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Der lange Weg von Comics und
Graphic Novels in den Philosophie-
und Ethikunterricht

Martina Peters und JOorg Peters

Am 14. Januar 2021 meldeten amerikanische Medien, dass
eine der noch wenigen existierenden Comic-Heftausgaben
von Batman #1 aus dem Jahre 1940 in einer nahezu
druckfrischen Qualitat (Near Mint) im Auktionshaus Heritage
zum Rekordpreis von $2.200.000 USD ersteigert worden
war.l Nur sechs Wochen spater, am 7. April 2021,
verklindete die amerikanische Tageszeitung USA Today: »A
rare, high-grade copy of Action Comics #1, the issue
featuring Superman’s first appearance, sold for a record
$3.25 million in a private sale«.?2 Der Wert des sowieso
schon teuersten Comic-Heftes der Welt war somit noch
einmal um $50.000 USD gestiegen. Man kann mit grolRer
Gewissheit davon ausgehen, dass ein Ende der
Spekulationen mit Comics noch lange nicht gekommen ist -
immer mehr Investoren entdecken den Comic-Markt fur sich
als Spielfeld.

Das okonomische Interesse an Comics ist derzeit folglich
sehr gro8. Schaut man sich im Internet auf den
Angebotsseiten fur Comics in Auktionshausern um, so stellt
man schnell fest, dass nahezu taglich selbst fur
unspektakuldre Heftnummern aus allen Zeitaltern3 und allen



Genres* neue Hochstpreise gezahlt werden. Selbst Comics,
die mit dreilSig Jahren noch recht »jung« sind, werden
mittlerweile zum Teil zu Preisen verkauft, die selbst von
Sammlern rational nicht mehr nachvollzogen werden
konnen. So betitelt Chuck Rozanski, der Eigentimer des
groSten Comic-Geschafts der Welt, seinen Newsletter vom
17.04.2021 mit den Worten: »Back Issue Comics Boom
Explodes«. Rozanski betont mit seiner plakativen
Uberschrift, dass die derzeitige extrem hohe Nachfrage
(Boom) nach alten, vergriffenen Comics (Back Issue Comics)
aus den Fugen geraten ist, und verweist darauf, dass keiner
sagen kann, wo der durch die »Explosion« entstandene Weg
hinfGhren wird. Rozanski meint, den derzeitigen Ansturm auf
Comics unter anderem folgendermalfSen erklaren zu kdonnen:
»As crazy as it may seem to those of us who lived through
the mass overprintings of the late 1980’s and early 1990’s,
many titles from that era are now in high demand,
especially by the legion of young collectors who are
suddenly buying up everything in sight. For most of them
(many of whom were born after 2000...), comics from 1993
are OLD!«>

Aber woher kommt das groSe und immer groller werdende
Interesse an Comics - und zwar nicht nur als
Spekulationsobjekt -, das sich seit einigen Jahren
beobachten lasst? Noch vor 25 bis 30 Jahren zeichnete sich
namlich ein ganz anderes Bild: Aufgrund dramatisch
sinkender Verkaufszahlen Uber Monate hinweg bei
gleichzeitiger Beibehaltung viel zu hoher Druckauflagen
waren  beinahe samtliche Comic-Verlage aufgrund
erheblicher finanzieller Verluste ganzlich von der medialen
Bildflache verschwunden gewesen. Die Comic-Industrie
bediente zu dieser Zeit einen Markt mit schnell produzierter
Massenware zum Teil in Millionenauflagen, bis sich die
Kauferinnen und Kaufer von heute auf morgen von den
Bildergeschichten abwandten. Die Verkaufszahlen lielSen so



rapide nach, weil die Leserinnen und Leser merkten, dass

viele Geschichten 1. inzwischen einfach nur noch trivial und

zudem nur wenig amusant waren, 2. kunstlerisch nicht
uberzeugen konnten, 3. kaum Identifikationsmoglichkeiten

(fr Jugendliche) schufen und 4. praktisch keine

kontroversen, politischen, sozialkritischen oder gar

philosophischen Themen anboten.

Doch zu Beginn des neuen Jahrtausends anderte sich die
Lage: Comics waren auf einmal wieder begehrt. Ja, Comics
haben in den letzten funfzehn Jahren zu einem wahren
Hohenflug angesetzt, dessen Ende zumindest derzeit nicht
absehbar ist. Die Grunde fur den enormen Erfolg sind leicht
auszumachen:

1. In der zweiten Halfte der 1990er Jahre konnte weltweit
mit dem Export der japanischen Manga in die westliche
Welt insbesondere die weibliche Kauferschaft far
Bildergeschichten gewonnen werden, wahrend bis zu
diesem Zeitpunkt Comics (vor allem amerikanische)
primar von einer mannlichen Kundschaft konsumiert
wurden.

2. Graphic Novels, denen man oft sowohl literarisch als
auch kunstlerisch eine hohe Qualitat attestierte, wurden
immer popularer. Hinzu kam, dass in ihnen Themen
aufgegriffen wurden, die sich deutlich vom Superhero-
Mainstream der groflen Comic-Verlage unterschieden.
Man denke hierbei beispielsweise nur an Art Spiegelmans
Maus oder Marjane Satrapis Persopolis. Auf diese Weise
konnte einerseits ein neues Kauferklientel generiert und
andererseits den Comics endlich jene explizite
Anerkennung als Kunstform zuteilwerden, die sie
eigentlich schon lange verdient hatten.®

3. Auch der bis heute andauernde Erfolg von DC- und
Marvel-Comic-Verfilmungen hat fraglos dazu beigetragen,
dass Comics wieder gelesen und gesammelt werden:
Bislang gibt es 34 DC- und 23 Marvel-Comic-Verfilmungen



(Stand Dezember 2020). Mit Avengers - Endgame stellt
eine Comic-Verfilmung, die ein weltweites
Einspielergebnis von $ 2.798.000.000 USD vorweisen
kann, den derzeit erfolgreichsten Film aller Zeiten (Stand
Dezember 2020). Hinzu kommt, dass sich unter den Top
100 der Filme mit den hochsten Einspielergebnissen 23
weitere Comic-Verfilmungen befinden und sie somit
nahezu ein Viertel der umsatzstarksten Filme
ausmachen.’ Es wéare geradezu unverstandlich, wenn ein
solcher Triumph keine spUrbaren Auswirkungen auf das
Kaufverhalten von Comicheften selbst gehabt hatte.

4. SchlieBlich hat auch die nicht nur in den USA beliebte
Sitcom Big Bang Theory, in der die nerdigen
Protagonisten seit frUhester Jugend den DC-Superhelden
verfallen sind (allen voran Batman, Superman, Green
Lantern und Flash)8, einen erheblichen Anteil an dem
derzeitigen Comic-Boom. Durch den haufigen Aufenthalt
der Hauptfiguren in einem Comic-Shop sind zum einen
zahlreiche Amerikanerinnen und Amerikaner animiert
worden, selbst einen solchen aufzusuchen, zum anderen
hat sich dadurch der Umgang mit Comics grundsatzlich
geandert, denn das Lesen der Hefte wurde mit einem Mal
nicht mehr belachelt, sondern als gesellschaftsfahig und
intellektuell angesehen.

~ Padagogische Auswirkungen

Mit dem um die Jahrtausendwende neu einsetzenden Comic-
Boom begann auf einmal auch die Wissenschaft, sich mehr
und mehr ernsthaft fur das Medium Comic Book zu
interessieren. Zwar gab es schon in der zweiten Halfte des
20. Jahrhunderts eine Comic-Forschung, die jedoch oftmals
dazu benutzt wurde, Comics zu diskreditieren. Zum lange
Zeit vorherrschenden schlechten Ruf der Comics trug in



besonderem Male der deutsch-amerikanische Psychiater
Fredric Wertham mit seinem 1954 erschienenen Buch
Seduction of the Innocent bei.?

Wertham kam in seiner Studie zu dem Ergebnis, dass
Comics  Teufelswerk seien, zur Jugendkriminalitat,
Gewaltverherrlichung und Amoralitat beitragen wiurden und
deshalb verboten werden mussten. Seine Kritik richtete er
hauptsachlich gegen den Verlag EC, der mit seinen Crime-,
Grusel-, Horror- und Monstergeschichten beim jugendlichen
Publikum ebenso beliebt war wie der DC Verlag, der mit
seinen Flaggschiffen Superman, Batman und Wonder
Woman bei der Jugend punktete. Daruber hinaus sah
Wertham in dem hautengen Top von Phantom Lady oder in
anderen leicht geschurzten Dschungelheldinnen
Verfuhrungen zu sexueller Perversion. Die Schlinge des
Zauberlassos von Wonder Woman war fur ihn ein Vagina-
Symbol, und im Verhaltnis von Batman zu Robin fand er
Hinweise auf eine homosexuelle Beziehung.

Die amerikanische Comic-Industrie reagierte - um
staatliche Repressalien in Form von Zensur zu vermeiden -
auf die Kritik Werthams mit einer freiwilligen Selbstkontrolle,
dem sogenannten Comics Code, der besagt, dass in den von
ihnen publizierten Heften keine jugendgefahrdenden Inhalte
zu finden seien.19

In Deutschland richteten sich die Kritiker, die Werthams
Argumentation plausibel fanden!!, nicht nur gegen einzelne
Genres, sondern generell gegen alle Comics.12 Sie
verurteilten sie als »Pest«, »Gift«, »sichtig machendes
Opium« oder als »Volksseuche«. Daruber hinaus
behaupteten sie, Comics fuhrten zu »Analphabetismus« und
»Bildidiotismus«, »zur »Abtotung der Phantasie«, zur
Bedrohung und Verrohung der »seelischen Substanz« sowie
zur Untergrabung des »ethischen Kerns abendlandischer
Kultur«.13



Diese Auffassung galt nicht nur in der akademischen Welt,
sondern setzte sich far lange Zeit im Denken der
bundesdeutschen Bevolkerung fest. Wer in den 1960er und
1970er Jahren gro8 geworden ist, weils, dass Eltern,
Verwandte und vor allem Lehrerinnen und Lehrer davon
abrieten, Comics zu lesen, weil dadurch der sprachliche
Ausdruck leiden konnte und vor allem die moralischen
Einstellungen degenerieren konnten.!* Vor diesem
Hintergrund gab es etliche Comicgegner, die es begrulsten,
dass Comics Mitte der 1970er Jahre im Literaturunterricht
analysiert werden sollten. Sie meinten, den Schuilerinnen
und Schulern wiurde dadurch die Lust auf Comics ebenso
vergehen wie die Lust auf Literatur.l®> Interessanterweise
zogen die Gegner des Comics ausschlieSlich die negativen
Untersuchungen - und zwar ohne sie zu prufen - fur ihre
Behauptungen heran, wahrend sie die positiven Resultate
amerikanischer Studien grundsatzlich nicht zur Kenntnis
nahmen.1®

Es gab aber auch Stimmen, die Comics nicht verteufelten.
So bemerkte etwa Alfred Clemens Baumgartner Mitte der
1960er Jahre: »Zu einer unbefangenen Arbeit mit Comics
gehort, dass man sie zunachst einmal als das gelten |af3t,
was sie sind, statt sie zum Aufhanger einer
Unterrichtseinheit zu degradieren, die ausschlielSlich darauf
gerichtet ist, moglichst rasch und moglichst schlagend die
Uberlegenheit des schulischen Lektireangebots Uber die
bevorzugte Freizeitlektire vermutlich des GrofSteils der
Schuler nachzuweisen, auch auf die Gefahr hin, dass
zugleich mit der Abwertung der Comics eine Abwertung
ihrer Konsumenten einhergeht«.1’

Tatsachlich - so fanden amerikanische Forscher bereits
recht fruh heraus - sind die padagogischen Auswirkungen
des Lesens von Comics durchgehend als beachtlich zu
bezeichnenl®: 1945 schreibt Florence Morrison Hogan, sich
auf eine Untersuchung von Robert L. Thorndikel® aus dem



Jahre 1941 stltzend, in ihrer Masterarbeit Uber die
Leseforderung von Schulerinnen und Schulern durch
Comics, dass das Lesen von Comics zur Erweiterung des
Wortschatzes beitragen konne: »He [Thorndike] found that
each of the [...] books [Superman, Batman, Action Comics
and Detective Comics] contained about 10,000 words and
about 1,000 different words other than those found in the
commonest 1,000 of the Thorndike list. The four books
contained 3,000 different words from those found in
Thorndike‘s first 1,000 word list. Thorndike further
discovered that for the most part the reading is standard
English.«?9 Ben Cusomano akzentuierte, dass gerade
schlechte Leserinnen und Leser von Comics profitieren
wurden, und W.W. D. Sones, von der School of Education an
der University of Pittsburg, fuhrte 1942 an: »Analysen
zeigten, dass ein Kind beim Lesen von Comic-Heften genau
die gleichen Aktivitaten einUbte, die in einer guten Lese-
Instruktion gebraucht werden. Es lernt neue Wortsymbole
durch Bilder von Dingen oder Handlungen oder durch den
epischen Zusammenhang. Das Interesse fur die Geschichte
erweckt den Bedarf, neue Worter zu erkennen, um dieser
folgen zu kénnen. Es bekommt Ubung beim Erkennen von
neuen  Wortern durch ihre  Erscheinungsform in
unterschiedlicher ~Umgebung«.?2l  Dass mit Comics
tatsachlich Lesen gelernt werden kann, belegen Studien aus
den 1970er Jahren, als Comics in amerikanischen Schulen
eingesetzt wurden, um gegen den sich umgreifenden
Analphabetismus anzukampfen. Bemerkenswerte Resultate
wurden dabei insbesondere in den sogenannten sozial
benachteiligten Schichten erzielt, weil die Comics es gerade
dort vermochten, der Leseunlust einer fernsehorientierten
Jugend entgegenzuwirken.?2

Bezogen sich die genannten Studien noch auf die
Leseforderung von Schilerinnen und Schulern, erkannte
Coulton Waugh, der Autor von The Comics, dem ersten



grofsen Standardwerk der Comic-Sekundarliteratur, schon
1947 den generellen padagogischen  Wert von
Bildgeschichten. Er wies darauf hin, dass Comics sich als die
naturlichste, einflussreichste Form des Unterrichtens
erweisen konnten, die der Mensch kennt.23 Waugh sollte mit
seiner Prophezeiung Recht behalten, denn die Comics zogen
nach und nach weltweit in die Klassenzimmer ein. In
Deutschland war dies etwa zu Beginn der 1970er Jahre der
Fall.24 Zunachst wurden Comics nur im Sprach-, Kunst-,

Literatur- und sozialwissenschaftlichen Unterricht
eingesetzt?>, aber im Laufe der Zeit kamen auch Facher wie
Geschichte, Religion, Wirtschaftswissenschaften,

Mathematik, Physik oder Biologie dazu. Die fur den
Unterricht konzipierten Materialien, die Comics zum
Gegenstand haben, findet man in Monographien,
Fachzeitschriften und Anthologien, und die Anzahl der
Publikationen ist seit den 1970er Jahren bis heute ins
Unuberschaubare angewachsen. Dies gilt allerdings nicht fur
den Einsatz von Comics im Philosophie- und Ethikunterricht.
Diese Entwicklung sollte erst dreilSig Jahre spater einsetzen.

» Philosophisch oder ethisch ausgerichtete Comics

Der Einsatz von Comics im Philosophie- und Ethikunterricht
ist ein noch recht neues didaktisches Feld. Wissenschaftlich
werden philosophische Comics bzw. Comics, denen man
(von auflien) einen philosophischen Inhalt zuschreibt, seit
den 1990er Jahren untersucht. Die in diesem Bereich im
anglo-amerikanischen als auch im deutschsprachigen Raum
erschienene Anzahl an didaktischen Publikationen ist (noch)
recht Ubersichtlich.2® Wahrend insbesondere seit 2013 mit
Jeff McLaughlins Graphic Novels as Philosophy?’ die
Fortsetzung von Comics as Philosophy, James Rourkes The
Comic Book Curriculum. Using Comics to Enhance Learning



and Life’8, Chris Gavters und Nathaniel Goldbergs
Superhero Thought Experiment. Comic Book Philosophy?®,
Crag Hills Teaching Comics Through Multiple Lessons.
Critical Perspectives’?, Maureen Bakis’ The Graphic Novel
Classroom?!, Carrye Kay Symas und Robert G. Weiners
Graphic Novels and Comics in the Classroom3? sowie Frank
Brandelts und Roy T. Cooks The Routledge Companion to
Comics33 wichtige Veroffentlichungen far die
Auseinandersetzung mit Comics und Graphic Novels aus
philosophischer und philosophiedidaktischer Sicht
vorgenommen worden sind, wird die Diskussion in
Deutschland gerade erst - unter anderem durch den
vorliegenden Band - angestol3en.

Die erste deutschsprachige Publikation, die sich fur ein
Unterrichten mit Comics im Philosophie- und Ethikunterricht
ausspricht, ist ein Aufsatz des Wiener Padagogen Martin
Bolz aus dem Jahr 2003.3% Eine erste didaktische Umsetzung
wird erst acht Jahre spater durch Kai Wiesinger 20113> und
eine erste didaktische Konzeption zum Philosophieren mit
Comics noch einmal vier Jahre spater von Jorg Peters 2015
vorgelegt.36

FUr den Philosophie- und Ethikunterricht sind zunachst
einmal solche Comics von Interesse, die versuchen,
philosophische Theorien darzustellen, wie dies
beispielsweise in der neunteiligen Heftserie Action
Philosophers von Fred van Lente und Ryan Dunlavey, die
mittlerweile auch in Buchform vorliegt, geschieht.3’ Sie
stellen - mit Ausnahme der Vorsokratiker - von Platon bis
Derrida auf wenigen Seiten jeweils eine Philosophin oder
einen Philosophen mit derjenigen Theorie vor, die sie bzw.
ihn berGhmt gemacht hat.

The Cartoon Introduction to Philosophy von Michael F.
Patton und Kevin Cannon38 konzentriert sich dagegen nicht
auf einzelne Philosophinnen oder Philosophen, sondern auf
zentrale Themen der Philosophie und/oder Ethik. Sie



prasentieren in ihrem Werk graphisch die Auffassungen der
einflussreichsten Vertreter zu Logik, Wahrnehmung,
Erkenntnistheorie, freiem Willen, Gott und Ethik.

In Logicomix. Eine epische Suche nach Wahrheit3® geht es
um die Errichtung eines logischen Fundaments fur die
gesamte Mathematik und damit auch um die Suche nach
der absoluten Wahrheit. Bei seiner Suche trifft der
Protagonist der Geschichte, der Mathematiker, Logiker und
Philosoph Bertrand Russell, auf mathematische und
philosophische GroRen wie Kurt Godel, Alan Turing, Alfred N.
Whitehead oder Gottlob Frege und findet in Ludwig
Wittgenstein einen genialen Schuler.

Heretics! The Wondrous (and Dangerous) Beginnings of
Modern Philosophy*° erzahlt die Geschichten von achtzehn
Philosophinnen und Philosophen des 17. Jahrhunderts und
wie sie - trotz der Androhung von Gefangnisstrafe,
Exkommunikation oder Tod - (staatliche) Autoritaten
herausforderten, um die Grundlagen fur eine moderne
Philosophie und Wissenschaft zu legen. Die in dieser Graphic
Novel vorgestellten Philosophinnen und Philosophen4!
haben durch ihre Schriften unsere Sicht auf die Welt, auf die
Gesellschaft und auf uns selbst grundlegend verandert.
Durch sie wurde deutlich, dass die Welt nicht im Zentrum
des Weltalls steht oder dass Konige kein gottliches
Herrschaftsrecht besitzen.

Aber nicht alle Bucher, die mit Bildern und Sprechblasen
ausgestattet sind, sind Comics. Dies qilt z. B. fur die im Fink
Verlag herausgegebene Reihe Philosophie fiir Einsteiger.*?
Hierbei handelt es sich vielmehr um kurze Einfuhrungen in
das Denken von Philosophinnen und Philosophen, die
hauptsachlich mit Zeichnungen ihrer Konterfeis ausgestattet
sind. Von Zeit zu Zeit erhalten diese Konterfeis eine
Sprechblase, in der ein Gedanke der dargestellten
Philosophin oder des dargestellten Philosophen
wiedergegeben wird. Dieses Stilmittel ist eine Ubernahme



aus der anglo-amerikanischen Reihe Introducing ...*3, die
zum Teil in deutscher Ubersetzung unter der
Reihenbezeichnung Ein Sachcomic im TibiaPress Verlag
vorliegt**. Populdar wurde diese Art der Prasentation
philosophischer Theorien aber bereits in den 1980er Jahren
durch die sogenannten Sachcomics, die im Rowohlt Verlag
erschienen sind.4>

Neben den genannten philosophischen Comics gibt es
noch zahlreiche Comic-Biographien, etwa zu Nietzsche4®
oder Sartre*/, aus denen durchaus Ausschnitte flr
unterrichtliche Zwecke verwendet werden konnen. Dies qilt
Ubrigens auch flr eine Comic-Einfuhrung in Das Kapital*8,
dem Hauptwerk von Karl Marx. Die wenigen hier
vorgestellten Beispiele machen schon deutlich, dass es
allein in dem Bereich des Comics mit philosophischem Inhalt
mittlerweile genugend (ansprechendes) Material gibt, das
sich als tragfahig fur den Philosophie- und Ethikunterricht
erweist.

» Zum Aufbau des Buches

Mit diesem Buch halten Sie etwas Neues in der Hand.
Philosophieren mit Comics ist ein Thema, das - wie schon an
anderer Stelle hervorgehoben - in Deutschland bislang
kaum zur Kenntnis genommen worden ist. Lediglich Heft
4/2019 der Zeitschrift Ethik und Unterricht*® und Heft
5/2020 der Zeitschrift Praxis Philosophie & Ethik°® haben
sich diesem Medium in jungster Zeit gewidmet. Daher
handelt es sich bei vielen der in diesem Band versammelten
Aufsatze um eigens fur diese Publikation geschriebene
Beitrage.

Der Aufbau des Buches lehnt sich natlrlich an den seiner
Vorganger an und wartet daher sowohl mit einem Theorie-
als auch einem Praxisteil auf. Da in allen Beitragen Comics



bzw. Auszige aus Comics uber mehrere Seiten enthalten
sind, ist dieses Mal auf einen expliziten Materialteil
verzichtet worden.

Im Theorieteil finden sich die beiden Aufsatze, die bislang
zum Einsatz von Comics im Philosophie- und Ethikunterricht
verfasst worden sind. Sie geben fur alle, die sich weder mit
Comics noch mit Graphic Novels auskennen, einen Uberblick
daruber, welche Grunde ausschlaggebend dafur sind und
welche Moglichkeiten sich anbieten, mit Comics oder
Graphic Novels im Philosophie- und Ethikunterricht zu
arbeiten.

Im Praxisteil werden konkrete Vorschlage gemacht, wie
sich der Einsatz von Comics bzw. Graphic Novels in den
beiden Sekundarstufen umsetzen lasst. An Beispielen aus so
unterschiedlichen Genres wie Funnies (Hagar sowie Calvin
und Hobbes), Biographie (Sprechende Hande - Helen Keller),
Gruselcomics (Gespenster Geschichten) oder Web-Comics
(Die Goldene Regel) wird gezeigt, wie sich Comics bzw.
Graphic Novels sinnvoll in bestimmte Kontexte des
Philosophie- und Ethikunterrichts der Sekundarstufe |
integrieren lassen.

FUr die ausgewahlten Comics und Graphic Novels fur die
Sekundarstufe Il gilt, dass Themen wie »Das gute Leben«
(Epikur) an Auszugen aus The Sandman, »Anarchische
Gewalt« an V wie Vendetta, die deontologische Vorstellung
des Gewissens und der Kategorische Imperativ (Immanuel
Kant) an dem Western-Comic Kendalls Gewissen,
»Angewandte Ethik« (Naturphilosophie) an Der Weg des
Schamanen und »Erkenntnistheorie« (Empirismus) an
Auszligen aus Chaboutés Graphic Novel Ganz allein deutlich
gemacht werden.

Im dritten Teil werden weitere Moglichkeiten vorgestellt,
wie Comics im Philosophie- und Ethikunterricht genutzt
werden konnen. Dies betrifft zum einen den Abiturbereich
und zum anderen die Herstellung von eigenen Comics durch
die Schulerinnen und Schuler, durch die sie belegen konnen,



ob sie philosophische Theorien oder Positionen verstanden
haben.

Der Band schlieSt mit einer Auswahlbibliographie ab, in
der alle derzeit publizierten Beitrage zum Umgang mit
Comics im Philosophie-  und Ethikunterricht im
deutschsprachigen Raum erfasst sein durften.

1 Vgl. beispielsweise Stoilas, Helen: »Holy hammer! Near mint copy of Batman
#1 sells for record $2.2m at Heritage Auctions«, in: The Art Newspaper,
January 14, 2021, auf: https://www.theartnewspaper.com/news/near-mint-

copy-of-batman-1-sells-for-record-usd2-2m-at-heritage-auctions (Stand:
17.04.2021).

2 Associated Press: »Rare 1938 Superman comic book sells for record $3.25M«,
in: USA Today, April 07, 2021, auf:

https://eu.usatoday.com/story/entertainment/books/2021/04/06/rare-1938-
superman-comic-book-sells-record-auction/7117029002/ (Stand: 17.4.2021).

3 Will man Comics bestimmten Zeitaltern zuordnen, so kann man dies grob
anhand folgender Einteilung vornehmen: The Golden Age (1938-1950), The
Silver Age (1950-1971), The Bronze Age (1971-1980), The Modern Age (1980
bis heute).

4 Zu den wichtigsten Genres zahlen: Superhelden-Comics; Funnies; Abenteuer-
Comics; Western-Comics; Grusel-, Spuk- und Horror-Comics; Crime-Comics;
Kriegs-Comics; Fantasy-Comics; Science-Fiction-Comics; Love- and Romance-
Comics; Vampir-Comics; Musik-Comics sowie Film- und TV-Adaptionen.

5 Chuck Rozanski/Bettie Pages; President of Mile High Comics: »Back Issue
Comics Boom Explodes«, Newletter from Mile High Comics Mailing List, April
16, 2021 (Stand: 17.04.2021).

6 Vgl. Gentz, Anna: Wenn Literaten fremdgehen. Ausflige in das Medium Comic
am Beispiel Julio Cortazars«, in: Arnold, Heinz Ludwig; Knigge, Andreas C.
(Hrsg.): Comics, Mangas, Graphic Novels, Text + Kiritik, Zeitschrift fur
Literatur, Sonderband, edition text + kritik im Richard Boorberg Verlag,
Minchen 2009, S. 232-247: S. 234.

7 Vgl.. Die weltweit umsatzstarksten  Filme  aller Zeiten,  auf:
https://www.insidekino.com/TOPoderFLOP/Global.htm (Stand: 22.12.2020).

8 Mit den Marvel-Helden Thor, Wolverine, den Fantastic Four sowie der Dark
Horse-Figur Hellboy werden nur sehr wenige, nicht dem DC-Universum
entstammende Charaktere in den ersten drei Staffeln von The Big Bang
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Einige philosophiedidaktische
Uberlegungen zum unterrichtlichen
Einsatz von Comics

Jorg Peters

» Prasentative Medien

Spricht man im Bereich des Philosophie- oder
Ethikunterrichts von sogenannten prasentativen Medien, so
sind damit primar Bilder, Comics, Musik-Clips und Filme
gemeint. Prasentative Medien durfen aber nicht mit
prasentativen Darstellungsformen verwechselt werden. Bei
diesen geht es namlich darum, dass Schulerinnen und
Schuler eine philosophische Theorie, eine philosophische
Fragestellung oder ein philosophisches Problem darstellend
umsetzen - also etwa pantomimisch oder als Skulptur -, wie
dies etwa methodisch durch das theatrale Philosophieren
oder durch Standbilder geleistet wird.



Das Gemeinsame der oben angefuhrten vier prasentativen
Medien besteht nun darin, dass ihnen - wie durch den
Begriff prasentativ . zum Ausdruck gebracht wird - das
Veranschaulichende immanent gegeben ist. Der Vorteil,
Veranschaulichungen im Unterricht der Sekundarstufen |
und Il einzusetzen, besteht darin, dass manche
Schulerinnen und Schuler auf diese Weise Uberhaupt erst
einen Zugang zu philosophischen Fragestellungen erhalten
oder durch sie in die Lage versetzt werden, (schwierige)
Theorien nachvollziehen zu koénnen. Veranschaulichungen
konnen daruber hinaus auch noch motivierend wirken und
somit dazu beitragen, sich Uberhaupt einem
philosophischen Problem zuzuwenden. Auf diese Weise wird
also ganz nebenbei - und ohne dass die Schilerinnen und
Schuler es merken - auch noch das eigenstandige Denken
der Jugendlichen gefordert.

Prasentative Medien lassen sich grundsatzlich in zwei
Gruppen unterteilen: Auf der einen Seite stehen Bilder und
Comics, die sich zu einer Gruppe zusammenfassen lassen,
weil sie visuell-optisch angelegt sind, wahrend auf der
anderen Seite Video-Clips und Filme eine zweite Gruppe
bilden, die uUber das Visuell-Optische hinaus auch noch
auditiv-akustische Elemente aufweisen. Im Folgenden soll
das Augenmerk allerdings nur auf die erste der beiden
Gruppen - und dort wiederum ausschlielich auf Comics -
gelegt werden.

» Comics werden im Philosophie- bzw.
Ethikunterricht bislang nur wenig genutzt

In unserem Alltag werden wir standig und uberall durch
Comicelemente beeinflusst. Man denke beispielsweise an
Piktogramme, Werbung oder den Bundestagswahlkampf
2013. In diesem hat sich beispielsweise Christian Strobele
von den Grunen als Comic-Figur darstellen lassen. Peer



Steinbrick von der SPD dagegen ruft dem Betrachter vom
Plakat aus ein »Das WIR entscheidet« entgegen. Wollte man
das Comichafte dieses Plakats perfekt machen, musste der
Slogan lediglich mit einer Sprechblase umrandet werden. Ob
wir es wahrhaben wollen oder nicht, graphische Elemente
verankern sich aulerst schnell in unserem
Unterbewusstsein.

Wenn aber Comics oder Comicelemente tatsachlich
Einfluss auf uns austben, stellt sich die Frage, ob man
dieses Medium nicht positiv fur den Philosophie- und
Ethikunterricht nutzen kann, um an ihm mit Schulerinnen
und Schulern schwierige philosophische Fragestellungen zu
erortern, philosophische Theorien nachzuvollziehen oder
philosophische Diskussionen in Gang zu setzen.

Comics haben in vielen Fachern erst in den letzten Jahren
Einzug in den Schulalltag gefunden. In Fachern wie Latein,
Kunst, Geschichte, Deutsch oder den Fremdsprachen sind
Comics inzwischen etabliert, so dass selbst der
Schulbuchmarkt darauf reagiert und - zumindest far
besagte Facher - langst zahlreiche Unterrichtsmaterialien
entwickelt hat: So erscheinen die Abenteuer von Asterix
bereits seit 1974 in lateinischer Sprache und wird seitdem
im Fach Latein immer wieder gern als
Unterrichtsgegenstand eingesetzt. Im Bereich Kunst gibt es
zahlreiche Publikationen, in denen z. B. berGhmter Maler in
Comics vorgestellt werden, wie etwa in der Reihe Kunst-
Comic aus dem Prestel Verlag.! Dariuber hinaus ist das
Thema Comics fur den Kunstunterricht langst aufgegriffen
und wird dementsprechend als Unterrichtsstoff angeboten.
Als Beispiel sei hier nur auf das Buch Werkstatt Kunst. Comic
und Cartoon? verwiesen.

Der C.C. Buchner Verlag hat fur den Geschichtsunterricht
das Heft Comics erzdhlen Geschichte® herausgegeben. In
ihm werden wichtige Themen der Geschichte aus
unterschiedliche Epochen vorgestellt. Mit diesen Materialien



lassen sich Aspekte der zu besprechenden inhaltlichen
Schwerpunkte methodisch abwechslungsreich und vielfaltig
gestalten.

FUr den Fremdsprachenunterricht sei schlie8lich noch der
zum Comic umgearbeitete Roman von Agatha Christie
Death on the Nile* erwahnt, der im Bearbeitungsteil viele
Activities aufweist, die von den Schulerinnen und Schulern
schon wahrend eines While-Readings durchfuhrt werden
konnen.

In den Fachern Philosophie und Ethik sieht die Lage
dagegen ganz anders aus, doch auch hier setzt mittlerweile
ein Umdenken ein. Comics werden in diesen Fachern bislang
stiefmutterlich behandelt und nur - wenn Uberhaupt - selten
im Unterricht eingesetzt. In den meisten Fallen, in denen
eventuell doch einmal ein Comic zum Tragen kommt, wird er
vielleicht als Stunden-Opener benutzt, aber nur aulerst
selten, um an ihm ein philosophisches Problem zu
entwickeln oder deutlich zu machen. Folglich ist es
(momentan noch) die Ausnahme, wenn mit gezeichneten
Bildgeschichten ganze  Unterrichtsstunden  bestritten
werden. Dabei konnen Comics auch fur den Philosophie- und
Ethikunterricht sehr gewinnbringend sein.

» Die Bedeutung von Comics fur den Philosophie-
und Ethikunterricht

Comics konnen im Philosophie- und Ethikunterricht genutzt
werden, um

1. sich motiviert auf ein philosophisches Problem
einzulassen, in schwierige Theorien einzudringen oder
Abstraktes zu erfassen. Sie helfen aber auch dabei,

2. komplizierte und komplexe Theorien vereinfacht
darzustellen,



3. Emotionen zu erzeugen, die fur Diskussionen nutzlich
sind, oder
4. die Phantasie anzuregen.

Da der Einsatz von Comics im Unterricht eine ahnliche
Funktion wie der von Filmen bzw. Filmausschnitten hat,
lassen sich einige Parallelen zwischen diesen beiden Medien

aufzeigen>:

1. Sich einem philosophischen Problem zuzuwenden,
Abstraktes erfassen und in schwierige Theorien eindringen:
Wie der Film besteht im Bereich der Bildenden Kunst nur
noch der Comic aus einer Kombination aus Bild und
Sprache. Dass es Ausnahmen gibt, in denen Comics und
Filme auch ohne Sprache auskommen - man denke etwa an
o.e. plauens Vater und Sohn oder an die Ara der Stummfilme
-, soll hier unberucksichtigt bleiben. Daher lasst sich ein
Comic genauso wenig allein auf Malerei oder Literatur
reduzieren, wie ein Film nicht allein der Fotographie oder
Literatur zugeschlagen werden darf.® Aber genau die
Kombination aus Bild und Sprache hilft vielen Schulerinnen
und Schulern, sich einem philosophischen Problem bzw.einer
philosophischen Fragestellung zuzuwenden und sich damit
auseinanderzusetzen, etwas Abstraktes auf einmal als
fassbar zu erfahren, oder sich in eine schwierige Theorie
einzufinden. Der dem Medium innewohnende
Motivationsgehalt ist daher nicht zu unterschatzen, wenn es
darum geht, Jugendliche des 21. Jahrhunderts mit
philosophischen Theorien vertraut zu machen.

2. \Vereinfachung von komplizierten und komplexen
Theorien: Das Zuruckgreifen auf Filme fur unterrichtliche
Zwecke legitimiert sich dadurch, dass durch geeignete
Filmsequenzen komplizierte und/oder komplexe
philosophische Sachverhalte durchaus vereinfacht
dargestellt werden konnen. Dieser Fakt kann ohne
Einschrankung auf den Einsatz von Comics im Philosophie-



und Ethikunterricht CGbertragen werden. Mehr noch:
Wahrend es sich beim Film um ein sogenanntes
»ephemeres«’ oder »fliichtiges« Medium handelt, weil man
in der Regel nicht (wieder und wieder) zuruckspult, um eine
fur ein zu behandelndes Problem relevante Szene mehrmals
zu betrachten, lasst sich dies beim Comic einfach dadurch
bewerkstelligen, dass man zu der Stelle zuruckblattert, die
man sich noch einmal vergegenwartigen mochte.

3. Emotionen nutzen: Moglicherweise werden durch einen
Film bzw. Filmausschnitt bei Schiulerinnen und Schilern -
insbesondere dann, wenn ethische Fragestellungen
betroffen sind - Emotionen hervorgerufen. Da dieser
Zustand bei nahezu allen Schulerinnen und Schulern
erreicht wird, kann darauf verwiesen werden, dass er
intendiert ist, weil die auf diesem Wege entstandene
Emotionalitat zu einer intensiveren Auseinandersetzung mit
dem anstehenden philosophischen Problem fuhrt. Ein
solcher emotionaler Zustand kann, wenngleich schwacher,
weil unter anderem Musik und Gerausche fehlen, auch
durch einen Leseprozess hervorgerufen werden,
insbesondere dann, wenn er durch Bilder - wie dies beim
Comic der Fall ist - unterstlitzt wird. Die einsetzenden
Emotionen lassen sich z. B. nutzen, um im Bereich der Ethik
kontroverse Diskussionen zwischen den Schulerinnen und
Schulern fuhren zu lassen.

4. Die Phantasie anregen: Die Phantasie der Lesenden
wird durch Comics angeregt, denn die eigentliche
Denkleistung findet zwischen zwei Panels statt®: In den
Panels eines Comics sind nur Momente der Handlung
aufgehoben, alles andere aber muss sich der Leser dazu
denken. Das, was nicht gezeigt wird, ist aber elementar fur
die Handlung, denn es ware unmoglich, innerhalb des
beschrankten Raums eines Heftes oder eines Strips ein
Geschehen in all seinen Aspekten abzubilden. Diese



Aufgabe wird der Erfahrung und der Phantasie des Lesers
uberlassen.

Nach den Malgaben unserer Alltagserfahrung ist es
allerdings unmoglich, was uns ein gangiges Comic-Bild
vorfuhrt: eine stillgestellte Szene von der Dauer eines
Sekundenbruchteils (denn es bewegt sich ja niemand), in
der zugleich gesprochen wird (wofur im Regelfall eine
deutlich langere Zeitspanne notig ware). Das Panel
prasentiert also einerseits in der Zeichnung nur einen
Augenblick, andererseits mit seinem Text eine ganze Szene.
Schon innerhalb eines Bildes ist vom Leser Phantasie
gefordert, weil er nicht nur den Ubergang zum néachsten
Panel meistern, sondern sich auch das vorstellen muss, was
wahrend des dargebotenen Dialogs passiert.? Kurz: Auch
hier wird - wie beim Philosophieren mit Bildern - das
selbstandige Denken der Jugendlichen gefordert. Dies zeigt
etwa dieses Beispiel von Scott McCloud19:
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