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) Genutztes Kategoriensystem

Comic analysieren
A) Comicspezifische Darstellungsverfahren erkennen, benennen und deuten

1. die Handlung eines Comics wiedergeben

2. die Handlung, die Figuren und den zusammenwirkenden Aufbau der Erzahlung
des Comics analysieren

3. die jeweiligen Wirkungen des Erzahlungsaufbaus entlang des vorliegenden
Comics erortern

4. dievisuelle Gestaltung eines Comics beschreiben

5. die sprachliche und visuelle Gestaltung des Schrifttextes und/oder die grafische
Gestaltung des Bildtextes unter vorgegebenen analytischen Gesichtspunkten
untersuchen und deuten

6. die gemeinsame Wirkung der Bild- und Schrifttextgestaltung erlautern sowie
Bewertungen, auch Geschmacksurteile, differenziert begrinden

B) Comictheoretisches Wissen aneignen und nutzen

1. comicbezogene Fachtermini kennen und nutzen

2. Comicgenres und -formate erkennen, benennen und fur das eigene Verstehen
nutzen

3. Aspekte der Comictheorie und Comicgeschichte erkennen und nutzen

Comic gestalten
C) eine Comicproduktion vorbereiten

1. Ideen fur die Handlungsstruktur entwickeln
2. die Gestaltung der Handlung in Bild und Text planen

D) einen Comic produzieren

1. die Handlung eines Comics —auch in anderer Medialitat — um-/weitergestalten
2. einen schriftsprachlichen Text als Comic adaptieren
3. einen Comic eigens gestalten, nicht als Adaption

E) Einen Comic prasentieren

1. einen eigenen Comic vorstellen
2. eigenen und/oder fremde Comicproduktionen vergleichen und bewerten

Comic kontextualisieren
F) Intertextuelle und intermediale Beziige erkennen und erértern

1. Comic als Literaturadaption mit dem Ausgangstext vergleichen
2. Texte des Medienverbundes in anderer medialer Form erkennen und vergleichen
3. Intertextuelle und intermediale Bezlge auBerhalb des Medienverbundes erortern

G) Comic in der Mediengesellschaft und als kulturelle Ausdrucksform verstehen

1. sich mit anderen zu Medienwahrnehmungen austauschen und eigene
Medienvorlieben reflektieren

2. Textsortenspezifische/medienspezifische Leistungen vergleichend reflektieren

3. Aspekte der Produktion und Distribution von Comics sowie das Phanomen
»Fanfiction“ analysieren und bewerten
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- zur Begriffsdiskussion Comics und Graphic Novels, siehe 1. FUr welche Klassenstufen und
Margirius & Scherf, 2024 Schulformen bieten aktuelle Lehrwerke

- als ,Literatur in unterschiedlicher Medialitat” leisten Comics far das Fach Deutsch in der
einen Beitrag zum literarischen Lernen, sind jedoch in den Sekundarstufe | Aufgaben, die den
Bildungsstandards nicht explizit erwahnt (KMK, 2022) Kompetenzerwerb mit Comics fordern?

- Rahmenlehrplan Brandenburg (RLP, 2022) verortet Graphic 2. Welche comicbezogenen
Novels in Klasse 10 Kompetenzen sollen anhand der

* in den letzten Jahren verstarkte Forschung zu Comics und Aufgabenstellungen entwickelt werden?
Graphic Novels im Deutschunterricht, z. B. Ruser & Kepser, k /

2024, Mébbius & Frei-Kuhlmann, 2025, Margirius & Scherf, 2024

- Datenlage zur konkreten Nutzung von Lehrblchern ist zwar _
unzureichend, Orientierungsfunktion fur Lehrkrafte flr neue Ergebnlsse
Unterrichtsgegenstande ist aber anzunehmen (Ott, 2019; \

\Neumann 2023) j ® Klassenstufe: keine Klassenstufe
dominiert in allen Lehrwerken mit
comicbezogenen Aufgaben; far
Oberschule v. a. Kl. 5/6; kein
kontinuierlicher Aufbau comicbezogender
Kompetenzen, nur punktuell in
verschiedenen Klassenstufen (z.B. D
Eins Kl. 6/7, P.A.U.L D. KI. 8)

® Schulformen: Lehrwerke fur das Gymn.
bieten deutlich mehr comicbezogene
Aufgaben (3:2), auch die
Kompetenzbereiche variieren starker

Erhebungsverfahren

» Beschrankung auf ——  tir die
Lehrbuchreihen ab 2019 (== Oberschule

- nutzbar in Brandenburg fir —
Klassen 5-10 (gesamt 54 Blcher)

hig
far das
Gymnasium

. : Verteilung comicbezogender Kompetenzen
- Kategorisierung der comicbezogenen Aufgaben (Kuckartz & ,

Radiker, 2022) in Anlehnung an das Kompetenzmodell von 40

Ruser/Kepser (2024) 0
> Comic analysieren: A) Comicspezifische Darstellungs- .
verfahren erkennen, benennen und deuten, B) 15
Comictheoretisches Wissen aneignen und nutzen 12 I al I I n I I - I . I I I
> Comic gestalten: C) eine Comicproduktion vorbereiten, D) L Mo A3 ma AE A6 B1 B2 1 Co D1 Do D3 E1 E2 F1 ro o1 Go
einen Comic produzieren, E) Einen Comic prasentieren m Kompetenzen in Lerbiichem fir Oberschule (n=105)
> Comic kontextualisieren: F) Intertextuelle und intermediale W Kompetenzen inLefwblchem Kir Gymnashm (n=178)

Bezlige erkennen und erortern, G) Comic in der
\ Mediengesellschaft und als kulturelle Ausdrucksform verstehenj

- Kompetenzen: v. a. Bereiche Analyse (A2
Narration untersuchen, A5 Text-/Bild-
gestaltung untersuchen) und Gestaltung
(D1 Comic auch in anderer Medialitat
umgestalten, D2 schriftsprachlichen Text
als Comic adaptieren)

 breite Prasenz von comicbezogenen Aufgaben in aktuellen
Lehrblchern vor allem fiir das Gymnasium, aber kaum * V. a. in Lehrwerken flr die Oberschule
systematische Férderung von allen Kompetenzbereichen dominieren comicbezogene Gestaltungs-

- Lehrbiicher nutzen bereits das Potenzial des aufgaben (Handlungsorientierung)
Medienvergleichs fur medienubergreifendes lit. Lernen, hierzu - Aufgaben mit intermedialen Bezug (F1),
mehr Forschungsfokus notig KVergIeich Medienspezifika (G2) verbreitetj




