischen Lernens als
produktionsasthetische Tatigkeit, das ,einen ungeteilten erlebnishaften, affektiven und
vor allem auf autonome ,asthetische Erfahrung' zentrierten Zugang zu Kunst und
Literatur in Aussicht“3%’ stellt. Von anderen didaktischen Vertreter*innen wird jedoch
auch im Konzept der asthetischen Bildung versucht, diese ,kompetenzdidaktisch zu

zerlegen und neu zu formulieren.“3%8

Der Begriff der literarischen Bildung und des literarischen Lernens wendet sich gegen
die Auffassung, dass ,Literatur als Exerzierfeld fiir Kompetenzen“3%° herhalten soll,
sondern hat das Ziel, literaturbezogene Fahigkeiten zu erwerben. Zwar schlief3t dies
den Erwerb von bestimmten Kompetenzen nicht aus, denn zum Beispiel werden
Analyse- und Interpretationskompetenzen gefordert, aber es ,geht auch um eine
Einstellung zum literarischen Lesen, die das Unerwartete und Irritierende in
literarischen Texten zuldsst und solange aushalt, bis Verstehen gelingt.“% Dies kann
durch Kompetenzen nicht abgedeckt werden, denn ,asthetische Wahrnehmung lasst
sich in Kompetenzbegriffen kaum beschreiben.“4" Eine komplette Abkehr der
Kompetenzen und reine Fokussierung auf asthetische Bildung wird aber von den
Autoren ebenfalls als schlechte Alternative bezeichnet, da der Begriff der asthetischen
Erfahrung sehr vage sei.*%?

So ist es sinnvoll, das Lernen und Kénnen im Bereich von Bildern und Texten nicht
strikt analytisch zu zerlegen, sondern es als wohl operationalisierbares und klar

3% \/gl. Abraham: Bild und Text im Unterricht. S. 65.
397 Ebd. S. 66.

398 Ebd. S. 66.

399 Ebd. S. 66.

400 Ebd. S. 66.

401 Ebd. S. 66.

402 \/gl. ebd. S. 67.
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strukturierbares, aber doch primar in szenischen Handlungskomplexen verankerten
Geschehen zu verstehen und es entsprechend zu inszenieren: namlich in komplexen
Lernszenarien, die in darstellungsbezogenen Aufgabenstellungen zentriert sind.*

Nach Abraham und Sowa sollen Text-Bild-Komponenten also nicht nur analysiert
werden, sondern durch konkrete Aufgabenstellungen verschiedene Aspekte von Text-
Bild-Lernen gelehrt und gelernt werden und Koénnen und Wissen gefordert und
gefordert werden. Als Beispiel wird etwa die Aufgabe genannt, einen Text kuinstlerisch
zu illustrieren. Warden hier nur Kompetenzen ins Spiel kommen, koénnte gesagt
werden, dass beispielsweise in so einer Aufgabe die Lesekompetenz, Bildkompetenz,
literarische Kompetenz und Ubersetzungskompetenz gefordert wird. Eine reine
Fokussierung auf Kompetenzen deckt aber das Wissen und Kénnen der Schuler*innen
nicht ab und greift somit zu kurz. Mit Wissens- und Kénnensstrukturen kann dies viel
praziser und konkreter ausformuliert werden, da beispielsweise bei der gleichen
Aufgabe ,zeichnerisches Kénnen und Gestaltungskdnnen, Textverstandnis, Kenntnis
der Sachen und Handlungszusammenhange, biografische und Welt-Erfahrung, Witz
und Imaginationsfahigkeit, Wahrnehmungsfahigkeit, feinmotorische Fertigkeiten,
kommunikative  Fahigkeiten  usw.“%*  geférdert werden. Lernszenarien
beziehungsweise Aufgabenstellungen schlieRen Kompetenzen per se nicht aus,
konnen durchaus berucksichtigt und miteinbezogen werden, konzentrieren sich aber
starker ,auf klar erlenbares Wissen und Konnen [...] ohne sich dabei in der

kompetenzdidaktischen Falle zu verfangen.“05

15 Fazit und Ausblick

Obwohl Comics bereits in den 1970er Jahren als Unterrichtsgegenstande fungierten,
das didaktische Interesse seit den 1990er Jahren zurtckging, aber vor allem in den
letzten Jahren wieder etwas an Zuspruch gewann, ist die Forschungslage bezuglich
Mangas in der Deutschdidaktik noch diinn. Aus diesem Grund hat sich die vorliegende
Arbeit diesem speziellen Medium gewidmet und aufgezeigt, welche didaktischen

Moglichkeiten es in Bezug zu Mangas gibt, was die Besonderheit dieses Mediums ist,

403 Abraham: Bild und Text im Unterricht. S. 68.
404 Epd. S. 69.
405 Epd. S. 67.
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und welche Ansatze und Modelle genutzt werden konnen, um Mangas im

Deutschunterricht sinnvoll einsetzen zu konnen.

Wie gezeigt wurde, ist der Manga nicht nur ein Comic, sondern eine spezielle Gattung
des Comics mit eigenen Charakteristiken und Merkmalen, die ihn vom westlichen
Comic deutlich unterscheiden. Es sind zudem vor allem die Leerstellen, die den Comic
zu einem wertvollen Medium machen und da der Manga mit Panelibergangen
arbeitet, die hohe Deduktion erfordern, fordert er seine Leser*innen im besonderen
Male heraus. Weil der Medienverbund Manga-Anime fest in der heutigen Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen verankert ist und durch sein transmediales Storytelling
in vielen unterschiedlichen Bereichen der Marketingwelt zu finden ist, stellt der Manga
beziehungsweise der Medienverbund ein didaktisch wertvolles Medium dar, das
Einzug in den Deutschunterricht erhalten sollte. Mittlerweise haben viele starke
Marken und Franchises das Medium Manga fir sich entdeckt, sodass in den letzten
Jahren beispielsweise Mangas zu Star Wars oder Disney-Charakteren erschienen
sind. Aulderdem bekommen auch in der Kinowelt Anime immer mehr an Zuspruch.
2025 erschienen beispielsweise auch zwei Anime-Filme zu den Serien Chainsaw Man
und Demon Slayer im Kino, die beide auf Manga-Adaptionen basieren und einen
internationalen Erfolg aufweisen.*%¢ Zudem zeigt auch der Manga-Day, der seit 2022
jahrlich von Buchladen gefeiert wird, dass dieses Medium kein Nischenprodukt mehr
darstellt, sondern im Mainstream angekommen ist und viele Menschen anspricht. Die

steigenden Verkaufszahlen seitens der Buchhandlungen verdeutlichen diesen Aspekt.

Werden Mangas im Deutschunterricht behandelt, sorgt dies nicht nur fir mehr
Motivation, sondern es bietet auch enormes Potential, unterschiedliche Kompetenzen
zu férdern. Besonders in der Didaktik der Intermedialitat und Transmedialitat eréffnen
sich viele Moglichkeiten, wie der Vergleich im Medienverbund, Analyse der Text-Bild-
Kombinationen oder Cosplay, Fan-Fiction und Fan-Arts, die als intermedialer
Jahrmarkt bezeichnet werden und besonders in der Anime- und Mangawelt zu
verorten sind. Durch die Auseinandersetzung mit Mangas lassen sich multiliteracies
ausbilden, das heil3t visuelle Kompetenz (visual literacy), Medienkompetenz und
Lesekompetenz fordern, die in der bilddominierten Medienwelt notwendig sind, um
sich zurechtzufinden. Denn das Lesen von Mangas ist ein multiliteraler Akt, bei dem

all diese Kompetenzbereiche abgedeckt werden. Zusatzlich erwerben Schiler*innen

406 https://www.insidekino.de/BO/Global2025.htm (aufgerufen am 30.10.2025)
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eine intermediale Kompetenz, indem sie Wissen Uber die spezifischen Medien
erwerben oder Erfahrungen mit Schnittstellen im Bereich der Text-Bild-Kombination

und des Medienwechsels machen.

Der Verweis auf die Lernszenarien nach Abraham und Sowa soll zudem zeigen, dass
der Deutschunterricht nicht immer auf den Erwerb von Kompetenzen fokussiert
werden soll, sondern dass es auch wichtig ware, Wissens- und Kénnensstrukturen zu
formulieren, um praziser und konkreter auszuformulieren, was Schuler*innen kénnen
und wissen sollen. Die Autoren weisen aber darauf hin, dass Kompetenzen nicht
komplett auszuschliel3en sind, sondern sie auch in den Lernszenarien Einzug finden

konnen.

Einige ausgewahlte handlungs- und produktionsorientierte Verfahren zeigen, wie
Mangas konkret im Unterricht eingesetzt werden konnen, wobei auch literarisches
Lernen ermdglicht wird. Solche handlungs- und produktionsorientierte Methoden
lockern nicht nur den Deutschunterricht auf, sorgen fur Methodenvielfalt und Motivation
der Schiler*innen, sondern haben auch den Zweck, dass sich Schuler*innen intensiv
mit dem Medium auseinandersetzen, die besonderen Gestaltungsmerkmale und
Darstellungskonventionen erkennen und analysieren und in weiterer Folge selbst

kreativ umsetzen, anwenden und reflektieren konnen.

Kann der Manga im (Literatur)-Unterricht nun aber mehr als ein herkdmmlicher
westlicher Comic? Diese Frage kann nicht klar mit einem ,Ja“ beantwortet werden,
denn Verfahren und Modelle der Comicdidaktik lassen sich auch auf den westlichen
Comic Ubertragen beziehungsweise sind flur diesen ausgelegt. Was den Manga aber
besonders macht, ist seine Eigenheit und sind seine Unterschiede zum Comic,
wodurch auch ein literaturhistorisches Bewusstsein entwickelt wird. Und obwohl er ein
populares Kinder- und Jugendmedium ist und fest in der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen verankert ist, ist es erstaunlich, dass sich die Deutschdidaktik noch nicht

intensiver mit diesem Medium beschaftigt hat.

In der vorliegenden Arbeit konnte das didaktische Potential des Mangas aufgezeigt
werden, jedoch gibt es noch Bereiche, die eine nahere Untersuchung erfordern. So
ware beispielsweise die Gender-Thematik in Hinblick auf die Deutschdidaktik
interessant, da das Medium auch zu queeren Themen viel zu bieten hat und es
allgemein im Bezug zur Genderthematik viele fachwissenschaftlichen Beitrdge zu

Mangas gibt, im Hinblick auf die Didaktik aber noch unerkannt blieb. Ein weiteres
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Forschungsfeld ware der Bereich der Interkulturalitat, der in der vorliegenden Arbeit
ausgelassen wurde, um den Rahmen nicht zu sprengen. Auch wurde auf den Aspekt
der 6konomischen Bildung in Hinblick auf Vermarktung und globale Entwicklungen

nicht naher eingegangen.

Was braucht es nun? Mutige Lehrpersonen, die gewillt sind, Mangas in ihrem
Unterricht zu integrieren, denn wie und ob Medien im Unterricht integriert werden,
hangt stark von der Haltung der Lehrpersonen ab und ist laut Staiger in Hinblick auf
Comics, Graphic Novels, Bilderblcher (und Mangas, die bei ihm nicht erwahnt werden)
ambivalent.4®” Staiger nennt einige Griinde, warum visuelle Medium im
Deutschunterricht bis heute eine marginale Rolle spielen. Einerseits haben viele
Deutschlehrer*innen kaum oder keinen Bezug zum Medium Comic, weshalb sie sich
fur eine Auseinandersetzung im Unterricht nicht qualifiziert genug fuhlen. Andererseits
ist die Comicanalyse und Comicdidaktik im Lehramtstudium nicht fest verankert und
nur wenige Lehrveranstaltungen nehmen sich dieser Thematik an.*%® Bereits 1973
pladierte Jutta Wermke, dass der Deutschunterricht das Ziel verfolgen sollte, rezeptive
wie produktive Kommunikationsfahigkeiten zu fordern, ,unter Berucksichtigung
verschiedener Zeichensysteme (vor allem des graphischen, photographischen,
typographischen).“%® Fir Staiger gilt dies noch heute und grafische Literatur wie
Mangas konnen, wie die vorliegende Arbeit gezeigt hat, einen wichtigen Beitrag fur

den Deutschunterricht leisten.

407 \/gl. Staiger: Wozu grafische Literatur im Deutschunterricht gut ist! S. 23.
408 \/gl. ebd. S. 31f.
409 Ebd. S. 34.
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Abstract

Mangas sind japanische Comics, die in den letzten Jahrzehnten einen enormen
popularen Zuwachs verzeichnen konnten und fest in der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen verankert sind. Trotz der Popularitat dieses Mediums, ist der Manga
immer noch ein wenig erforschtes Medium innerhalb der Deutschdidaktik. Die
vorliegende Masterarbeit untersucht daher das Potential, das Mangas flr den
Deutschunterricht bieten. Aufgrund ihrer spezifischen Darstellungskonventionen und
Charakteristika unterscheidet sich der Manga vom westlichen Comic und kann als
eigene Comic-Varietat aufgefasst werden. Ausgangspunkt der Untersuchung ergeben
sich aus comic-, literatur- und mediendidaktischen Perspektiven und knipfen an die
Konzepte der Intermedialitat, Transmedialitat und Multimodalitat an. Diese
theoretischen Zugange dienen dazu, den Manga hinsichtlich dieser drei
fachdidaktischen Bereiche zu analysieren. Des Weiteren zeigen handlungs- und
produktionsorientierte Verfahren, inwiefern der Manga konkret im Unterricht eingesetzt
werden kann, wobei die Aspekte des literarischen Lernens nach Spinner beriicksichtigt
werden. Eine intermediale Analyse des Mangas ,Lonely Castle in the Mirror®
verdeutlicht die Besonderheiten der Text-Bild-Kombinationen, die Schnittstellen und
asthetischen Bruche im Medienwechsel und Medienverbund sowie die intermedialen
Bezlige. Die Auseinandersetzung mit dem Manga férdert multiliteracies sowie Lese-,
Medien- und visuelle Kompetenz und eroffnet vielfaltige didaktische Moglichkeiten fur

den Deutschunterricht.
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