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Einleitung

1 Einleitung

Spielbilderbiicher, also Bilderbiicher, die Uber die erzéhlte Geschichte hinaus
zusatzliche Spielfunktionen aufweisen, beschéftigen mich bereits seit mehreren
Jahren. Schon mein Abschlussprojekt an der Universitdt Damaskus bezog sich
auf Bilderbucher, die durch Spielen indirekt zum Lernen anregen. Im Rahmen
dieses Abschlussprojektes habe ich drei Bilderblicher entworfen, die flr kleine
Kinder gedacht sind und die zusatzlich zu ihren bildnerischen Formen
Stoffteile enthalten. Zu diesem Zeitpunkt war mir der Begriff
»opielbilderbuch® noch nicht bekannt, er sollte sich mir erst spater erschliel3en.
Mit dem Anliegen, tber Bilderblcher, die neben der reinen Vermittlung von
Text und Bild dem Kind weitere Reize liefern, zu forschen, kam ich nach
Deutschland.

Dank meines Doktorvaters Prof. Dr. Jens Thiele und der von ihm empfohlenen
Veranstaltungen, die ich am Anfang meines Aufenthalts an der Carl von
Ossietzky Universitat Oldenburg besuchte, entdeckte ich das breite

Forschungsgebiet des Spielbilderbuches.

In meinem Heimatsland Syrien existieren kaum Untersuchungen Uber jedwede
Form von Bilderbiichern. Darliber hinaus war und ist der Begriff
»opielbilderbuch* dort vollig fremd. Zwar lassen sich vereinzelt auslandische
Spielbilderblcher finden, sie erscheinen aber nicht auf Arabisch, sondern in
ihren Originalsprachen. Aufgrund der hohen Herstellungskosten werden diese
Bucher in Syrien nicht produziert, sondern in kleineren Mengen aus Europa
importiert. In Folge dessen sind sie nur fur diejenigen zuganglich, die es sich

leisten kdnnen, viel Geld in Bicher zu investieren.

Obwohl Spielbilderblcher heute auf dem européischen bzw. deutschen Markt
in zahlreichen unterschiedlichen Varianten ,,boomen*, stoRt der Gegenstand in
der Forschung auf wenig Beachtung. Zwar sind viele Publikationen zur
allgemeinen Bilderbuchforschung zu finden, Untersuchungen, die sich mit
Spielbilderblichern und ihrer Multifunktionalitat als Spiel- und gleichzeitig

Lerngegenstand beschéftigen, gibt es dagegen kaum. Sprachverwirrungen und



Einleitung

undeutliche Definitionen der verschiedenen Spielbilderbuchtypen erschweren
zudem eine begriffliche Auseinandersetzung mit dem Thema. Die vorhandenen
Forschungsansdtze beziehen sich zumeist auf die friihe Zeit der
Spielbilderbiicher, also auf das 18. und 19. Jahrhundert, wahrend Studien und
Einzelanalysen von gegenwartigen Spielbilderbiichern und
Spielbilderbuchkiinstlern eher selten zu finden sind. So existieren z.B.
Untersuchungen, die sich mit dem Papiertheater oder dem Pop-up-Buch
befassen, wéhrend tber andere neuere Formen des Spielbilderbuches wie etwa
Fihl- oder Drehbilderbuch kaum Fachliteratur vorhanden ist. Das
Forschungsinteresse dieser Arbeit richtet sich daher in erster Linie auf das

»opielbilderbuch® und seine unterschiedlichen Erscheinungsformen.

Die Arbeit verfolgt ferner das Ziel, sowohl auf theoretisch-analytischer als
auch auf empirischer Ebene einen ersten Ansatz zur wissenschaftlichen
ErschlieBung des Spielbilderbuchs zu erstellen. Dabei sollen die
charakteristischen ~ Merkmale,  unterschiedlichen ~ Mechaniken  und
Besonderheiten des Spielbilderbuches herausgearbeitet werden und auf ihr

asthetisches Lernpotenzial fiir Kinder untersucht werden.

Folgende Fragen stehen im Mittelpunkt der Untersuchung: Was charakterisiert
Spielbilderblicher? Wodurch unterscheidet sich ein Spielbilderbuch vom
,klassischen’, statischen Bilderbuch? In welche formalasthetischen Kategorien
lassen sie sich einordnen? Welche Bedeutungen und Funktionen konnten
Spielbilderblicher fir die Adressaten haben? Welche Erfahrungen konnen
sowohl Kinder als auch Erwachsene durch sie sammeln, die Uber literarische
und bildnerische Aspekte hinausgehen? Auf welche spezifische Weise tragen

sie zur Bildung bei?

In einem ersten Schritt soll eine Bestandsaufnahme der bisherigen Forschung
zum Spielbilderbuch erfolgen. Bereits ein Uberblick tiber die Forschung zeigt,
dass es dringend notwendig ist, das Spielbilderbuch als interdisziplindren
Gegenstand aufzufassen, der tber den Forschungsgegenstand Bilderbuch im
engeren Sinne hinausweist und andere, benachbarte Disziplinen einschlief3t. So

werden flr diese Arbeit sowohl Positionen aus den Disziplinen der Kunst- und

4
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Literaturwissenschaft als auch der P&dagogik, der Entwicklungspsychologie

und nicht zuletzt der Spieltheorie herangezogen.

In einem weiteren Schritt gilt es, die Geschichte des Spielbilderbuchs
nachzuzeichnen. Um die Entwicklung des Spielbilderbuches und die
Entstehung seiner unterschiedlichen Formen historisch einzuordnen, ist ein
Uberblick tber seine Geschichte unumganglich. Dabei erhebt diese Arbeit
keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit. Vielmehr werden wesentliche
Entwicklungen des Spielbilderbuches — (berwiegend im deutschsprachigen
Raum - nachgezeichnet. Dieser historische Blick scheint mir notwendig, da
eine Vielzahl gegenwartiger Merkmale des Spielbilderbuchs, wie z.B. das
Drehen, Ziehen oder Aufklappen von Buchseiten oder Buchelementen auf eine
lange Tradition verweist und sowohl technisch als auch bildnerisch in

historischen Zusammenhangen zu sehen ist.

Im Mittelpunkt der vorliegenden Untersuchung (in den Kapiteln 5, 6 und 7)
erfolgen dann mehrere theoretisch begrindete Schritte, um den besonderen
Charakter des Spielbilderbuchs zu erfassen. Kapitel 5 beinhaltet die
Untersuchung des Spielbilderbuchs in Bezug auf seine beiden
charakterisierenden Komponenten: das Bilderbuch und das Spielen. Sie weisen
den Weg zum Spielbilderbuch und sind zentrale Bezugsfelder des
Forschungsgegenstands. Daher konzentriert sich die Arbeit im vierten Kapitel
auf diese Komponenten und arbeitet ihre Verknupfungen und Verflechtungen
heraus, wie sie sich im Spielbilderbuch zeigen. Dabei werden die typischen
Merkmale sowie die Bedeutung des Bilderbuchs und des Spiels aufgezeigt.
Ferner werden sowohl die Erzéhlstruktur und die Spielanteile im Bilderbuch
als auch Formen des Spiels untersucht, da sie eine wichtige Rolle fir die
spatere Analyse des Spielbilderbuchs einnehmen.

Im sechsten Teil der Arbeit wird der Versuch unternommen, das
Spielbilderbuch in seinen komplexen Formen des Lesens, Anschauens und
Spielens theoretisch zu erschlieBen. Es gilt, die besonderen bildnerischen,
mechanischen, materiellen und medialen Qualititen sichtbar zu machen und

die vielschichtigen Erfahrungen zu beschreiben, die der Gegenstand

5
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ermoglicht. Hier werden zuerst die charakteristischnen Merkmale des
Spielbilderbuchs und seine Abgrenzung zum Bilderbuch dargestellt. Dartber
hinaus werden sowohl die Spielformen im Spielbilderbuch als auch die
Grenzen im spielerischen Umgang mit dem Spielbilderbuch aufgezeigt.
Innerhalb des theoretischen Schwerpunktes der Untersuchung soll auch
versucht werden, eine Systematik in die z.T. unubersichtlichen
Erscheinungsformen des Spielbilderbuchs zu bringen. Da es bislang an solchen
Kategoriebildungen fehlt, habe ich Kriterien zur Erschliefung und Analyse von
Spielbilderblichern entwickelt, die sich sowohl auf die &sthetischen als auch
auf die technischen Dimensionen der Biicher beziehen und deren
Wechselbeziehung verdeutlichen konnen. Anhand ausgewahlter Beispiele
werden die verschiedenen Kategorien asthetischer und technischer Formen der
Spielbilderblicher, wie z.B. das Pop-up-Bilderbuch Mummy? (2006) von
Maurice Sendak, das Aufklappbilderbuch Das Grofie Gespenster Spielbuch
(2002) von Ali Mitgutsch und das experimentelle Bilderbuch 1 roter Punkt
(2004) von David A. Carter ausfuhrlich analysiert.

Der letzte Schritt innerhalb der Gesamtuntersuchung nimmt die kindlichen
Adressaten ins Blickfeld. Gefragt wird nach der besonderen Rolle des
Spielbilderbuchs in der kindlichen Lebenswelt, die sich in haptischen,
sensomotorischen und spielerischen Erfahrungen zeigt. In einem empirischen
Teil wird der Umgang von Kindern mit Spielbilderbichern exemplarisch
erforscht. Dazu dienen Spielbilderbucher der Prager Kiinstlerin Kvéta
Pacovské als Untersuchungsmaterial, da in ihnen bildnerische und spielerische
Qualitaten in besonders durchdachter Weise zusammen kommen.

So versteht sich die vorliegende Forschungsarbeit als Versuch, einen scheinbar
so anspruchslosen adsthetischen Gegenstand wie das Spielbilderbuch in seinen
komplexen &sthetischen, technischen, spielerischen und haptischen
Zusammenhdangen wahrzunehmen und ihn in einen wissenschaftlichen Kontext
zu stellen. Es reicht nicht aus, das Spielbilderbuch lediglich als Variante des
traditionellen Bilderbuchs zu definieren; es stellt vielmehr eine eigene
asthetische Form dar im Wechselspiel von Anschauen, Anfassen, Erproben und

Spielen.
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2 Der Gegenstand der Untersuchung

In der vorliegenden Arbeit steht das ,,Spielbilderbuch® im Mittelpunkt. Das
Wort ist hier als Sammelbegriff fur all jene Erscheinungsformen auf dem
Bilderbuchmarkt gewdhlt, die Uber das konventionelle Bilderbuch zum
Anschauen und Lesen hinausgehen und spielerische Formen des
Buchgebrauchs méglich machen. Der Bilderbuchforscher Hans Ries definiert
Spielbilderblicher als eine Zwischenform von einem Bilderbuch und einem
Spielzeug." Spielbilderbiicher sind Biicher, die durch ,,ihr AuReres, durch ein
ungewohnliches Format, durch Beilagen, Papierfaltungen, Durchbriiche,
Spiegel, Klappen, Plane, Kkinetische Objekte, Ziehlaschen etc. zu

ungewdhnlichen Biichern?

geworden sind. Wie traditionelle Bilderbicher
bieten sie dem Kind Sachthemen, Geschichten oder Marchen — allerdings in
einem interaktiven Rahmen, indem sie ihm ermdglichen, spielerisch mit dem
Buch, seiner Gestaltung und seinem Thema umzugehen. Spielbilderbiicher sind
vielseitig und haben die unterschiedlichsten Erscheinungsformen. Vor allem
faszinieren sie Kinder durch ihre Spiel- und Bewegungsfunktionen. Sie wollen
Kindern durch spielerische Angebote Spal? und Freude bereiten. Das ist jedoch
nicht das einzige Ziel. In vielen Blchern wird auch grofRer Wert darauf gelegt,

den Kindern durch Spielen Wissen néher zu bringen.

Der Begriff Spielbilderbuch ist vielfaltig. Er l&sst sich in zwei unterschiedliche
Bereiche unterteilen. Zum einen stellt er das Spiel und das Spielen in den
Vordergrund, so werden z.B. auch Spielanleitungen, Brettspiele, Puzzlespiele,
Quizspiele 0.a. in Form von Bilderblichern angeboten. Bei meiner Recherche
im Katalog des Buchbestands zur Oldenburger Kinder- und Jugendbuchmesse
habe ich viele solcher Spiele gefunden, die dort als Teil des Bilderbucharchivs
aufgefuhrt sind. Allerdings verfugen solche Bucher meist Uber Kkeine
Geschichte, sondern Uber zusatzliche Spielmaterialien.

Zum anderen bezeichnet der Begriff Spielbilderbuch Kinderbicher, die
Geschichten oder Bildgeschichten anbieten, zusétzlich aber (ber

Lvgl. Ries, 1992, S. 46.
2 Schiirmann, 1994, S. 42.
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Gestaltungselemente verfligen, die Bilderbiicher (blicherweise nicht haben,
wie z.B. R&umlichkeit, Beweglichkeit, oder Besonderheiten wie Fihlen,
Riechen und die Erzeugung akustischer Effekte.

Die Variationen des Spielbilderbuchs sind breit gefachert: von einfach
gefalteten Buchern bis zu Bichern mit aufwandigen Mechanismen wie etwa
Pop-up-Blchern, die mit einem hohen Anteil an Handarbeit und einem langen
Herstellungsprozess verbunden sind.* Es gibt auch Spielbilderbiicher, die keine
beweglichen Teile besitzen, sondern z.B. zum Suchen und Entdecken
versteckter Motive auffordern. Kinder haben grof3es Interesse, sich mit solchen
Such-Buchern zu beschaftigen und kénnen durch die Gestaltung dazu angeregt
werden, relativ ausdauernd nach einem bestimmten Motiv oder einer Figur zu
suchen. Auch diese Bicher lassen sich unter dem Oberbegriff
»Spielbilderblcher* zusammenfassen.

Daruber hinaus gibt es Spielbilderblicher mit besonderen Effekten und
Spielmdglichkeiten, die u.a. auch therapeutische Funktionen aufweisen.
Biicher, die z.B. zur Verbesserung der Motorik oder fiir blinde* bzw.
sehbehinderte Kinder gedacht sind, haben oft reliefhafte Oberflachen oder
bieten verschiedene Tastmdglichkeiten.®

Die vorliegende Untersuchung ordnet Bilderblicher mit Suchcharakter oder
therapeutische Spielbilderbicher eher dem Rand des Gegenstandesbereichs zu.
Der Schwerpunkt der Analyse soll auf solche Bilderbiicher gelegt werden, die
durch bewegliche Elemente zum Spielverhalten auffordern. Die Arbeit
konzentriert sich auf diejenigen Bilderbucher, die zu motorischen Téatigkeiten
wie Ziehen, Drehen oder Umklappen auffordern, dabei aber zugleich meist die
narrative Geschichte oder das Thema des Bilderbuches unterstiitzen und
begleiten. Der Schwerpunkt der folgenden Untersuchung liegt somit auf
erzahlenden Bilderbiichern, die in Rahmen der Geschichte Bewegungs- und
Spieleffekte anbieten.

* Breitmoser, 2000, S.24.

* Ein Beispiel dafiir ist das Fuhlbilderbuch von Allen Jensen/Woodbury Haller: Was ist das?,
1978.

5 Es gibt aber auch umgekehrt viele Bilderbiicher, die fiir sehende Kinder gemacht sind, aber
genauso gut fur blinde Kinder geeignet sind.
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Obwohl Spielbilderbicher nur eine beschrédnkte Beweglichkeit besitzen,
nehmen sie einen bemerkenswerten Platz zwischen den modernen
audiovisuellen Medien Film, Fernsehen oder PC, und den traditionellen
gedruckten Medien wie dem Buch ein. Jens Thiele greift das Thema auf und
zeigt, dass die Geschichte des Kinder- und Bilderbuches eine deutliche
Beziehung zu vorfilmischen Bewegungseindriicken oder zum Daumenkino
aufweist. ,,Plotzlicher Bildwechsel, Bildschnitt und sequentielle Erz&hlweise
ricken speziell das Bilderbuch immer wieder in die Nahe der animierten
Bildreihe. Zwischen den beiden scheinbar so fernen Medien gab und gibt es

gine Uberraschende Nahe“®.

Dies gilt umso mehr fir die tatsachlich
beweglichen Spielbilderblcher.

Dartiber hinaus ist das Bilderbuch heute mit unterschiedlichen Medien wie
Fernsehen oder Kino verbunden. Das Bilderbuch und die Medien beeinflussen
sich wechselseitig. So wird zum Beispiel nach einer bekannten
Bilderbuchgeschichte ein Film oder eine Fernsehserie gedreht oder umgekehrt
zu einem berihmten Kinofilm ein Bilderbuch ver6ffentlicht. Auch
Spielbilderblicher haben ihren Platz in diesem Marketing von Biichern und

Medien.

® Thiele, 2005, S. 230.
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Fragestellungen

2.1 Fragestellungen der Untersuchung

Das ibergeordnete Ziel dieser Arbeit ist eine genaue Untersuchung des bislang
wenig erforschten Bereichs der Spielbilderbucher. Das schlieit eine
definitorische Klarung ebenso ein wie eine differenzierte Untersuchung der
unterschiedlichen Erscheinungsformen dieser Gattung. Daher wird eine
Klassifizierung von Werken, die unter diesem Begriff einzuordnen sind,
angestrebt.

Spielbilderbilicher sind als Anregungen und Lernimpulse fir Kinder gedacht,
deshalb spielen die Bedurfnisse der Kinder eine wichtige Rolle bei der Frage,
wie ein Spielbilderbuch in seinen Illustrationen, seiner Gestaltung und seiner
Form gedacht und umgesetzt wird. VVon dieser Sicht ausgehend, werden die
folgenden Fragen untersucht:

1. Wie lasst sich der Begriff Spielbilderbuch definieren? In welchen
historischen, literarischen und &sthetischen Kontexten ist das
Spielbilderbuch zu verorten?

2. In welcher Beziehung steht das Spielbilderbuch zum konventionellen
Bilderbuch? Es ist Teil dieser kinderliterarischen Gattung und
beansprucht doch eine erweiterte, eigene Definition. Wo liegen die
Gemeinsamkeiten, wo die Unterschiede? Was bieten Spielbilderbicher
mehr als konventionelle Bilderbiicher?

3. Nach welchen Kategorien kénnen Spielbilderblicher gegliedert werden?
In  welche d&sthetischen, technischen und kommunikativen
Erscheinungsformen differenziert sich das Spielbilderbuch?

4. Welche Aspekte der asthetischen Bildung koénnen Spielbilderblicher
beriihren? Welche Interessen und Féhigkeiten des Kindes kdnnen durch
ein Spielbilderbuch angesprochen und gefordert werden?’

5. Ist das Spielbilderbuch altersspezifisch begrenzt oder offen fur alle
Altersphasen?

6. Wie betrachten, lesen und ,,bespielen” Kinder Spielbilderblicher?

" Ich habe mich bei dieser Frage auf Born, 2006, S.91 bezogen.
10
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Methoden

2.2 Methoden der Untersuchung

Die besondere Form der Spielbilderbiicher ist bisher wenig erforscht. Auch
gibt es bislang keine genaue Bezeichnung fir dieses Medium. Die Verlage
pragen unterschiedliche Namen und auch die Wissenschaftler verwenden
differierende Begriffe, wodurch die Deutungen der Buchkategorie in
verschiedene Richtungen gehen. Im Rahmen dieser Arbeit und aufbauend auf
meiner Recherche wird der Begriff Spielbilderbuch genauer zu kl&ren und zu
prazisieren sein. Dariber hinaus werden die verschiedenen Definitionen der
Unterkategorien von Spielbilderbichern wie z.B. Pop-up, Leporello usw.
systematisiert, uber die im wissenschaftlichen Bereich noch wenig Konsens
bestent. Im Gegensatz zu dem bisherigen Durcheinander von meist
beschreibenden und vor allem klangvollen, werbewirksamen Namen wie z.B.
,»Klipp-Klapp-Buch* wird in dieser Arbeit von den Bewegungs- und Spiel-
Mechanismen ausgegangen, die sich in den jeweiligen Blichern verbergen, um
zu einer systematischen Kategorisierung zu gelangen. Anhand von
ausgewdhlten Beispielen werden diese beschrieben und anschaulich gemacht.

Die Kinderbuchsammlung der Bibliothek der Carl von Ossietzky Universitét
Oldenburg bietet einen umfassenden Uberblick tiber Spielbilderbiicher auf dem
deutschen Markt. Die Bilderbicher in der Oldenburger Bibliothek sind nach
Erscheinungsjahr sortiert, dabei ist in den Schlagwortlisten die Kategorie
Spielbilderbuch nicht systematisch erfasst, deshalb war es kompliziert, alle
Bucher, die fur die Arbeit von Bedeutung sind, aus der groBen Zahl von
Kinderbtichern herauszusuchen.

Wahrend meiner Sichtung der Spielbilderblcher im Oldenburger Bestand habe
ich eine Liste erstellt, in der ich Informationen Uber die Blicher gesammelt
habe, zum Beispiel Erscheinungsjahr, Illustrator, Titel, Verlag, Bewegungs-
und Spiel-Mechanismus und eventuelle Besonderheiten. Durch diese
Systematik war es mdoglich, eine klare Klassifizierung der Spielbilderbticher
vorzunehmen. Dabei war der Bewegungsmechanismus der Bicher die
entscheidende Grundlage, um eine Einteilung nach unterschiedlichen
Kategorien festzulegen. Im Rahmen dieser Arbeit wurden viele Blcher

11
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Methoden

fotografiert, so dass die unterschiedlichen Mechanismen veranschaulicht
werden kdnnen — was in der bisherigen Forschungsliteratur haufig fehlt.

Die Arbeit strebt keine umfassende Erschlielung aller Spielbilderbicher an,
die zurzeit auf dem Markt sind, sondern beschrankt sich auf exemplarische
Beispiele, die aus kunstlerischer, literarischer, spielerischer oder padagogischer
Sicht bemerkenswert sind. Deshalb werden nicht alle Spielbilderbiicher der
Sammlungen beriicksichtigt, sondern nur diejenigen, die fiir den Schwerpunkt
der Dissertation von Bedeutung sind.

Es liegen bisher keine brauchbaren Ansatze einer allgemeinen Kriterien-
Erschliefung zum Spielbilderbuch vor, wéhrend in Bezug auf das Bilderbuch
mehrere Analyse-Schemata entwickelt wurden. Ausgehend von diesen
systematischen Forschungen und von der These, dass das Spielbilderbuch im
Grunde ein Bilderbuch ist, das aber mit zusatzlichen Bewegungsmechanismen
und besonderen Spielfunktionen ausgestattet ist, wurden Analysemodelle des
konventionellen Bilderbuchs teilweise auf die des Spielbilderbuchs ibertragen
und danach bezuglich der Besonderheiten des Spielbilderbuchs ergénzt.

Fur die ausgewéhlten Spielbilderbiicher, die in der Arbeit beschrieben und
analysiert werden, wurde eine Kriterien-Analyse entwickelt. Diese basiert vor
allem auf der von Jens Thiele und Jorg Steitz-Kallenbach herausgegebenen
Arbeit: Handbuch Kinderliteratur (2003).2 Auch war der Ansatz von Thérése
Behrouz: Der Einsatz von Bilderblichern im Deutschunterricht (2004) sehr
hilfreich.®

Es wird auf verschiedene Dimensionen des Spielbilderbuchs eingegangen, die
vor allem auf literarischen, graphischen, mechanischen und spielerischen
Aspekten basieren. Zunachst werden dabei bibliographische Angaben zum
Spielbilderbuch erfasst. Im Folgenden werden Inhalt und Gestaltung des Buchs
aufgezeigt. Besondere Berlcksichtigung findet dabei das Verhéltnis von Bild
und Text. Danach konzentriert sich die Analyse auf Spielformen und
Bewegungsmechanismen des Spielbilderbuchs. AbschlieBend wird das

Verhaltnis von Inhalt und Bewegungsform analysiert.

8 Vgl. Thiele/Steitz-Kallenbach, 2003.
% Vgl. Behrouz, 2004.
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Methoden

Besondere Berticksichtigung finden die Biicher der Kiinstlerin Kvéta Pacovska,
die ich auch einer empirischen Beobachtung von Kindern zugrunde gelegt
habe. Ich hatte bereits im September 2007 ein Interview mit der Kinstlerin im
Rahmen ihrer Ausstellung ,,Maximum Kontrast* in Frankfurt am Main, im
Museum fir Angewandte Kunst. Ein weiteres Interview folgte im September
2008 im Rahmen des Workshops ,,Raum der Farbe” in Troisdorf. Die
herausragende Rolle der Buicher von Pacovska fiir diese Forschungsarbeit liegt
in der engen Verbindung von kinstlerischen, narrativen und sinnlich
erfahrbaren Elementen, die ein spielerisches Verhalten des ,Buchlesers’

provozieren.

In dem praxisbezogenen Teil der Arbeit wird untersucht, wie Kinder mit
Spielbilderblichern umgehen und wie sie sie betrachten. Fir die Studie wurden
deutsche Kinder im Alter von 5 bis 6 Jahren, die einen Kindergarten besuchen,
beobachtet. Angestrebt ist keine reprasentative, quantitative Studie, sondern
eine vertiefte, qualitative Untersuchung. Deshalb wurden nur wenige Kinder
beobachtet und befragt.

Die Studie wurde in einer Kindertagesstatte in Oldenburg durchgefuhrt, in der
Kinder, die an der Untersuchung teilnehmen wollten, beim Umgang mit einem
Spielbilderbuch beobachtet wurden.

Fur die Beobachtung wurde den Kindern das Spielbilderbuch von Kvéta
Pacovska Griin, rot, alle™® (1992) vorgelegt. Mit Hilfe von Videokamera und
Diktiergerat wurde der Umgang der Kinder mit dem Buch aufgenommen, um
diesen nach noch genauer zu erarbeitenden Kriterien und Merkmalen zu
beschreiben und auszuwerten. Hilfreich waren hierfur verschiedene Aufsatze
aus dem von Friederike Heinzel herausgegebenen Band Methode der
Kindheitsforschung, ein Uberblick iiber Forschungszugange zur kindlichen
Perspektive (2000)."

19 Sjehe Kapitel 9.2.
1 vgl. Heinzel, 2000.
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3 Stand der Forschung

3.1 Problemstellungen der Forschung

Uber Spielbilderbiicher als eine spezielle Form von Bilderbiichern gibt es
bisher nur eine geringe Anzahl von Untersuchungen. Nur wenige
Wissenschaftler haben sich mit diesem Thema umfassend auseinandergesetzt.
Meist finden sich nur kurze Aufsatze in Fachzeitschriften, Sammelbénden oder
Ausstellungskatalogen, in denen Spielbilderbiicher thematisiert werden. Fir
meine Recherche waren diese verschiedenen Texte einerseits hilfreich, um die
Sonderform Spielbilderbuch und das weite Feld ihrer Mdglichkeiten kennen zu
lernen, anderseits hat es zu Verwirrungen gefiihrt, da jeder Forscher bzw. jeder
Verlag fur die gleiche Funktion der Blicher eigene Begriffe gepragt hat. Weder
ein Oberbegriff, etwa ,,Spielbilderbucher” oder , Verwandlungsbilderblcher®,
noch die Bezeichnungen flr verschiedene Unterkategorien sind klar definiert.
Das Spielbilderbuch ist eng mit der Gattung Bilderbuch und auch dem Bereich
Spielen verknipft. Es ist einerseits fur die Fachbereiche Bildende Kunst und
Literaturwissenschaft von Interesse, andererseits auch fir Padagogik und
Entwicklungspsychologie. Spielbilderbicher sind féachertbergreifend von
Bedeutung, wie die vorliegende Untersuchung zeigen wird. Der folgende
Uberblick tber den Stand der Forschung zum Spielbilderbuch ist aus der
Perspektive  verschiedener  Fachdisziplinen  entsprechend  gegliedert:
Kunstwissenschaft, Literaturwissenschaft sowie Padagogik, Psychologie und
dartiber hinaus die Spieltheorie sind Bereiche, die eine enge Verkniipfung mit
dem Thema Spielbilderbuch haben.

14
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3.2 Literaturuberblick

3.2.1 Kunstwissenschaft

Fur die Kinder- und Jugendliteratur, besonders fiir den Bereich des
Bilderbuchs, ist das von Hans Ries verfasste Buch Illustration und
Illustratoren des Kinder- und Jugendbuchs im deutschsprachigen Raum 1871 —
1914 (1992) eine wichtige Quelle. Es befasst sich mit einer der
einflussreichsten Epochen der Geschichte der Kinderbuchillustration und
vermittelt dartiber hinaus wichtige Informationen und zentrale Begriffe aus
Asthetik und Theorie des Bilderbuches. Im ersten Kapital des Buches
beschaftigt sich Ries mit Sonderformen von Bilderbiichern und geht dabei auf
die Funktion von Bildern im Spielbereich ein. Er behandelt das Thema
Spielbilderbuch historisch und erdrtert die unterschiedlichen Techniken dieser
besonderen Art Buch: vom Malbuch tber das Spielbuch bis zum Papiertheater.
Er definiert ,,Spielbilderbuch* und ,,Spielbuch* als Oberbegriffe und benennt
verschiedene Unterkategorien — dabei ist aber kritisch anzumerken, dass den
komplexen Beschreibungen keine Bilder beigefiigt sind, um die Bewegungs-
und Spiel-Mechanismen der Biicher angemessen verdeutlichen zu kénnen.
Besser in dieser Hinsicht ist der Uberblick Movable Books (1979) von Peter
Haining, in dem mit zahlreichen Bild-Beispielen die Kategorien der
Spielbilderblicher vorgestellt werden. Allerdings definiert Haining die Begriffe
in englischer Sprache und mit Bezug auf englischsprachige Spielbilderbiicher.
Daruiber hinaus ist das Werk 1979 erschienen, so dass aktuelle Entwicklungen
keine Berucksichtigung finden.

In einer aktuelleren Untersuchung von Ann R. Montanaro wird der spezielle
Bereich Pop-up and Movable Books (1993) behandelt. Sie beschrankt sich vor
allem auf englischsprachige Pop-up-Bilicher. Montanaro geht von einer
Definition der Pop-up-Blcher aus und beschreibt dann die verschiedenen
beweglichen Mechanismen. In einer geschichtlichen Ubersicht iiber Pop-up-
Bucher nennt Montanaro wichtige historische englische Verlage und Kiinstler
wie zum Beispiel Robert Sayer, Dean & Son, Darton und Ernest Nister. Trotz

ihres Fokus auf den englischsprachigen Raum bezeichnet sie die beweglichen
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Bucher des Deutschen Lothar Meggendorfer als die besten Originale im 19.
Jahrhundert.

Hildegard Krahé hat im Gegensatz zu Montanaro und Haining die Entwicklung
der Spielbilderbiicher auch im deutschsprachigen Raum ausfihrlicher
dargelegt. Im  Zusammenhang mit einer Sonderausstellung  Uber
Spielbilderblicher im Salzburger Museum beschreibt sie diese in ihrem Aufsatz
»Erscheinungsformen der Spielbilderbiicher durch die Jahrhunderte® (2002).
Sie zeigt anhand einiger Beispiele die Entwicklung der Spielbilderblcher in
Europa und Amerika von den Anfangen bis zur Gegenwart, von Gruf3karten im
biedermeierlichen Wien und ,,movable books* im victorianischen London tber
Meggendorfer und Walt Disney zu ,,Pop-up-Country“*? USA. In dem von
Peter Laub (2002) herausgegebenen Katalog der Salzburger Ausstellung
werden Uber 300 bewegliche Bilderbiicher vorgestellt, ein Glossar klart
wichtige Begriffe wie z.B. Jalousienbild und Guckkastenbild.

Dietrich Grinewald widmet sein Buch Vom Umgang mit dem Papiertheater
(1993) speziell dem Papiertheater, das von vielen Wissenschaftlern im
Zusammenhang mit der Kategorie Spielbilderblcher thematisiert wird. Dabei
gibt er einen chronologischen Uberblick ber die Geschichte und die
Entwicklung dieser kleinen Bihne, von der Papierherstellung Uber
Weihnachtskrippen und Ausschneidebdgen bis zur Guckkastenbihne.
Grinewald ist der Meinung, dass Papiertheater einen Zugang zum Bilderbuch
und somit zur Literatur bietet. Im letzten Kapitel des Buches geht er auf
Spielbilderblicher ein, wobei er den Leser tber Meggendorfers Spielbucher
bzw. Uber Pop-up-Blcher informiert. In einem Anhang finden sich
Definitionen und Begriffsklarungen, die auch den Bereich der
Spielbilderbiicher betreffen.

Wahrend die gerade genannten Autoren einen Uberblick tber die Geschichte
der Spielbilderbiicher und die verschiedenen Gattungen der beweglichen
Bucher geben, finden sich sonst vorwiegend Untersuchungen zu einzelnen
Sonderformen oder bedeutenden Kdinstlern.

Aufféllig ist, dass man zahlreiche Aufsatze Uber Pop-up-Blcher von
verschiedenen Autoren findet, andere Arten der Spielbilderblicher aber leider

12 Krahé, 2002, S. 29.
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weniger berlcksichtigt werden. Zum Beispiel hat der Hamburger
Bilderbuchkritiker Horst Kunnemann verschiedene Aspekte von Pop-ups
behandelt.*® Die Entstehungsgeschichte der beweglichen Bilderbiicher als
Wegbereiter der heute beliebten Pop-ups zeigt Nina Starost in ihrer Studie
Pop-up-Blcher (2005). Sie bezieht sich dabei explizit auf diese Sonderform
und erfasst bibliographisch eine groRe Zahl von Pop-up-Bichern, die zwischen
1970 und 2004 erschienen sind.

Als zentrales Werk Uber den deutschen Spielbilderbuch-Pionier Lothar
Meggendorfer ist Hildegard Krahés Lothar Meggendorfers Spielwelten (1983)
hervorzuheben. Es stellt das Leben und die Werke des popularen Erfinders der

Spielbilderbiicher detailliert dar.

Mit der Vielfalt der modernen Spielbilderbucher hat sich bisher niemand
ausfihrlich  auseinander gesetzt. Aspekte wie Pop-up-Biicher im
Merchandising der modernen Medienwelt oder aber Spielbilderbiicher von
Kinstlern verdienen Beachtung.

In den Mittelpunkt des empirischen Teils der Arbeit werde ich die
zeitgendssische Spielbilderbuch-Kinstlerin Kvéta Pacovska stellen. Barbara
Scharioth hat mit The Art of Kvéta Pacovska (1993) einen ersten Werkkatalog
uber die Kinstlerin herausgegeben. Auch Jens Thiele, einer der zentralen
Forscher im Bereich Bilderbuch, hat bereits anl&sslich einer Ausstellung im
Stadtmuseum in Oldenburg (1990) ber die Papier-Kinstlerin geschrieben. In
seinem grundlegenden Werk Das Bilderbuch, Asthetik — Theorie — Analyse —
Didaktik — Rezeption (2000) geht er mehrfach auf Pacovskas Biicher ein.
Daruber hinaus hat er in jungerer Zeit den Beitrag ,,Kvéta Pacovska™ im
Lexikon der Illustration im deutschsprachigen Raum seit 1945 (2010) sowie
den Aufsatz ,,BildBuch[staben] SkulpturenSpiele. Die transformative Kunst
Kvéta Pacovskas“ im  Ausstellungkatalog ,Pacovskd- Buchstabe*
veroffentlicht. Mit seiner Arbeit, u.a. auch als Leiter der Forschungsstelle
Kinder- und Jugendliteratur der Universitat Oldenburg, stoRt er Neue Impulse
der Bilderbuchforschung an — so der Titel des neusten Forschungsbandes 2007.

13 7 B. Kiinnemann, 1991, 1993, 1994.
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Dabei berticksichtigt er die Gattung Bilderbuch aus verschiedenen
Blickwinkeln, sowohl theoretisch als auch stilgeschichtlich und analytisch.
Darliber hinaus geht er auch auf padagogische und praktische Zielsetzungen
des Mediums ein, zum Beispiel in dem gemeinsam mit dem Literaturdidaktiker

Jorg Steitz-Kallenbach herausgegebenen Handbuch Kinderliteratur (2003).

3.2.2 Literaturwissenschaft

Aus der Sicht der Literaturwissenschaft beschéftigen sich die
Jugendbuchforscher Klaus Doderer und Helmut Miller und weitere
Bilderbuchspezialisten in Das Bilderbuch, Geschichte und Entwicklung des
Bilderbuches in Deutschland von den Anféangen bis zur Gegenwart (1973) mit
dem Thema Bilderbuch. Sie bieten dem Leser eine breite historische Ubersicht
uber die Entwicklung des Bilderbuches in Deutschland, wobei auch
Spielbilderbilicher besprochen werden. Klaus Doderer untersucht zudem den
Spielzeugcharakter von Bilderbiichern in dem Aufsatz ,Halb Buch, halb
Spielzeug*” (1997).

Das Lexikon der Kinder- und Jugendliteratur'® bearbeitet umfassend das
Gebiet der Kinder- und Jugendliteratur. In den drei Banden des Lexikons sind
in alphabetischer Reihenfolge Artikel Uber Sachbegriffe und Personen zur
Kinder- und Jugendliteratur zu finden, in denen Lebensdaten und Werke
bekannter Autoren, Illustratoren und Theoretiker beschrieben werden. Der
Begriff Spielbilderbuch findet allerdings keine direkte Berticksichtigung; der
Begriff ,,Verwandlungsbilderbiicher” taucht nur im Register auf. Unter
»Beschéftigungsbuch* werden Biicher vorgestellt, die zum Spielen anleiten,
aber nicht Spielbilderbiicher im eigentlichen Sinn sind. Kurze Hinweise auf
Aspekte des Themas Spielbilderbuch erscheinen in Artikeln zu einzelnen
Autoren oder Illustratoren. Darlber hinaus gibt es Beitrdge zu einigen
besonderen Buchformen wie etwa Leporello oder Papiertheater. Ausfihrlicher
ist ein Artikel Uber Lothar Meggendorfer, der als wichtiger Kinstler in der
Geschichte des Spielbilderbuchs gilt.

¥ vgl. Doderer, 1975-1982.
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3.2.3 Padagogik/Psychologie und Spieltheorien

Im Hinblick auf die Leseentwicklung der Kinder ist nach wie vor das Buch
Kinder brauchen Bicher (1982) des Psychologen Bruno Bettelheim ein
grundlegendes Werk. Spezieller auf die Bedeutung von Bilderbtichern fir das
Lesenlernen gehen Otto Ewert und weitere Autoren des Sammelbandes
Aspekte der gemalten Welt (1968) von A. C. Baumgartner ein. In aktuellen
Aufsédtzen verschiedener pdadagogischer Zeitschriften und Sammelbénde
werden auch Praxisbeispiele fur den Umgang mit Spielbilderblchern
geschildert, beispielsweise in Michael Sahr und Monika Borns Kinderbiicher
im Unterricht der Grundschule (2006).

Das Praxishandbuch Kind und Bilderbuch (1979) von Helga Miller und
Pamela Oberhuemer gibt praktische Anregungen und enthdlt methodische
Uberlegungen fiir den Umgang der Kinder mit Bilderbiichern. Dariiber hinaus
vermittelt es dem Leser sowohl Informationen ber Bedeutung, Formen und
Stellenwert des Bilderbuches, als auch anhand einiger Beispiele Impulse und
Vorschlage fur Eltern.

In Bezug auf den Aspekt des Spielens beriicksichtige ich in meiner Arbeit vor
allem Werke, die die Bedeutung des Spiels aus einer psychologischen und
philosophischen Sicht behandeln. Dabei ist das Buch Homo Ludens. Vom
Ursprung der Kultur im Spiel (1956) von Johan Huizinga ein grundlegendes
Werk. Der hollandische Historiker und Kulturphilosoph hat in seinem Buch
eine Beziehung zwischen Spiel und Kultur herausgearbeitet, in der er eine
Theorie der Kultur vertritt und dabei signalisiert, dass Spiel &lter ist als Kultur
und eine kulturschaffende Funktion hat.™

Wolfgang Hering widmet sein Buch Spieltheorie und péadagogische Praxis:
Zur Bedeutung des Kindlichen Spiels (1979) vornehmlich der Theorie der
Spielforschung. Nach einem ausfiihrlichen Uberblick tiber die historischen
Spieltheorien geht Hering auf den Begriff ,,Spiel” ein und stellt das Spielen
Arbeit, Ernst und Wirklichkeit gegeniiber.'® Das kindliche Spielverhalten, die
Wirkungen von Spielen und die paddagogische Nutzbarmachung des Spiels sind

weitere zentrale Aspekte seiner Untersuchung.

%5 vgl. Huizinga, 1956, S. 11; 51.
16 vgl. Hering, 1979.
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Anders als der Philosoph Huizinga beschaftigt sich der Padagoge Jirgen Fritz
auf der konkreten Ebene der Gegenstinde mit dem Schwerpunkt
Spielzeugwelten (1989). Er setzt sich mit dem Thema Spielmittel auseinander
und geht dabei mit einer ausfihrlichen Einflihrung auf die Spielwelt der Kinder
ein, indem er die Funktionen des Spielzeugs als Vermittlungsmedium sichtbar
macht.'” In diesem Zusammenhang nennt Fritz mehrere Begriffe wie etwa
Spielmittel, Spielzeug und Spielware, die einen Zugang zum Thema Spielen
haben, es aber aus unterschiedlichen Blickwinkeln zeigen.

Daruber hinaus sind die Aufsétze ,,Spielen unter entwicklungspsychologischem
und péadagogischem Aspekt“ von Hildegard Hetzer und ,,Erlebtes Spielen —
erspieltes Leben* von Lothar Krappman in dem Band Spiel und Spielmittel im
Blickpunkt verschiedener Wissenschaften und Facher (1986) erwahnenswert.
Sie gehen auf die Rolle des Spiels in der Entwicklung der Kinder ein, wobei sie
das Thema aus einer didaktischen und padagogischen Blickrichtung behandeln.
Hetzer und Krappman (1986) sind der Ansicht, dass Spielen eine
entscheidende Bedeutung fir die Entwicklung der Kinder hat'® und als

Bildungs- und Erziehungsmittel angesehen werden kann.

Y vgl. Fritz, 1992, S. 13.
18 vgl. Krappman, 1986, S. 23.
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4 Geschichte und Entwicklung des Spielbilderbuchs

Die Vorléufer der Spielbilderblicher werden in verschiedenen historischen
Zusammenhangen gesehen:

Ann R. Montanaro datiert den Anfang der beweglichen Bucher ins 13.
Jahrhundert. Die Mechanik dieser Blcher diente dazu, bestimmte
wissenschaftliche Erkenntnisse, etwa in Astronomie und Anatomie, deutlich zu
machen.

Werner Nekes sieht die Urspringe der Spielbilderbucher jedoch im 16.
Jahrhundert. So waren bewegliche Elemente einerseits in Lehrbuichern Gber die
geometrischen Korper von Euklid, andererseits in den astronomischen und
anatomischen Lehrbiichern zu finden. Erst Mitte des 19. Jahrhunderts fanden
diese Mechaniken Eingang in die beweglichen Spielbilderbiicher fur Kinder. 2°
Mit dem im 17. Jh. in London erschienenen Buch The Beginning and Progress
of Man, welches das &lteste bekannte Buch mit veranderbaren Illustrationen ist,
setzt Hildegard Krahé hingegen den Beginn der Verwandlungsbiicher an. Das
Buch verflgt Gber aufklappbare Halbseiten und wurde wegen dieser Art der
Handhabung als ,, Turn-up-book* bezeichnet.?

Durch die umklappbaren Halbseiten konnten immer neue Bilder entstehen. Das
Buch wurde von englischen Auswanderern nach Amerika gebracht und war
nicht fir Kinder gedacht, sondern fir Erwachsene. Zu Beginn des 19.
Jahrhunderts erschien eine deutsche Fassung fir die Kinder der

Pennsylvaniadeutschen.?

Ann R. Montanaro Vorlaufer
der - Hildegard Krahé
Im 13. Jh. Spielbilderbiicher Im 17. Jh.

-Werner Nekes 16. Jh.

Abb. 1 Bewegliche Bilderbicher fur wissenschaftliche Zwecke

9vgl. Montanaro, 1993, S. XIII.

20 v/gl. Nekes, 2002, S. 445,

2L v/gl. Krah¢, 1983, S. 101; Krahé, 1980, S. 198.
22 \/gl. Pohlmann, 2000.
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Bis ins 13. Jh. waren Bicher im européischen Raum hochgeschatzte
Handschriften, geschrieben auf Pergament und oft préchtig illustriert. So waren
Biicher fiir wenige Menschen - fiir die Reichen und die Machtigen im Land.?®

Mit dem Beginn der Papierherstellung im europaischen Raum im spaten 14.
Jahrhundert war es mdglich, Papier in groRen Mengen kostengiinstig auch in
Deutschland zu verwenden.

Die Erfindung des Buchdrucks durch Johannes Gutenberg (1400-1468) war ein
weiterer Schritt auf dem Weg zur Verbreitung des Buches.”

Wie bereits erwahnt, waren Bicher mit beweglichen Teilen schon im 16. und
17. Jahrhundert in der Wissenschaft bekannt. Mit aufklappbaren Abbildungen
oder drehbaren Scheiben, die tbereinander gesetzt wurden, war es moglich,
unterschiedliche, kombinierbare Bilder zu erzeugen. Solche Bucher waren in
der Astronomie und Mathematik zu finden. Auch in der Anatomie wurde
dieses Verfahren dazu benutzt, um z.B. den menschlichen Koérperbau in
verschiedenen Schichten zu veranschaulichen.?® Nach Werner Nekes wurden
in der Astronomie Drehscheiben verwendet, wahrend fiir medizinische Zwecke
Schichtenbilder benutzt wurden.?’

Seit dem 16. Jh. ist es in Italien und in Stddeutschland tblich zu Weihnachten
eine aus Holz hergestellte Krippe vollplastisch aufzustellen. Aus Zeit- und
Kostengriinden wurden solche Krippen spéter im 17. Jh. aus Papier gemacht.”®
Zum Ausgang des 18. Jahrhunderts amusierten Ausschneidebtgen, die in Form
von kleinen Biichern verkauft wurden, sowohl Kinder als auch Erwachsene
dadurch, dass sie Papierfiguren und Kleidungsstiicke zum Ausmalen und
Ausschneiden enthielten. Daraus konnte man eigene Bilderbicher
zusammenkleben, bewegliche Hampelmanner basteln und kleine Szenarien
aufstellen. %

Aus Wien sind seit dem Ende des 18. Jahrhunderts Glickwunschkarten mit
verénderbaren Bildern bekannt, die durch das Umblattern der quergeteilten

Seiten standig neue Bilder erzeugten. Spéter gab es auch in England und in

2 Vgl. Griinewald, 1993, S.15.

?* Ebd.; Die Erfindung Gutenbergs,2000:

% Minke, 1958, S. 3; Die Erfindung Gutenbergs, 2000:
26 \/gl. Pohlmann, 2000.

27\/gl. Nekes, 2002, S. 445,

28 \/gl. Griinewald, 1993, S. 16f.

* Ebd., S. 17f.
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Deutschland ahnliche Exemplare.®® Diese Gliickwunschkarten und die damit
verbundenen aufwéndigen Gestaltungen sowie die Uberraschenden Effekte
boten immer wieder Anregungen fur Kinder- und Jugendbuchautoren. So
waren bis zum Anfang des 19. Jahrhunderts Wien und London die wichtigsten
Orte fiir die Herstellung von Papierspielzeug und Spielbilderbiichern.

Im frihen 19. Jahrhundert war man der Auffassung, dass Bicher zur
Unterhaltung dienen sollten, sowohl fur Erwachsene als auch fur
Heranwachsende.®* Mit zunehmender gesellschaftlicher Entwicklung von
Kindheit wurden dann im 18. und 19. Jahrhundert erstaunlich viele Varianten
von bespielbaren Bichern speziell fir Kinder angeboten. Sie sollten
unterhalten, aber auch beim Erlernen des ABC und beim Erkldaren von
Sachzusammenhéangen behilflich sein. In diesen Kinderblichern gab es nicht
nur Aufgaben zu entschlusseln, sondern auch zum Vergnigen der Kinder etwas
zu bewegen, zu verandern und auf- und abzubauen.®® Klaus Doderer betont:
“Das frithe Buch des Kindes sollte auch ein Spielzeug sein.“** Nach Doderer
hatte die Kinderliteratur in dieser Zeit die Aufgabe zu erflllen, eine neue
»padagogische Formel“ zwischen Spielen und Lernen zu erzeugen, indem sie
»die Lust am Lesen mit dem Zugewinn an Wissen und Erkenntnis® in
Verbindung gebracht hat.®

Diese Art von Biichern, in denen das Spielen und die Unterhaltung der
Betrachter im Vordergrund standen, entwickelte sich im 19. Jahrhundert
weiter. Mit den Guckkésten erschien eine neue Spielzeug-Kategorie, die groRe
Verbreitung fand.*® Dabei war es méglich, durch ein kleines Loch in einen
Raum zu blicken, in den Landschaften und Geschichten eingebaut waren.®’ Mit
ihrem gestaffelten Tiefenraum dhnelten sie einer Theaterbiihne, allerdings war
die Szene statisch. Dieses Prinzip wurde in Kleinformat auf Biicher Ubertragen.
Spater gab es das Papiertheater speziell fir Kinder, so wurden z.B.
Weihnachtsmarchen angeboten.®® Aber der Wunsch, die Figuren in Bewegung

%0 vgl. Griinewald, 1993, S. 94; Griinewald, 1992, S. 185.
31 vgl. Pohlmann, 2000.

32vgl. Laub, 2002, S. 11.

% vgl. Doderer, 1997, S. 16.

3 Ebd.

% Ebd., S. 15.

% vgl. Griinewald, 1993, S. 18.

¥ vgl. Klétzer,20086.

%8 \gl. Starost, 2005, S.19; Hainning, 1979, S.22.
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zu bringen, war immer da.*® So entwickelte sich das Papiertheater aus der Idee
der Guckkasten, indem deren statische Figuren und Kulissen beweglich
gemacht und austauschbar wurden.*® Das Papiertheater hat durch den J.F.
Schreiber-Verlag seinen Hohepunkt erreicht, insbesondere was die Technik
angeht.** Die Erfolgsgeschichte des Schreiber‘schen Papierstheaters basiert
aber nicht nur auf der hervorragenden technischen Qualitdt des
lithographischen Produkts, sondern auch auf dem guten Papier, der Gestaltung
und der besonderen Druckqualitat.* Obwohl das Papiertheater in der
Gesellschaft eher als Spielzeug gesehen wurde, wurde von ihm erwartet, auch
einen padagogischen Wert und einen erzieherischen Charakter zu besitzen. So
sollte es auch eine Rolle in der Ausbildung und in der Erziehung spielen.*®

Seit der Mitte des 19. Jahrhunderts tauchten in Bilderblchern Szenen auf, die
Bewegungsabldufe und plétzliche Bildwechsel zeigten. Sie trugen die Idee des
spateren Daumenkinos bereits in sich.** Ein Beispiel dafir ist die
Bildgeschichte Max und Moritz (1864) von Wilhelm Busch.”” Am Ende
desselben Jahrhunderts gab es ,,Kinderbucher, die das elementare Prinzip des
Blatterkinos aufgriffen, namlich eine Bildinformation durch Abblattern oder
Umklappen zu verandern. In zahlreichen Faltbégen, in Klapp- und Ziehkarten
sowie in Verwandlungsbiichern konnte der Betrachter die Bilder durch
Abdecken, Aufdecken und Ziehen in uberraschender und unterhaltender Weise

verandern“*®,

So gab es zu dieser Zeit verschiedene mechanische
Gestaltungsformen von Spielbilderbiichern wie etwa Guckkasten-, Jalousie-,
Verwandlungs-, Aufstell-, Steckbilder- sowie Pop-up-Biicher.*’ Nach Doderer
gibt es einen Zusammenhang zwischen der Blitezeit der beweglichen
Bilderblcher und der Erfindung des Films: ,,Die Jahre der Erfindung des Films,

die Zeit, in der die Bilder das Laufen lernten, sind auch die Jahre der Blitezeit

¥\/gl. Schlageter, 1985. S.25.

“Oygl. Laub, 2002, S. 9.

*1\v/gl. Schlageter, 1985. S.14.

*2\/gl. Pfliiger, 1986. S. 192ff.

*\/gl. Schlageter, 1985. S.25; Die Gazette, 1998.
*Vgl. Thiele, 2005, S.232.

** Ebd.

*® Ebd.

*T'\vgl. Pohlmann, 2000.
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der beweglichen Bilderbicher. Da besteht doch offensichtlich ein

Zusammenhang““.

Die erste deutsche Ausgabe eines beweglichen Bilderbuches war das
Bilderbuch von Eduard Ille: Lampart’s lebendiges Bilderbuch mit beweglichen
Figuren zur Belustigung fir Kinder, das 1862 erschien. Es war mdglich, die
Figuren in den Bildern zu bewegen und sie auf einer Buhne zu prasentieren. So
konnte in Buchform das Puppenspiel nachgespielt werden. *°

Im Jahre 1862 erschien im Thiele Verlag das Steckbilderbuch: Die
immerwahrende Versetzung: Ein lebendiges Bilderbuch fir GroRR und Klein
von August Kohler.*® Die Figuren und Motive kdnnen nach den Intentionen
des Autors oder nach eigener Phantasie zugeordnet werden, was dem
Betrachter zum freien Umgang mit dem Buch, seinen Figuren und seinen
Gestaltungsmoglichkeiten anregt. >

Eine Reihe der bekanntesten vergniglichen Bilderbicher aus dem 19.
Jahrhundert, die mit beweglichen Elementen ausgestattet waren, sind mit dem
Namen Lothar Meggendorfer (1847-1925) verbunden.®* Er war fir die
Entwicklung der Spielbilderbicher ein wichtiger Kinstler und hat diese
Gattung zu einem frithen Hohepunkt gebracht.>® Durch ihn wurde die Funktion
dieser Art von Biichern perfektioniert.>® Bekannt wurde Meggendorfer als
Mitarbeiter der humoristischen Zeitschriften ,,Fliegende Blatter” und
»Munchner Bilderbogen®, zwei weit verbreiteten satirischen Wochenschriften,
fur die er ab 1866 Karikaturen und Bildergeschichten zeichnete.®® Er war
wegen seiner einfachen Bilder und unkomplizierten Zeichnungen als
Kinderbuchillustrator anerkannt. Seine Popularitat hat er vor allem durch seine
einzigartigen ,,Beweglichen Biicher* oder ,Ziehbiicher* erlangt.®® Als
Weihnachtsgeschenk fir seine Kinder entstand sein erstes Ziehbilderbuch Aus
meinem Leben (1878), das spater unter dem Titel Lebende Bilder (1878) im

*® Doderer, 1997, S. 24.

9 \v/gl. Pohlmann, 2000.

*0 Ebd.

*L Ebd.

52\/gl. Doderer, 1997, S.20.

53 Vgl. Griinewald,1993, S. 95.

*\/gl. Pohlmann, 2000.

% Vgl. Sendak, 1999, S.53; Esslinger-Verlag, 2007.
%8 Vgl. Die Gazette, 1998.
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Minchener Verlag Braun & Schneider verdffentlicht wurde und grof3en Erfolg
hatte.>” Ebenso erfolgreich waren auch. Internationaler Circus (1887), das sich
mit dem Aufschlagen der Buchseiten als dreidimensionale Szene prasentiert,
und Nur fur brave Kinder (1896), ein Verwandlungsbilderbuch mit zehn
lustigen farbigen Szenen, das auf der Jalousiemethode beruht.® Des Weiteren
entwickelte er Ziehbilderbucher, deren Technik mittels Metallnieten und

Kupferdrahtspiralen die Figuren aus Papier zum Leben zu erweckt. *°

Bormanslungs. Silber

Aleaueridorfer

Abb. 2 Lothar Meggendorfer, Internationaler ~ Abb. 3 Lothar Meggendorfer, Nur fiir Brave
Circus (1887) Kinder (1896)

Meggendorfers Anliegen war es, nicht nur Bewegung in starre Bilder zu
bringen,*® sondern auch den Betrachter und Leser als Spielpartner zu
gewinnen. Durch den starken Aufforderungscharakter, den seine beweglichen
Bilderbiicher durch Zieh-, Schieb- oder Drehmechanismen ausubten, gelang es
ihm, Kinder und Erwachsene gleichermaBen anzusprechen.®® Krahé
bezeichnete ihn als ,,homo ludens par exellence”, der das Spielen in gezielter
Weise zum Lebensprinzip erhoben hat.°> Sendak ist der Meinung, dass

Meggendorfer nicht nur das visuelle Vergnigen der Kinder auf eine

" Vgl. Griinewald, 1993, S. 95; Griinewald, 1992, S. 185.
%8 Vgl. Griinewald, 1993, S. 96; Esslinger-Verlag, 2007.
% vgl. Esslinger-Verlag, 2007.

%0 vgl. Ungenannter Verfasser, 1984. S. 16.

61 vgl. Krahé, 1983, S. 14.

®Ebd., S. 11.
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unnachahmliche Weise erweitert hat, er hat auch den Kindern ,,einen lebhaften
Intellekt und einen kultivierten visuellen Geschmack zu[gestanden].®®
Meggendorfer hat die verschiedenen Formen der Spielbilderblicher zwar nicht
erfunden, aber bereichert und perfektioniert.®* Carola Pohlmann meint: ,,Die
hervorstechendste Eigenschaft der Bucher Lothar Meggendorfers ist nicht die
technische Raffinesse. Befriedigender ist sein Humor, der satirische Blick auf
die Erwachsenenwelt in einer Zeit, in der es von padagogischen Publikationen
fur das ,artige Kind‘ nur so wimmelt. Meggendorfer macht dagegen
Erwachsene vor Kindern lacherlich“®®. So verfolgten seine Bilderbiicher keine
moralischen Zwecke, vielmehr zielten sie darauf ab, spielerische Impulse
auszulésen und den Kindern durch ihren komischen und lustigen Charakter
Vergniigen zu bereiten.®

Nach Kinnemann wurden Meggendorfers Bucher, die Themen wie etwa Zoo,
Zirkus, Dschungel und alltagliches Leben behandelt haben, ,,zum kostbaren,
hervorragend  ausgestatteten  Scherzartikel, zu  einem  eigenen
Medienverbund“®’. Sein Band Gemischte Gesellschaft (1891) weist satirische
Eigenschaften auf. Auf dem Cover sind zwei Kinder zu sehen, die ihrer Tante
zum Geburtstag gratulieren wollen und mit ihren Geschenken an der
Wohnungstur stehen. Zieht man an einer Papplasche, trinkt der Junge aus der
Weinflasche, wahrend das Madchen an der Geburtstagstorte leckt.®

Obwohl einige Blicher Meggendorfers damals in hohen Auflagen verdffentlicht
wurden, gehoren seine Werke heute zu Kkostbaren Raritaten auf dem
Antiquariatsmarkt.®® Meggendorfer hat seine groRte Popularitit zwischen 1880
und 1910 erreicht.”” Ununterbrochen erfand er eine Fiille von Méglichkeiten,
aus dem Bildbetrachten ein , lebendiges bewegtes Spiel“ zu machen.” Doch
“(m)it dem Fortschreiten der technisierten Buchproduktion, die die aufwéndige
Handarbeit der komplexen Mechanismen aus Kostengriinden nicht mehr

%3 Sendak, 1999, S.56f.

% vgl. Pohlmann, 2000; Griinewald,1993, S. 95.

% pPohlmann, 2000.

% v/gl. Walch, 1982 S. 43.

%7 vgl. Kiinnemann, 1991, 13.

%8 vgl. Pohlmann, 1999, S. 137.

%9 vgl. Pohlmann, 2000; Walch, 1982, S. 43.

%vgl. Pohlmann, 1999. S. 136.

M vgl. Griinewald, 1993, S. 96; Griinewald, 1992, S. 185.
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zulieR, endete seine reichhaltige Produktion . Es waren nicht nur die
aufwéndigen Herstellungsmethoden und die teuren Handarbeiten, die ihren
Einfluss auf die Produktion der Spielbilderblcher hatten, auch politische
Grinde spielten eine Rolle. So fiihrte z.B. der erste Weltkrieg zu einem

vorlaufigen Ende dieser komplexen Buchgattung.

Die damaligen Bewegungsverldufe in Spielbilderbichern werden in der
Fachliteratur unterschiedlich bewertet. Hans Ries zufolge wurde eine
tatsdchliche Bewegung mit diesen Buchern noch nicht erreicht: ,,Das optische
Suggerieren von Vor- und Zuriick-Bewegungen durch rasches Auf- und
Niederklappen des oberen Blattes (movie-books) oder von Bewegungsablaufen
durch schnelles Abblattern des Buchblocks im Sinn des Daumenkinos sind
Erscheinungen des 20. Jahrhunderts wund als Begleitprodukte der

Kinematographie anzusehen“".

Im 20. Jahrhundert und nach Meggendorfer gab es einige weitere Kinstler im
Bereich des Spielbilderbuchs, die aber nicht die Popularitat ihres grof3en
Vorléaufers erreichen konnten. Einige Beispiele werden im Folgenden kurz
erwéhnt.

Im Jahre 1927 entstand das Spielbilderbuch Das Wunderhaus: Ein Bilderbuch
zum Drehen, Bewegen und Verwandeln von Tom Seidmann-Freud (1892-
1930). Die Kunstlerin hat verschiedene Bewegungsformen miteinander
kombiniert, so dass Bilder durch Auf- und Umklappen verandert werden und
immer neue Bilder entstehen konnten. ™

Ein populédres Steckbilderbuch aus dem frihen 20. Jahrhundert war das
Nirnberger Puppenstubenspielbuch (1921) von Else Wenz-Vietor (1882-
1973).7°

Zu den Dbemerkenswertesten deutschen Bilderbuchkinstlern des 20.
Jahrhunderts  gehért  Wilfried  Blecher  (1930).””  Mit  dem

Verwandlungsbilderbuch Kunterbunter Schabernack (1969), das er zusammen

"2 Griinewald, 1993, S. 95 f.

3 Vgl. Pohlmann, 2000; Gerlach, 2009.
" Ries, 1992, S. 55.

>vgl. Pohlmann, 2000.

"® Ebd.

"\gl. Liesen, 2010.
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mit Wilfried Schroder erschuf, bekamen beide den Deutschen Bilderbuchpreis
im Jahre 1970.” Das Prinzip dieses Buches ahnelt dem von Meggendorfers
Die Lustige Tante (1891). Die Seiten waren in drei Teile geteilt und dazu gab
es einen in drei Teile geteilten Text. Mit dem Umklappen der quergeteilten
Seiten entstanden nicht nur neue Bilder, sondern auch komische und lustige

Reime.”®

Der Schreiber-Verlag gehorte im vergangenen Jahrhundert zu den
bedeutendsten Verlagen, die illustrierte Blicher fur Kinder produzieren. So
wurden etwa Aufstellblicher und dreidimensionale Papiertheater durch ihn
verbreitet, die eine wichtige Rolle als Briicke zwischen Bilderbuch und
Spielobjekt spielten.?® Viele Namen von Kinstlern und spezialisierten
Verlagen im Bereich der Spielbilderblicher sind im spaten 20. und im 21.
Jahrhundert bekannt geworden. Verlage wie Ravensburger haben eine lange
Tradition in der Veroffentlichung verschiedener  Techniken in
Spielbilderblichern. Aus der Vielzahl der Spielbilderbticher, die heute auf dem
europdischen oder sogar dem internationalen Markt sind, sticht das Werk der
preisgekronten Prager Kiinstlerin Kvéta Pacovska (1928) besonders hervor.
Auch der Name David A. Carter (1957), der ebenfalls viele Preise erhielt,
spielt eine grofRe Rolle in der heutigen Geschichte der Spielbilderbiicher.
Wihrend zu den friihen Entwicklungen des Spielbilderbuchs oder frihen
Kinstlern wie Meggendorfer viel geforscht wurde, finden sich zu aktuellen

Biichern und Kinstlern kaum umfassende Untersuchungen.

Das Spielbilderbuch ist heute beliebter und verbreiteter denn je. Seit einigen
Jahren erleben Spielbilderbticher allgemein und speziell Pop-up-Bilderbiicher
eine ,,Renaissance” vor allem unter ginstigen Produktionsbedingungen in
Fernost.?’ Der Markt bietet unbegrenzte Angebote an Spielbilderbiichern,
deren Qualitat von trivialen Beispielen bis zu Buchern mit innovativen und

interessanten Ideen reicht.®?

8 \gl. Schaufelberger, 1983, S.170; Pohlmann, 2000.
¥ vgl. Pohlmann, 2000.

8 vgl. Pohlmann, 1999, S. 139.

8 vgl. Griinewald, 1993, S. 96f.

82 \gl. Pohlmann, 2000.
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5 Die Bezugsfelder des Spielbilderbuchs

Spielbilderbucher sind, wie schon vorher erwahnt, eine Zwischenform
zwischen Bilderbuch und Spiel.?* Bei ihnen ist die Grenze zwischen den
Bereichen Bilderbuch und Spiel nicht deutlich zu ziehen.

Das Spielbilderbuch hat Berlihrungspunkte mit den beiden Polen ,,Bilderbuch*
und ,Spiel* und bringt diese zusammen. Die Grenze bildet dabei keine
Trennlinie, vielmehr handelt es sich hier um Ubergénge, die offen sind und
offen bleiben, die aber die Abgrenzung der Gattung Spielbilderbuch von den
anderen Gattungen nicht gerade einfach machen. Die Uberschneidung der
Bereiche Spielbilderbuch und Bilderbuch scheint groRer zu sein als die von
Spielbilderbuch und Spiel, da sie mehr Ahnlichkeiten haben, wie durch die
vorliegende Untersuchung gekléart werden soll. Die schematische Darstellung

(Abb. 5) gilt als Versuch, diese Grenzen besser vorstellbar zu machen.

Spiel M Spielbilderbuch M Bilderbuch

Abb. 4 Grenzen und Ubergénge zwischen Bilderbuch, Spielbilderbuch und Spiel

Davon ausgehend wird in dem folgenden Kapitel ber jeden Bereich
ausfihrlich gesprochen. Um die Wichtigkeit der Spielbilderblcher fur Kinder
zu verdeutlichen, soll zundchst die Bedeutung von Bilderblichern an sich
thematisiert werden. Ebenso ist es von Bedeutung, auf die Rolle von Spiel und

Spielen in der Entwicklung des Kindes einzugehen.

% Siehe Kapitel 2.
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Das Bilderbuch

5.1 Das Bilderbuch

Das Spielbilderbuch gehért zur Gattung Bilderbuch,® die zur Einfiihrung im
Folgenden in einem Uberblick erldutert wird. Allgemein bestehen Bilderbiicher
sowie Spielbilderbucher aus Bildern, einem Text bzw. einer Erzahlung und
einer Handlung, doch genauer betrachtet, lassen sich Unterschiede zwischen
dem Klassischen Bildbuchtypus und dem Spielbilderbuch feststellen.
Spielbilderblicher zeichnen sich aus durch zusatzliche Qualitdten und
Funktionen, wie z.B. interaktive Angebote zum Spielen, bleiben aber
prinzipiell Bilderbiicher. Aus diesem Grund ist es von Bedeutung in diesem

Kapitel zunéchst die Gattung Bilderbuch ndher zu betrachten.

5.1.1 Das Bilderbuch und seine charakteristischen Merkmale als
literarische Gattung

Neben den verschiedenen literarischen Gattungen wie etwa Roman, Novelle,
Erzahlung und Gedicht stellt das Bilderbuch eine eigene Gattung dar. Es
versteht sich grundlegend als Literatur und kann durch wissenschaftliche
Untersuchungen erforscht werden, wie der Titel des Buches von Hans Adolf
Halbey dies erklart: Bilderbuch: Literatur, Neun Kapitel U(ber eine
unterschatzte Literaturgattung.®® Der Schweizer Zeichner und Novellist
Rodolphe Toepffer verdeutlichte schon 1845, dass nicht nur das, was
geschrieben ist, Literatur sein kann, sondern auch Gezeichnetes: ,,Man kann
Geschichten schreiben in Kapiteln, Zeilen, Wortern: das ist Literatur im
eigentlichen Sinn. Man kann Geschichten schreiben in Folgen graphisch
dargestellter Szenen: das ist Literatur in Bildern.“® In diesem Sinne verstehe
ich auch das Bilderbuch als eine eigenstandige Literaturgattung.

In der Fachliteratur finden sich zahlreiche verschiedene Definitionen zur
Gattung Bilderbuch. Griinewald fasst diese zusammen: ,,Eine einfache und

eher formale Definition des Bilderbuchs koénnte heil3en: es ist eine spezielle

8 \gl. Thiele, 2003, S. 71.
8 vgl. Halbey, 1997, S. 14.
8 Toepffer, 1982, S.7; Vgl. Griinewald, 2004, S.8.
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Untergattung der Kinderliteratur, die in der Regel 30 Buchseiten nicht
uberschreitet und sich durch eine enge Wechselbeziehung von Bild und Text
auszeichnet. Das Bilderbuch richtet sich im Allgemeinen an Kinder, die noch
nicht lesen konnen oder sich im frihen Lesealter befinden; nicht zuletzt
deswegen kommt den Bildern im Bilder-Buch auch eine fihrende Rolle zu.“ &
Bilderblcher stellen Dinge, Situationen und komplexe Geschichten in
gezeichneten, gemalten oder fotografierten Bildern dar. Die Bilder kénnen
Einzelbilder sein oder Teile einer Bilderfolge. In Bildern und Texten finden wir
spannende Unterhaltung. Bilderblcher erzéhlen reale Geschichten aus dem
Alltagsleben oder solche aus erdachten Phantasiewelten. Manche geben auch
Sachinformationen (ber verschiedene Bereiche wie zum Beispiel (ber
Gegensténde, Lebewesen und Lebensabschnitte.

Der Begriff ,,Bilderbuch* steht ursprunglich fur reich illustrierte Blicher, wie
sie seit dem 19. Jahrhundert speziell fir Kinder gemacht werden. Seitdem ist
das Bilderbuch von ganz unterschiedlichen illustrativen und literarischen
Konzepten gepragt worden und es gab und gibt die unterschiedlichsten
Formate, Herstellungstechniken und Stilrichtungen.®® Nach Jens Thiele sind
einige inhaltlich unterscheidbare Bilderbuchkategorien zu benennen: das
erzéhlende Bilderbuch (Leo Lionni, Fisch ist Fisch, 2008), das
Mérchenbilderbuch (Susanne Janssen, Hansel und Gretel, 2007), das
Sachbilderbuch (lela Mari, Ein Baum geht durch das Jahr, 2007) und das
Spielbilderbuch (Kvsta Pacovska, Rotrothorn, 1999).%® Diese Auflistung
schlie3t nicht alle Kategorien mit ein, da viele weitere Klassifizierungen

méglich sind, zumal Unterkategorien nicht klar voneinander abgrenzbar sind.*

Das Bilderbuch ist eine adressatenbezogene literarische Gattung; es wendet
sich an Kinder in verschiedenen Altersstufen. Die erste Begegnung mit
Bilderblchern ereignet sich fir die jungen ,Leser’ und Betrachter im
Vorlesealter, das heif3t in dem Alter vor der eigenen Lesefahigkeit. Wahrend in

der Phase des Lesenlernens in der ersten Schulklasse das Bilderbuch meiner

¥ Thiele, 2003, S. 71; Vgl. Griinewald, 1991.

8 Vgl. Doderer/Miiller, 1973, S. v.

8 vgl. Thiele, 2003, S. 71.

% vgl. Ries, 1982, S. 296ff.; Thiele, 2003, S. 71.
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Meinung nach an Stellenwert verliert, weil einige Kinder Bilderblicher mit
Kleinkindsein verbinden und sich davon abgrenzen mdchten, findet nach
Steffen Peltsch eine erneute erlebnishafte Begegnung mit dem Bilderbuch dann
ab dem zweiten Schuljahr statt, wenn die Kinder mit dem Lesenlernen

angefangen haben und Qualitaten des Bilderbuchs neu entdecken.™*

5.1.2 Die ,,Doppelnatur* des Bilderbuchs

Das Medium Bilderbuch besteht aus zwei zentralen Teilen: Bild und Text.
Diese ,,Doppelnatur®, die sich in den meisten Fallen eines Bilderbuchs darin
zeigt, Bilder und Texte zugleich anzubieten, erklart Halbey als eine
Besonderheit innerhalb der Literatur. Dabei haben die Bilder nach Halbeys
Meinung im Verhéltnis zum Text den grofReren Aufforderungscharakter und
die tiefere Wirkung und Nachhaltigkeit.*

Die Dominanz von Bildern oder die Gleichrangigkeit von Text und Bild sind
laut Klaus Doderer die wichtigen auRerlichen Merkmale eines Bilderbuches.”
Nach Karl Ernst Maier ist das textfreie Bilderbuch die ,reine” Form des
Bilderbuchs. Er meint auch, dass im Bilderbuch mit Textbeigaben das Bild die
dominierende Stelle gegentiber dem Wort einnimmt, das gedruckte Wort ist
dabei ein ,beigeordnetes Hilfsmittel“.”* Das widerspricht der traditionellen
Vorstellung von Bilderbichern, wonach die Bilder vor allem als Mittel genutzt
werden, um den Text zu illustrieren.® ,Vom textfreien Bilderbuch bis hin zum
Gleichgewicht von Bild und Text gibt es eine ganze Skala unterschiedlicher
Anteile von Bild und Wort in Bilderbiichern. Der Ubergang zum bebilderten
Kinderbuch ist flieRend.“%® Im Jugendbuch spielen dann Illustrationen eine
immer geringere Rolle.

Im Zusammenspiel von Bild und Text werden in Bilderbiichern in der Regel
Geschichten erz&hlt. Obwohl die beiden ,asthetischen Ebenen“ im Buch
getrennt erscheinen, bilden sie laut Thiele zusammen eine ,asthetische

Gesamterfahrung® fir den Adressaten. So werden Bild und Text durch

%1 v/gl. Peltsch, 1997b, S. 57.

%2 vgl. Halbey, 1997, S. 11.

% vgl. Doderer/Miiller 1973, S. v.
% vgl. Karl Ernst, 1987, S.15.

% Vgl. Krahé, 1980a, S. 40.

% Born, 2006, S. 89.
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Betrachten und Lesen bzw. Vorlesen zusammen erfahren.®” AuszuschlieRen
von diesem Zusammenspiel von Bild und Text wéren Bilderbicher, die z.B. flr
die zwei- bis dreijahrigen Kinder gedacht sind. ,,Gemeint sind die textlosen
Bilderblicher, die puren, reinen, die in Hartpappe, oder auch die aus
abwaschbarem Material, die das Kind mit in die Badewanne nehmen, benagen
und belecken konnte.“*® Sie bestehen in der Regel nur aus Bildern, die einzelne
Motive, Tiere oder Menschen darstellen, und bieten dabei keine direkte

Handlung oder Geschichte.*®

Abb. 5 David Crossley: Spieglein, Spieglein... Wer ist der Schonste? (2004)

Immer héufiger finden sich gegenwaértig aber Bilderbicher, die auch lediglich
Bilder zeigen, sich aber nicht nur kleinen Kindern, sondern auch anderen
Altersstufen zuwenden und selbst Erwachsene faszinieren. Der Unterschied zu
der vorher beschriebenen Gruppe, den Kleinkind-Bilderbuichern, besteht darin,
dass diese Bilderbtcher keine einzelnen Bilder bzw. Motive abbilden, sondern
eine komplexe und anspruchsvolle Bildstruktur oder eine Bilderfolge zeigen,
welche z.B. die Rahmenhandlung der (Bild-)Geschichte zeigt oder
veranschaulicht. Hier sei stellvertretend das textlose Bilderbuch Rundherum in
meiner Stadt (1968) von Ali Mitgutsch erwahnt, das von vielen Geschichten

7v/gl. Thiele, 2003, S. 77.
% peltsch, 1997b, S. 56.
% vgl. Hinkel, 1984, S. 45.
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und Ereignissen in einer Stadt erzahlt. Ein aktuelles Beispiel ist das Pop-up-
Bilderbuch Mummy?*® (2006) von Maurice Sendak.

5.1.3 Die Erzahlstruktur im Bilderbuch

Bewusst nimmt die Arbeit Bezug auf das erzahlende Bilderbuch, denn auch das
Spielbilderbuch basiert in wesentlichen Teilen auf einer erzahlten Geschichte.
Aufgrund der unmittelbaren Nahe des Spielbilderbuchs zum klassischen Typus
des erzdhlenden Bilderbuchs sollen hier zunéchst einige grundlegende
Elemente des Bilderbuchs benannt werden, die dann auf die besonderen

Merkmale des Spielbilderbuchs zu beziehen sind.

Der erzahlende Text

Erzdhlen scheint ein essentiell menschliches Bedirfnis zu sein. Es wurde
immer und Uberall erzéhlt, auch heute noch: durch Menschen, Zeitungen,
Radio, Film, Bucher und Vieles mehr. Das mindliche Erzdhlen von
Geschichten bildete eine wichtige literarische Kultur, als viele Leute noch nicht
lesen und schreiben konnten. Seit der Ablsung der mindlichen Uberlieferung
und bis ins 21. Jahrhundert hinein wurde das Buch das dominierende
Erzahlmedium. Auch das Internet bietet Erzahl-Mdoglichkeiten, es hat einen
neuen Weg fir das Erzdhlen entdeckt, indem es die bisherigen Medien
adaptiert und dann in einer bis heute ungekannten Form Text und Bild
verknipft.

Manche Erzahlungen beruhen auf Sachinformationen und Fakten, die das
wiedergeben, was in der Welt passiert. Bei anderen handelt es sich eher um
fiktionale Texte mit einem bewusst gewahlten Erz&hler und einer fiktiven
Handlung. Je nachdem, was und wie erzahlt wird, wechselt das Erzahlverhalten
zwischen einem allwissenden, einem personalen oder einem neutralen
Erzahler. Verschiedene Erzahl-Typen wie der Ich- oder Er-Erzahler geben die

Erzahlperspektive vor.'

190 Sjehe Kapitel 7.9.1.
101 7y Perspektiven des Erzahlens siehe: Neuhaus, 2005, S. 28ff.
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Auch wenn der Text allein das Erzéhlen Gbernimmt und uns Geschichten
liefert, tut er dies meist durch Bilder, die entweder in den Kdpfen der Leser
oder der Rezipienten beim Vorlesen entstehen. %

Anders verhalt es sich, wenn durch Illustrationen ein optisches Angebot
geliefert wird. Dann entsteht eine Zwiesprache zwischen dem Bild und dem
Text.'® In den meisten Bilderbiichern stehen Bilder — optisch gesehen — dicht
beim Text und sie haben das Privileg, immer wieder und zu jeder Zeit in Ruhe
betrachtet werden zu kénnen, auch wenn das Kind noch nicht in der Lage ist
den Text zu lesen. Deshalb ist es von Bedeutung, die unterschiedlichen

Erzahlméglichkeiten durch Bilder naher zu betrachten.*®

Das erzahlende Bild

In der Geschichte des Bilderbuchs hatten die Bilder tblicherweise gegeniber
dem Text eine dienende und erlduternde Rolle. Sie wurden meist als
Illustrationen bezeichnet, die nach Thiele als ,,Zugabe, Erganzung und
Kommentierung des erzahlenden Textes* galten.'® Inzwischen hat sich
allerdings im Bilderbuch die Vorrangstellung des Textes gegeniiber dem Bild
aufgeldst. Das Bild hat sich zu einem eigenstandigen, gleichberechtigten Mittel
entwickelt und kann als Handlungstrdger oder als eigene Erz&hlform eine
entscheidende Rolle in der Bild-Text-Korrelation eines Bilderbuchs spielen.'%
,»S0 wie ein Text, bestehend aus Sétzen, eine Geschichte erzéhlt, vermag auch
ein Bild Uber Farben und Formen, Uber Zeichen und Symbole zu erzéhlen,
freilich auf eine eigene, bildnerische Weise.“!%’

Man findet im erzahlenden Bilderbuch auch Geschichten, die nur durch Bilder
erzéhlt werden, so genannte Bildgeschichten wie z.B. Warja Lavaters
Rotkappchen (1967). Dietrich Grinewald erfasst sie ,als Prinzip, als
ubergeordneten Begriff einer eigenstandigen Kunstform, die unterschiedliche
Maoglichkeiten des Erzédhlens in Bildern umfasst®. Er sieht dabei den Vorteil,

102 v/gl. Peltsch, 1997a, S. 3.

03 Epg., S. 4.

104 Epq.

195 Thigle, 2003, S. 72.

106 \/gl. Thiele, 2003, S. 72f.; Hinkel, 1984, S.45; Thiele, 2000, S. 44f.; Ries 1982, S.296ff.
07 Thiele, 2003, S. 77.
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solchen Bildgeschichten einen eigenen Charakter geben zu kdnnen, ohne sie in
einen vorgegebenen Begriff einordnen zu miissen. %

Viele gegenwartige Illustratoren unterstiitzen die Meinung, dass Bilder in
einem Bilderbuch eine ebenso wichtige Rolle wie der Text spielen sollten und
nicht nur die Aufgabe zu Gbernehmen haben, dicht am Text zu illustrieren. Sie
streben dabei mit ihren Bildern nach neuen Erzdhlformen. Die Kdnstlerin
Kvéta Pacovska bestitigt, dass die Erzdhlung wichtig sei und betont: ,,Wenn es
eine Erz&hlung gibt, mochte ich sie so bewahren und nicht interpretieren; dann
versuche ich mit den Bildern eine neue Ebene zu finden, die gleichwertig zum
Text ist.“%° Besonders bei den klassischen Marchen wie z.B. Das Madchen mit
den Schwefelh6lzern von Hans Christian Andersen, das sie illustriert hat, achtet
sie immer darauf, dem Inhalt des Marchens seinen Raum zu geben und
zugleich den Bildern einen weiteren Raum zur Verfiigung zu stellen.**°

Das Bilderbuch kann heute als ein Medium betrachtet werden, das aus zwei
gleichberechtigten Ebenen, dem Wort und dem Bild, besteht.! Die zwei
Hauptelemente des Bilderbuches bilden zusammen eine besondere Einheit,
eine bemerkenswerte Korrelation, auf die im Folgenden naher eingegangen
wird.

So sind die Bilder wichtige Komponenten der Erzahlstruktur im Bilderbuch
geworden. Sie sind aber, betont Thiele, ,,durch mediale Einfliisse, vor allem
durch das Fernsehen, den Film, den Computer, den Comicstrip, die Werbung
und das Design gepragt.“'** Die modernen Medien haben einerseits einen
nachhaltigen Einfluss auf Bildkonzepte und Bildstrukturen im Bilderbuch bzw.
auf unsere Wahrnehmung von Bildern. ,,Unser Sehen, vor allem das unserer
Kinder ist sprunghafter, fragmentarischer, filmischer geworden*, da es von
dem endlosen Fernsehbilderstrom beeinflusst ist.*** Kinder erfahren heute eine
aus bunten, vielféltigen, oft hektischen und untberschaubaren Bildern
bestehende Bildkultur; eine Menge von Bildern kann zwar wahrgenommen
werden, aber die Aufmerksamkeit der Kinder gegentiber dem einzelnen Bild

198 \/gl. Griinewald, 2004, S.8.
109 pacovska, 2008.

10 Epq.

11 v/gl. Peltsch, 1997b, S. 57.
12 Thiele, 2000, S.65.

113 Thiele, 1993, S. 86.
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lasst nach.*

Andererseits hat die Entwicklung solcher visuellen, akustischen
und textlichen Kultur aber auch einen erheblichen Einfluss auf die Beziehung
zwischen Bild und Text im Bilderbuch ausgelibt, indem sie die Berthrungen,
und Durchdringungen von Text und Bild deutlich vergroRert haben.™ Es sind
Wege des Erzéhlens gefunden worden, in denen es nicht nur um Ergénzungen
oder um ein harmonisches Zusammenspiel von Bild und Text geht, sondern
gerade um deren Zusammenprall.''® Dabei entfaltet sich eine neue dritte
Ebene, die sich zwischen Text und Bild befindet und so deutlich ins Zentrum
des Betrachters riickt.**’

Im Folgenden werden unterscheidbare Formen der Wechselbeziehung von Bild
und Text im Bilderbuch an einigen Beispielen gezeigt, welche aber lediglich
als grobe Strukturierungshilfe der Bild-Text-Wechselbeziehung dienen sollen,
da das Zusammenspiel zwischen den beiden Ebenen offen und unbegrenzt

ist. 118

Bild und Text erzahlen in unterschiedlichen Beziehungen

Die Begegnung von Bild und Text im Bilderbuch ermdglicht dem Leser und
Betrachter, die beiden Ebenen zusammen zu erleben. Indem sie auf einer
Buchseite zusammen erscheinen, werden sie nicht mehr als getrennte Ebenen
betrachtet, sondern als eine Einheit.*° Jede Ebene liefert dabei ihren eigenen
Beitrag und erst gemeinsam bilden sie die erzahlte Geschichte.'*

Je nachdem, wie sich Bild und Text in der Rahmenhandlung der Geschichte
zueinander verhalten, entstehen unterschiedliche Formen der Bild-Text-
Korrelation, die sich nach Thiele zwischen ,Parallelitat”, , kontrapunktischer
Beziehung* und ,,geflochtenem Zopf“ unterscheiden.*

Parallelitat liegt dann vor, wenn sowohl der Text als auch die Bilder die

Geschichte erzdhlen, wenn die Handlung sich deutlich durch beide Ebenen

14 v/gl. Thiele, 2003, S.43; Thiele, 2000, S.65.

15 v/gl. Thiele, 2000, S.65.

116 Epd.

17 Epd.

18 Epd.

19 Sjehe Punkt 5.1.2. Die ,,Doppelnatur des Bilderbuchs.

120y/gl. Thiele, 2003, S. 78.

121 v/gl. Thiele, 2000, S.74f.; Thiele, 2003, S. 78f.; Miiller 2008, S. 20f.
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entwickelt und nicht, wie Gblich, nur der Text diese Rolle tibernimmt, wéhrend
das Bild einzelne Momente aus der Geschichte abbildet. Das von Maurice
Sendak illustrierte und geschriebene Bilderbuch Wo die wilden Kerle wohnen
(1967) ist ein Beispiel fur diese Parallelitat von Bild und Text. So man kann
die Veranderung des Kinderzimmers in einen Wald im Text verfolgen, aber
auch in den Bildern betrachten, denn die Bildformate wandeln sich von klein —
am Anfang der Geschichte — bis sie das gesamte Buchformat fiillen.'?* Dabei
l6st sich die anfangliche Ordnung in dem Buch zum wildwuchernden Urwald

hin auf.

Und plétzlich war da ein Meer mit einem Schiff,
nur fiir Max,
und er segelte davon, Tag und Nacht

v o - e 3 & N ’
5 [ T s o PRy SRS S

Abb. 6 Maurice Sendak, Wo die wilden Kerle wohnen (1967)

Anders als beim parallelen Erzdhlen von Bild und Text finden sich aber auch
Beispiele, wo sich Bilder absichtlich gegen den Text wenden und sich beide
Ebenen kontrapunktisch zueinander verhalten. Das Ziel solcher Beziehung ist
es nach Thiele ,Irritation oder Komik“ auszuldsen.'?® Als Beispiel dafiir
nannte Thiele das Bilderbuch Als Mama noch ein braves Madchen war (2001)
von Valérie Larrondos und Claudine Desmarteaus.

Dariiber hinaus konnen Text und Bild in Bilderbichern eine immer
abwechselnde Stellung einnehmen. Mal Gbernimmt der Text das Erzahlen, mal
das Bild, wie bei einem geflochtenen Zopf. Keiner der beiden Strdnge kann
dabei auf den anderen verzichten, wie bei dem Bilderbuch Frau Meier, die
Amsel (1995) von Wolf Erlbruch.**

122.\/gl. Thiele, 2000, S.74f.; Thiele, 2003, S. 78f
12 v/gl. Thiele, 2003, S. 78.
124 Epd., S. 78f; Thiele, 2000, S.75f.
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5.1.4 Spielanteile in Bilderbtchern

Es gibt Bilderbucher, die unterschiedliche Spielangebote enthalten, wie z.B.
Puzzleteile, Schneideb6gen mit vorgefertigten Motiven zum Herausdriicken,
oder Magnetstiicke. Solche zuséatzlichen Gestaltungsmoglichkeiten stehen
meist in einem erkennbaren Zusammenhang mit der erzahlten Geschichte.'?

Daneben finden sich Bilderblcher, die zwar Uber keine expliziten Spielanteile
verfiigen, durch die Erzahlung aber dennoch zu verschiedenen (Inter-)Aktionen
wie etwa Schneiden, Basteln oder Zeichnen anregen. Diese Blicher setzen die
erzéhlte Geschichte in andere bzw. neue Erfahrungszusammenhange und
erweitern den Text um spielerische Anteile. Sie gehen Uber das blof3e Lesen
des Textes und das bloRe Betrachten der Bilder hinaus. Ein Beispiel fiir diese
Art ist das abstrakte Bilderbuch von dem Konstruktivisten El Lissitzky: Die
suprematische Erzahlung von zwei Quadraten (1922), das dazu auffordert, mit
dem Bilderbuch und seinen Formen aktiv zu spielen.'?® , Lest nicht, nehmt
Papier, Stabchen, Kldtzchen, legt hin, malt an, baut auf“**’ ist El Lissitkys
Appell an die Leser. Manfred Bofinger greift die Idee Lissitzkys in seinem
Bilderbuch Graf Tupo (1991) auf und ergénzt sie, indem er seinem Buch einen
separaten Schneidebogen beigefligt. Mit diesem Schneidebogen ist es den
Kindern moglich, nicht nur die im Buch dargestellten Objekte herzustellen,

sondern auch neue Motive, zu kreieren, die das Buch nicht zeigt.

Eine dhnliche Form, die Phantasie der Kinder anzuregen, stellt das von Jutta
Bauer geschriebene und illustrierte Bilderbuch Die Konigin der Farben (2001)
dar. Die von der Kinstlerin bewusst inhaltslos gehaltenen Seiten am Ende der
Geschichte fordern dazu auf, selber aktiv zu werden und sie zu gestalten und
z.B. die Geschichte praktisch Revue passieren zu lassen.

Anders ist es bei dem Bilderbuch Rotrothorn (1999) von der tschechischen
Kdinstlerin Kvéta Pacovska. Der Betrachter wird direkt auf der letzten Seite des
Buches durch den Satz ,,Wie sieht dein Rhino aus? Willst du es malen, formen

125 Ein Beispiel fir ein Spielbilderbuch mit Magneten ist: Adelbert lernt Spuken von Jacques
Duguennoy aus dem Jahre 2008.

126 \/gl. Oetken, 2008, S. 41.

127 jssitzky zitiert nach Fischer/Stenzel, 1986, S. 87.
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oder bauen?“'?® angesprochen und zum Malen, Erzahlen oder auch Schreiben,
motiviert.

Solche Zugaben, die auf ein interaktives Verhalten des kindlichen Betrachters
von Bilderbiichern abzielen, kénnen als Ubergdnge zum eigentlichen
Spielbilderbuch betrachtet werden, das spielerische Anteile in seine
Gesamtkonzeption einbezieht und in dem sich textliche, bildnerische und

spielerische Elemente erkennbar durchdringen und verbinden.

128 pacovska, 1999.
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5.2 Spiel und Spiele

Spielbilderbiicher stellen eine auflergewohnliche Verbindung zwischen zwei
zentralen Bereichen in der kindlichen Lebenswelt dar: Bilderbuch und Spiel.
Bewusst wird in diesem Kapitel zundchst auf den Begriff ,,Spiel(en)* im
Allgemeinen eingegangen. Zuerst erfolgt dazu eine Beschreibung von Jean
Piagets Stufenmodell der Kognitiven Entwicklung des Kindes, da dieses
wichtige Voraussetzungen zum Verstdndnis des kindlichen Spielverhaltens
schafft. Daran anschlieBend wird eine Begriffsklarung von ,,Spiel(en)* aus
unterschiedlichen  wissenschaftlichen  Perspektiven  versucht,  von
Spieltheoretikern, Padagogen und Psychologen.

Zum Verstandnis des Spielens vor allem bei Kindern erscheint es sinnvoll, auf
die zentralen Bedeutungen des kindlichen Spiels einzugehen. Danach werden
unterschiedliche Formen des Spiels erlautert, wobei besonders solche Spiele im
Mittelpunkt stehen sollen, die im Hinblick auf das Thema der Arbeit, die
Spielbilderbicher, relevant sind.

Jeder Mensch meint selbstverstandlich zu wissen, was Spielen ist. Man begreift
es, indem man es tut. Spielen versteht und erklart sich von allein, es geschieht
in der Handlung. Es leistet einen wesentlichen Beitrag zur Entwicklung des
Menschen.’?® Jeder erwachsene Mensch spielt nach einem bestimmten
Rhythmus, nach Routine oder nach Regeln, die er kennt, versteht und einhalt.
Fur Erwachsene sind Spiele Erholung, Ablenkung oder Abwechslung von der
Arbeit. Erwachsene spielen bewusst und streben dabei nach Entspannung, wie
Huizinga als Definition fiir das Spiel angibt.

Die meisten Kinder spielen gerne. Im Gegensatz zu Erwachsenen realisieren
kleine Kinder nicht, dass sie spielen, da Spielen selbstverstandlich die zentrale
Beschaftigung eines jeden Kindes ist. Doch kleine Kinder lernen auch, wenn
sie spielen.® Erst wenn sie in die Schule kommen, unterscheiden sie zwischen
Spielen und Lernen und gehen damit bewusster um.

An dieser Stelle ist es sinnvoll, die verschiedenen Stufen der kognitiven

Entwicklung der Kinder nach Piagets Theorie zu beriicksichtigen. Besonders

129'y/gl. Ehni, 2003, S.293f.
130 Epd.

42



Die Bezugsfelder des Spielbilderbuchs

Spiel und Spiele

die ersten Stufen sind fur diese Arbeit von zentraler Bedeutung, da in Bezug
auf Spielbilderbilicher vor allem von Kindern zwischen drei und sechs Jahren

die Rede sein wird.

5.2.1 Entwicklungspsychologische Rahmenbedingungen des Spielens

Piagets Theorie zur Entwicklung des Kindes, welche auf genauer Beobachtung
und Befragung von Kindern beruht, beinhaltet vier Stadien, die eine festgelegte
Reihenfolge bilden.™*!

Die erste Stufe umfasst das sensomotorische Stadium, wobei Kleinkinder ihr
Wissen (ber die Welt durch Korperbewegungen (motorisch) und
Wahrnehmungen (sensorisch) erwerben.’®* In dieser Phase richtet sich das
Verhalten der Kinder nach Instinkten und Reflexen. Mit etwa zwei Jahren wird
das erste Stadium beendet und in das ndchste, das prdoperative Stadium
Ubergeleitet, das durch einen Wandel im Denkvorgang des Kindes
charakterisiert ist."** Entscheidend wird hier in den ersten vier Jahren das
»vorbegrifflich-symbolische Denken*, das auch als bildhaftes Denken
gekennzeichnet ist. Es folgt die Phase des ,,anschaulichen Denkens“***. Kinder
zeigen in diesem Stadium eine logische Denkstruktur, indem sie ihre
Wahrnehmung von Objekten, Verhéltnissen, Raum und Zeit usw. auf eine neue
Stufe der ,mentalen Reprasentationen“ (ibertragen.'*> ,Das reprasentative
Denken hat im Vergleich zum sensomotorischen Denken verschiedene
Vorteile. Es ist schneller und flexibler. Es kann in einem grofen Schwenk
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft zusammenfassen und einzelne Teile
neu kombinieren, um Vorstellungen hervorzubringen, die sich auf nichts
Reales beziehen (beispielsweise auf Monster, die nachts herumpoltern).“**
Wahrend des dritten und vierten Stadiums — dem konkret-operativen (7-11
Jahre) und dem formal-operativen Stadium (11-15 Jahre) konnen Kinder

Objekte und Phanomene klassifizieren und ordnen. Mit dem formal-operativen

131 v/gl. Miller, 2008,
182 Epq.

133 Epq.

134 Epg.

135 Epq.

136 Miller, 1993, S. 65.
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Stadium machen Kinder einen weiteren Schritt hin zum logischen,

systematischen und hypothetischen Denken.**

5.2.2 Definitionen zum Spielbegriff

In der Fachliteratur wird meist kein klarer Unterschied zwischen den Wortern
»opiel“ und ,Spielen* gemacht: Beide stehen synonym fir Spiel(en) als
Tatigkeit, fur die Art und Weise des Spiel(en)s und auch die im Spiel(en)
verwendeten Gegenstande. Je nach wissenschaftlicher Disziplin  und
Fragestellung allerdings werden die beiden Begriffe ,,Spiel“ und ,,Spielen* sehr
unterschiedlich verwendet. Spieltheoretiker beispielsweise untersuchen die
grundlegenden Prinzipien spielerischen Handelns, dabei werden parallel die
Begriffe ,,Spiel” und ,,Spielen” benutzt. Aus péadagogischer Sicht hingegen
wird die Bedeutung von Spiel, Spielen und Spielzeug, der Handlung und der
zugehorigen Objekte hinterfragt.

Spiel und Spielen werden unter anderem folgendermalien definiert: ,,Das
Spiel(en) hat im Leben von Kindern weder etwas mit zufalliger
Freizeitgestaltung noch mit einer rein lustbetonten Tatigkeit zu tun. Es ist kein
Nebenprodukt einer Entwicklung noch ist es ein verzichtbares Produkt im
Lebenszyklus eines Menschen! Das Spiel ist gewissermaRen der Hauptberuf
eines jeden Kindes, das dabei ist, die Welt um sich herum, sich selbst,
Geschehnisse und Situationen, Beobachtungen und Erlebnisse im wahrsten
Sinn des Wortes zu begreifen.“*®

Eine andere mogliche Definition von Spiel ist: ,,Das Spiel der Kinder ist eine
selbstbestimmte Tatigkeit, in der sie ihre Lebenswirklichkeit konstruieren und
rekonstruieren. Sie behandeln die Wirklichkeit ihren Vorstellungen
entsprechend; sie handeln und verhalten sich, als ob das Spiel Wirklichkeit

Ware.“ 139

Ball, Puppe oder Teddy gehoren zu den ersten Spielsachen in der Kindheit.**°
Das Spielzeug ist ein Vermittlungsmedium zwischen der inneren und der

auBeren Welt des Kindes, der Phantasie-Welt und der realen Welt. Dariiber

B37vgl. Miller, 1993, S. 69 ff.

'3 Krenz, 2001.

139 Berliner Bildungsprogramm, 2003, S. 21.

140 v/gl. Kampmeyer-Kading/Walther, 2005, S. 10.
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hinaus ist es auch ein Abbild der Realitdt. Das Kind schafft sich eine
Inszenierung der Welt mit ,verkleinerten* Objekten und hat so die
Madoglichkeit, mit der Wirklichkeit phantasievoll zu spielen. Durch seine
Phantasie kann es auch alles erganzen, was das Spielzeug nicht bietet.**

Die Objekte der Umwelt faszinieren Kinder, deshalb nehmen sie alles wabhr,
was es in ihrer Umgebung gibt. Sie versuchen ihre Welt zu verstehen, indem
sie spielerisch mit ihr umgehen. Durch Spielen erproben sie verschiedene
Materialien und erwerben Kenntnisse tber neue Sachverhalte. Bei den Kindern
wandelt sich alles, was gehort, gesehen, geflihlt und in den H&nden gehalten
wird, rasch zum eigenen Spiel.*** Sie spielen mit allen Utensilien und geben
ihnen dabei neue Bedeutungen, die ihren momentanen Wiinschen, Gefiihlen
und Bedurfnissen entsprechen und diese gleichzeitig ansprechen.

Kinder greifen nach Objekten, mit denen sie den Kontakt zu ihrer &uBeren Welt
suchen. Fir sie sind alle Objekte ,Bausteine”, ob M©obelsticke,
Verpackungsmaterial oder Bilderbiicher — alle greifbaren Gegenstande sind
Madglichkeiten, um Kindern neue Erfahrungen zu geben und ihr Wissen zu
erweitern. Sie sind aber auch Anregungen; sie wecken ihre Neugier, geben
Impulse und setzen ihre Phantasie frei. Im Umgang mit Spielsachen lernen

Kinder ihre Welt zu be-greifen.'*®

5.2.2.1 Spiel aus spieltheoretischer Sicht

Das Handeln der Kinder in ihrer Umwelt, durch das sie spielerisch die
funktionalen Mdoglichkeiten der Objekte erproben, kann man ,,Spiel*
nennen.** Johann Huizinga erklart das Spiel als freiwillige Handlung oder
Beschaftigung, die in einer bestimmten Zeit und einem begrenzten Raum
durchgefuhrt wird. Ihr Ziel liegt in sich selbst und wird begleitet von
Spannung, Freude und dem Bewusstsein, dass im Spiel alles anders ist als im
gewdhnlichen Leben.'*

In der Spielerziehung wird angenommen, dass Spielen zweckfrei ist.

Ergénzend wird bei ,,Erziehung zum Spielen* davon ausgegangen, dass Spiel

Y1 v/gl. Fritz, 1992, S. 13.

12 v/gl. Krenz, 2001.

3 vgl. Fritz, 1992, S. 7.

144 Epd.

5 v/gl. Huizinga, 1956, S. 34.
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um seiner selbst Willen und als Selbstzweck ausgetibt wird. Kinder kénnen
Spall beim Spielen haben. Daruber hinaus kénnen Werte wie Freiheit und
Offenheit spielend erfahrben werden. Dabei muss das Spiel ein Spiel sein,
sonst ist es eine Ubung oder Lernen und kein Selbstzweck mehr.**®

Das Spiel ist jedoch nicht gleichzusetzen mit instinkthaftem Verhalten. Spielen
hat in sich einen Sinn, obwohl es keine bewusste, vom Verstand gesteuerte
Handlung ist. Es ist ein Ph&nomen zwischen diesen beiden Polen, Instinkt und
d.**” Das Spiel findet laut Sutton-Smiths (1978) dialektischer

Spieltheorie sein anregendes Potential in Gegensatzen und Gegenkraften.

Verstan

Spielen ist ein Phdnomen, das aus Gegensatzen und Widerspriichen entsteht
und sich zwischen ,Freiheit und Zwang, Offenheit und Geschlossenheit,
Selbstzweck und Fremdbestimmung, [...], Fiktion und Wirklichkeit“'*®
befindet. Allerdings darf der Abstand zwischen den entgegengesetzten Polen
weder zu grof3 noch zu klein sein und damit Uberspannt oder spannungslos
werden. Wenn die Ambivalenz sich auflost, bedeutet dies, dass das Spiel zu
Ende ist. Fallt sie aber in Eindeutigkeit, wird es nicht mehr ,Spiel* sondern

ernst«14°,

Scheuerl meint, dass Spielen ein ,,Urphanomen* **°ist, in der es sein eigenes
Paradox in sich tragt. ,,Wenn das Spiel frei und doch begrindet ist, wenn es
geschieht und doch gemacht ist, wenn es scheinhaft und doch real wirkt, so
bedeutet dies nichts anderes, als dass das Spiel seine eigene Antithese in sich
birgt, es st Ernst, Wirklichkeit, Arbeit und Spiel ineins - ein
,Urphanomen*.“!

Allgemein Ubereinstimmend wird davon ausgegangen, dass Spielen keine
Arbeit ist. Ebenso werden Spiel und Ernst einander gegentber gestellt.
Huizinga geht davon aus, dass das Spiel in unserem Bewusstsein dem Ernst
gegeniiber steht.*®? Der Philosoph Julius Schaller grenzt Spielen gegen andere

Aktivitdtsformen ab, die unter dem Begriff ,Ernst“ stehen, wie Arbeit,

148 \/gl. Ehni, 2003, S. 303.
Y7 Huizinga, 1956, S. 9.

148 Enni, 2003, S. 302

19 v/gl. Seitz, 1996, S. 194,
150 Scheuerl 1959, S. 115.
151 geitz, 1996, S. 200.

52 Huizinga, 1956.
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Wohltatigkeit und Kunstbetrachtung.™® Das Spiel liegt auRerhalb der Vernunft,
der Pflicht und der Wahrheit.">*

Nach Friedrich von Schiller spielt der Mensch nur, ,,wo er ganz Mensch ist,
und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“*> Spielen ist ein wichtiges
Merkmal aller Kreaturen, der Menschen aber auch der Tiere. Huizinga definiert
es als ,,Streben nach Entspannung®. Spielen hat kein bestimmtes Alter. Alle, ob
klein oder grol3, ob jung oder alt, spielen. ,,Spiel ist ein freies Handeln,
befohlenes Spiel ist kein Spiel mehr. [...] Das Kind und das Tier spielen, weil
sie Vergniigen daran haben, und darin eben liegt ihre Freiheit.” Es fesselt den
Spielenden und ist so ein Intermezzo (oder eine Abwechslung) im taglichen
Leben, eine Betatigung in der Freizeit und zur Erholung.™® Spielen ist

letztendlich eine spontan initiierte Aktivitat.'’

5.2.2.2 Spiel aus entwicklungspsychologischer und padagogischer Sicht

In Anlehnung an die Theorie des Entwicklungspsychologen Piaget kann
festgehalten werden, dass bevor kleine Kinder mit einem Gegenstand spielen,
sie ihn zuerst erkunden wollen, sie tasten mit der Hand oder versuchen
herauszufinden, wie er schmeckt, beschaffen ist oder von innen aussieht — egal
was fur ein Objekt es sein mag, ob Ball, Buch oder Kissen. Diesen Umgang der
Kinder mit Gegenstdanden oder mit einem Bilderbuch erldutert der
Bilderbuchforscher Thiele: ,,Haufig ist zu beobachten, dass das Kleinkind ein
Bilderbuch zum Mund fuhrt und daran saugt oder hinein beif3t. Das kleine Kind
unterscheidet noch nicht zwischen den unterschiedlichen Funktionen von
Gegenstéanden; es erlebt ein Bilderbuch ebenso haptisch und sinnlich wie etwa
einen Bauklotz oder eine Puppe.“'*® Danach fingt eine neue Phase an, in der
Kinder alles erproben, was der Gegenstand ihnen an Material und
Spielmdglichkeiten bietet, z.B. lassen sie ihn auf den Boden fallen, werfen oder
zerreiBen ihn. Wenn der Gegenstand den Kindern vertraut ist, fangen sie an,

153 v/gl. Hering, 1979, S. 16.

14 v/gl. Huizinga, 1956, S. 153.
155 Schiller, (1795) 1946, S. 74.
%8 Huizinga, 1956, S. 17f.

17 v/gl. Hetzer, 1986, S. 12.

138 Thiele, 2003, 39.
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damit zu spielen.” In der Spielforschung — in der Versuchsreihe von Corinne
Hutt (1966) — zeigt sich, dass es einen Unterschied zwischen Spielen und
Exploration gibt. Das heif3t: Die explorative Phase wird nach einiger Zeit durch
eine Phase des Spielens abgeldst.*® Die Exploration ereignet sich zuerst und
dauert nur solange an, wie der Gegenstand neue Elemente bietet, d.h. bis er
dem Kind vertraut ist. Dann nimmt die Entdeckungslust langsam ab, wéhrend
die Spielaktivitdt einen stetigeren Verlauf zeigt und Uber l&ngere Zeit

fortgesetzt werden kann.'®*

Allerdings ist die sensomotorische Phase die erste
Phase jeder frihkindlichen Entwicklung. Ohne diese erfolgreich zu
absolvieren, ist es dem Kind oft nicht mdglich, seine Fahigkeiten und
Fertigkeiten weiter zu entfalten. Es kann sogar dazu fihren, dass das Kind
Schwierigkeiten beim Lesen- oder Schreibenlernen hat.'®?

Deshalb ist fur Padagogen Spielen und Spiel von zentraler Bedeutung. Spielen
ist ein hohes pédagogisches Gut; es ist fir die Heranwachsenden ,.eine
Handlung, in der sie sich selbst hervor- und voranbringen: freiwillig,
selbsttatig, selbstbestimmt, kreativ und nicht zuletzt mit groRer Freude.“*® Die
kindliche Freude am Spielen wird aus padagogischer Sicht genutzt, um
Lernfortschritte zu erreichen. Seit Friedrich Frobel ist bekannt, dass Kinder mit
allen Sinnen spielen und dadurch ihre gegenwartige und zukinftige Welt
begreifen, noch lange bevor sie sie sprachlich erfassen.*®

Armin Krenz stellt als Aufgabe der Padagogik dar, den Kindern zu helfen
»aktiv und engagiert” die verschiedenen Spielformen zu entdecken und dabei
die Wurzel einer Spielfahigkeit auszubauen, zu erweitern und nicht zuletzt zu
verinnerlichen. Erst dann konnen Kinder mit dieser Basisfahigkeit eine
Verbindung zwischen den zwei Welten erschaffen: ,,ihrer seelischen Innenwelt
und der dinglichen AuBenwelt“.*®

In der Spielerziehung und gerade bei der ,,Erziehung durch Spielen* wird

»opielen” als Mittel zu einem bestimmten Zweck benutzt, wie z.B. beim

19 v/gl. Oerter/Montada, 2002, S. 223.
180 \/gl. Flitner, 2002, S.53f.

161 Epg.

162 y/gl. Holle, 2000, S. 1.

163 Ehni, 2003, S. 294.

164 Epq.

165 Krenz, 2001.
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Aufwarmen im Sportunterricht tber spielerisches Erkunden bis zum sozialen
Lernen.*®® Davon ausgehend werden im Kindergarten unterschiedliche Spiele
veranlasst, mit dem Ziel, die Sprach- und motorische Entwicklung der Kinder
zu fordern.

Auch die Kinderliteratur, vor allem das Bilderbuch, spielt fur die vielfaltige
Entwicklung der Kinder eine groRe Rolle. Bilderbuicher beinhalten Bild- bzw.
Text-Informationen, die die Kinder kennen lernen wollen. Spielbilderbiicher
enthalten zusétzlich verschiedene Anregungen und Materialien zum Spielen.
Das Kind betrachtet das Buch, schlagt die Seiten mehrere Male auf und zu,
spielt damit und ist ganz in das Buch oder in seine Phantasie vertieft. Mit
Freude und SpaR taucht es in die Welt der Farben und Formen ein, egal wohin
das Buch es fuhrt, zum Markt oder zum Meer. Im (Spiel-)Bilderbuch entdeckt
das Kind vieles, was sich in seiner Umgebung befindet, ob Ball oder Tier,
Farbe oder Form. Dabei lernt es seine Welt zuerst visuell und dann sprachlich
kennen, indem es auf alles, was ihm bekannt oder vertraut ist, mit dem Finger

zeigt (nonverbal) und dann auch mit Worten (verbal) benennt und es spielt.

5.2.3 Die umfassende Bedeutung des kindlichen Spiels

Spielen hat eine bedeutende Rolle in der ganzheitlichen Entwicklung der
Kinder. Auch ist es eine wichtige Grundlage fur die schulischen und
beruflichen Fahigkeiten.*®’

Im Berliner Bildungsprogramm (2003) wird hervorgehoben, dass die wichtigen
Elemente des Spiels in der Handlung der Spielenden liegen, in der
Verwirklichung von Spielabsichten und nicht in dem Ergebnis,*®® d.h. wie ein
Kind spielt und nicht das Resultat seines Spiels.

Daruber hinaus besitzt das Spiel ein immer wiederholbares Moment der
»inneren Unendlichkeit”. Es strebt nach Bestandigkeit und ist entgegengesetzt

«169

zu den abschliefenden Tatsachen ,,unabschlieRbar und zeitlos Hans

Scheuerl vergleicht hier Spielen mit Kunst und bestéatigt die Idee der

166 \/gl. Ehni, 2003, S.303.

167 v/gl. Krenz, 2001.

168 Berliner Bildungsprogramm, 2003, S. 21.
189 v/gl. Seitz, 1996. S. 192.
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Unendlichkeit im Spiel. ,,Wie man sich an einem Kunstwerk nicht ,satt”,
sondern allenfalls mude sehen kann, so kann man sich auch im Spiele nicht
»satt”, sondern allenfalls miide spielen: Immer sind es nur &uBere Umsténde,
die uns daran hindern, uns an das Spiel unserer Krafte und Bewegungen [...]
ganz zu verlieren.“'"® An dieser Stelle ist an Friedrich Nietzsches Aussage zu
erinnern: ,,Und so, wie das Kind und der Kinstler spielt, spielt das ewig
lebendige Feuer, baut und zerstort wie ein Kind Sandhaufen am Meere, thiirmt
auf und zertrimmert; von Zeit zu Zeit fangt er das Spiel von Neuem an. Ein
Augenblick der Sattigung: dann ergreift ihn von Neuem das Bedurfnif3, wie den
Kinstler zum Schaffen das Bedirfnil3 zwingt. [...] Das Kind wirft einmal das
Spielzeug weg: bald aber fangt es wieder an, in unschuldiger Laune. Sobald es
aber baut, knlpft und fugt und formt es gesetzmdRig und nach inneren

Ordnungen.“ ™

Es zeigt sich, dass das Spielen der Kinder keine belanglose ,,Spielerei ist,
sondern den Ausgangspunkt eines jeden Entwicklungsschrittes in
unterschiedlichen Kompetenzbereichen darstellt, wie etwa im emotionalen,
sozialen, motorischen und kognitiven Bereich. Die Spielforschung hat
bewiesen, dass Kinder, die viel und intensiv spielen, ihre verschiedenen
Kompetenzbereiche besser entwickeln konnen als Kinder, die weniger
spielen.'”

Das Kind kann durch Spielen seine Geflihle und Enttduschungen — Angst,
Freude, Trauer, Wut — verarbeiten, seine Belastbarkeit wird dabei emotional
gestarkt. '

Wenn es mit anderen Kindern spielt, verbessert es seine soziale
Kooperationsbereitschaft, sein Verantwortungsempfinden und nicht zuletzt
seine Fahigkeit, Regeln zu akzeptieren. Auch Freundschaften werden im Spiel
intensiv gepflegt. Durch Spielen setzen sich die Kinder mit anderen Personen

170 gcheuerl, 1979, S.76.
171 Nietzsche, 1980, S.830f.
172 y/gl. Krenz, 2001.

173 Epd.
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auseinander; lernen ihren Charakter, ihre Starken und Schwéchen kennen und
lernen, diese zu respektieren.’

Spielen mit Materialen oder Gegenstdnden fuhrt zu einer schnellen
Reaktionsfahigkeit und verbessert sowohl die Auge-Hand-Koordination als
auch die Gesamtmotorik, die Grob- und Feinmotorik.

Im kognitiven Bereich entwickeln sich im Spiel bei Kindern das logische
Denken, die Phantasie und die Sprache. WVerstarkt wird auch die
Konzentrations- und Wahrnehmungsfahigkeit.*”

Insgesamt l&sst sich sagen, dass Spielen einen Impuls fir alle Sinne gibt und
dabei ein Gewinn von verschiedenen Kompetenzen ist. Es ist an der
Entwicklung von Motorik, Kognition und Psyche beteiligt. Das Kind trainiert
und Ubt Fahig- und Fertigkeiten bis zur vollkommenen Beherrschung. Dadurch
werden Wesensmerkmale, die eine grol3e Rolle fiir das gesamte Leben spielen,
ausgebildet. Spielen ist daher eine bedeutungsvolle VVorbereitung auf das Leben

und die Arbeit der Erwachsenen.’®

Spiele brauchen keinen Anlass, deshalb sind sie meist von jedem Zweck
befreit. Aber durch dieses zweckfreie Spiel lernen Kinder in einer indirekten
Weise (ber Kultur, Literatur und tUber das gesamte Leben. Spielen ist wichtig
fiir die Entwicklung der Kinder: Wolfgang Hering (1979) betont in Anlehnung
an Piaget, dass ,das Kind in der sensomotorischen Phase neuerworbene
motorische Fahigkeiten und Funktionen in spielerischer Form fortsetzt und
wiederholt“.*”" Dies fihrt zur Steigerung der korperlichen Selbsterfahrung und
zur Verbesserung seiner Fahigkeiten.'”

Laut Berliner Bildungsprogramm (2003) ist das Spiel der Kinder ,.ein selbst
bestimmtes Lernen mit allen Sinnen, [...] Es ist ein ganzheitliches Lernen, weil
es die ganze Personlichkeit fordert und fordert. Im Spiel lernen die Kinder
freiwillig und mit SpaR, Uber Versuch und Irrtum, aber ohne Versagenséngste.

74 v/gl. Berliner Bildungsprogramm, 2003, S. 22.
5 vgl. Krenz, 2001.

78 Holle, 2000, S. 146.

Y7 Hering, 1979, S. 146.

178 Epd.
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Im Spiel stellten sie sich ihre Fragen selbst und erfinden dazu die
Antworten.“*"
Es gibt bei Kindern noch keine Routine, keine Gewohnheiten und keine
Verhaltensmuster, wie bei Erwachsenen, deshalb erfassen sie ihre Welt als eine
Art stdndiger Begegnung mit Neuem, das Handlungsmaotivation bietet. Das
Motto der Kinder lautet ,,Das Unbekannte muss bekannt werden, das Neue

wartet auf eine personliche Entdeckung, das Reizvolle will erlebt werden!*!®°

Aufgrund dessen werden die Kinder als ,,Meister des Spiels“ bezeichnet.*®*

5.2.4 Formen des Spiels

In diesem Abschnitt werden allgemeine Formen des Spiels thematisiert, etwa
Spielen mit Materialien, Rollenspiele, Bauspiele oder Medienspiele. Diese
verschiedenen Formen spielen auch im Hinblick auf Spielbilderbticher eine
wesentliche Rolle. Allerdings wird mit Spielbilderblichern unterschiedlich
gespielt, was im Laufe dieser Arbeit noch verdeutlicht wird.

Je nach Alter, Geschlecht oder Umgebung spielen Kinder unterschiedliche

182 Auch wenn Jiingere und Altere, Madchen und Jungen dasselbe Spiel

Spiele.
spielen, lassen sich Unterschiede in Art und Motivation des Spielens
wahrnehmen. Im Hinblick auf spielerische Aktivitaten und Formen werden nun

unterschiedliche Beispiele von Spielen vorgestellt.

5.2.4.1 Spielen mit verschiedenen Materialien

Mit allen Sinnen wird die Welt den Kindern ab dem ersten Lebensjahr
erfahrbar und als Wissen aufgenommen. Physikalische Erfahrungen wie z.B.
GefaRe mit Wasser flllen oder einen Sandeimer auskippen, werden ab dem 6.
Lebensmonat spielerisch erkannt. Durch Spielen mit verschiedenen Materialien
aus ihrer Umgebung wie Seifenblasen und Magneten oder Naturmaterialien
wie Sand, Ton, Wasser oder Blatter sammeln die Kinder zunehmend

179 Berliner Bildungsprogramm (2003), S. 22.
180 Krenz, 2001.

181 \/gl. Ehni, 2003. S. 293,

182 Epd., S. 304f.
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komplexere naturwissenschaftliche Erfahrungen. So experimentieren sie mit
unterschiedlichen Materialien und Stoffen und verbessern dadurch ihre

haptischen und motorischen Fahigkeiten.*®®

5.2.4.2 Symbolspiele, Rollenspiele oder Gesellschaftsspiele

Bei Rollenspielen handelt es sich um Spiele mit Gegenstanden oder
Handlungen, die durch andere ersetzt werden kénnen, welche in der Phantasie
der Kinder entstehen.'®* Das Kind fangt schon nach dem dritten Lebensjahr mit
Rollenspielen an, die nach und nach komplexer werden. Mit fortschreitendem
Alter entwickelt sich das Interesse des Kindes an Gruppenspielen. Auch dies
zeigt, dass Spielen ein wesentlicher Beitrag zur sozialen Entwicklung des
Kindes ist.*®

Symbolspiele geben den Kindern die Mdglichkeit, die Welt phantasiereich zu
konstruieren. Dabei begreifen sie, dass die Welt nach bestimmten Regeln
geordnet ist und dass es Regeln gibt, die festgelegt sind. In ihren Spielen
bestimmen sie manchmal selbst die Regeln. Dadurch wird das
Regelbewusstsein der Kinder entwickelt. Regelspiele bzw. Gesellschaftsspiele
dienen insofern zur Entwicklung eines Regelbewusstseins der Kinder.*®®

Unter Gesellschaftsspiele fallen z.B. Kartenspiele wie etwa Uno oder Wizard.
Auch Geschicklichkeitsspiele kdnnen Teil eines Gesellschaftsspiels sein, wie
das Spiel Jenga, das aus Bauklotzen besteht, die aufeinandergelegt werden

kdnnen.

5.2.4.3 Bau- und Konstruktionsspiele

Kinder zeigen groRRes Interesse, Bauklttze aufeinanderzulegen oder Turme zu
bauen. Im Alter von 15-18 Monaten zeigen sie den Wunsch, etwas zu
konstruieren. Sie erproben das Bauen mit verschiedenen Materialien und

trainieren bzw. entwickeln dabei ihre Fahigkeiten. Sie Uben, bis sie

183 v/gl. Blank-Mathieu, 2007.
184 Beins/Cox, 2002, S. 28

185 v/gl. Holle, 2000, S. 146.
186 \/gl. Ehni, 2003, S. 304f.
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herausfinden, wie etwas gebaut werden muss, damit die Konstruktion nicht
umfallt. Ab dem zweiten Lebensjahr fangen sie mit Versuchen zum
horizontalen Bauen an, indem sie Bausteine oder Holzstlicke aneinanderlegen.
Das Bauen erreicht allmahlich eine neue Stufe, in der eine Verbindung
zwischen dem horizontalen und dem vertikalen Bauen entsteht. Zwischen dem
dritten und flnften Lebensjahr entwickelt sich die Féhigkeit,
Dreidimensionalitdt oder Raumlichkeit zu erkennen und (nach)zubauen wie
z.B. beim Bauen eines Autos oder Hauses. Das Bau- und Konstruktionsspiel
der Kinder im Kindergartenalter wird oft von phantasievollen Geschichten
begleitet. Das Bauen an sich erhélt danach seinen eigenen und starkeren
Wert,*®

»,Das Bau- und Konstruktionsspiel beinhaltet Spiele, bei denen Kinder mehr
oder weniger zielgerichtet ein dreidimensionales Spielprodukt herstellen
wollen. Dabei geht es nicht mehr nur um den Spielprozess, sondern das
Bauprodukt bekommt einen starkeren Eigenwert. [...] Die Bandbreite der
Bauaktivitdaten geht vom Tlrmchenbau bis zum komplexen Modellbau mit
mechanischen Prinzipien wie z.B. beim Flaschenzug.“'®® Als Beispiel wird ein
Lego-Bausatz fur Kinder ab 12 Jahren genannt, mit dem sie nach Bauanleitung
z.B. ein Motocross-Bike bauen oder es zu einem anderen Modell umbauen
kdnnen.

Kinder bauen und konstruieren ihre Bauwerke mit voller Konzentration. Daher
erklart sich das Konstruktionsspiel der Kinder als wichtiger Aspekt fur die
Entwicklung ihrer Aufmerksamkeit, ihre Arbeitshaltung sowie fir
selbststandiges Lernen*®’,

Die Lust zum Bauen, die standig nach neuen Ausdrucksformen sucht, bleibt
nicht nur bei Kindern erhalten, sondern auch bei vielen Erwachsenen,*® denn:
»,Die Kinder von heute sind die Bauherren, Gestalter und Architekten von

morgen“ %%,

187 \/gl. Beins/Cox, 2002, S. 209f.

188 Epd., S. 29.

189 \/gl. Einsiedler, 1999, S.111; Beins/Cox, 2002, S. 210.
190 y/gl. Beins/Cox, 2002, S. 210.

191 pertler, 1999, S. 14.
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5.2.4.4 Medienspiele und interaktive Spiele

Moderne Kindermedien — Fernsehen, Computer und Internet — sind ein
Bereich, der heutzutage bei den meisten Kindern grofien Anklang findet.
Bilderbucher sind zwar die wichtigsten Kindermedien fir jedes Kleinkind, aber
immer mehr werden sie von den modernen Medien abgelost. Diese
ubernehmen eine bedeutende Rolle in der Spielwelt der heutigen Kinder.

Die modernen Medien sind ein unterhaltsamer Bereich sowohl fir Kinder als
auch fur Erwachsene. Das Angebot der Medien hat dabei Berlhrungspunkte
zum Thema ,,Spielen®. Im Internet oder mit dem Computer wird oft gespielt.
Hier gibt es aber einen Unterschied zu anderen, traditionellen Spielen wie
Kartenspielen oder Geschicklichkeitsspielen, weil das Tempo nicht vom
Spieler sondern vom Spiel selbst bestimmt wird. Der Spieler hat meistens eine
begrenzte Zeit und eine oder mehrere Aufgaben, die er I6sen soll. Bei vielen
Computerspielen werden schnelle Reaktionen und Ldsungen verlangt.
AuBerdem wird meistens allein mit dem Computer gespielt. Es kann aber auch
mit mehreren Leuten gespielt werden.

Der Auswahl an interaktiven Computerspielen sind keine Grenzen gesetzt, von
ganz einfachen Spielen bis zu komplexen gibt es eine Menge verschiedener
Variationen. Man findet heute viele Bilderbicher-Geschichten, die in CD-
ROMs oder in interaktive Spiele umgewandelt sind, wie die CD-ROM mit dem
Titel Findus wartet auf Weihnachten (2007), die mit 24 Spielen, einem
Adventskalender und einem H&rbuch mit der Geschichte Petterson kriegt
Weihnachtsbesuch ausgestattet ist.

Auch die CD-ROM Mitternachtspiel (1998) von der Prager Kiinstlerin Kvéta
Pacovska nach dem gleichnamigen Bilderbuch bietet anspruchsvolle
Unterhaltung und eine Handlung, die immer wieder neu oder anders erlebt
werden kann. Es ist eine Entdeckungsreise, in der in einem interaktiven
Rahmen viel Grafisches, Kinstlerisches und Musikalisches spielerisch erfahren
werden kann.

Man kann dieses interaktive Angebot als Versuch betrachten, die Lucke
zwischen den beiden Gattungen Buch und modernen technischen Medien zu

schlielen.
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Die hier vorgestellten Uberlegungen und Ergebnisse zu Spiel und Spielen
sollten verdeutlichen, dass der spielerische Anteil, der Spielbilderblicher von
Bilderbuchern unterscheidet, unter mehreren Aspekten einer genaueren
Untersuchung bedarf. Spiel und Spielen aktivieren mehrere wichtige
Erfahrungsbereiche des Kindes, so z.B. emotionale, soziale, materielle,
klnstlerische, haptische, kognitive, sinnliche und noch viele andere
Erfahrungen, die in ihrer Komplexitdt und Wichtigkeit variieren und nicht

unterschatzt werden dirfen.
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6 Theoretische Ann&herungen an das Spielbilderbuch

Im Rahmen meiner Untersuchung werden zwei wichtige Erfahrungsbereiche
der Kindheit, ,,Bilderbuch* und ,,Spiel” durch den Begriff ,,.Spielbilderbuch*
zusammengefuhrt. ,,Spielbilderbuch® ist allerdings kein festgelegter Begriff der
Kinder- und Jugendliteratur. Hans Ries erldutert den unterschiedlichen
Sprachgebrauch wie folgt: ,,Die Terminologie ist gerade in diesem Bereich
mitunter unscharf. Sie resultiert aus dem schwankenden Sprachgebrauch der
Verleger, die sich verstdndlicherweise nicht zu systematischen begrifflichen
Abgrenzungen bemiRigt fuhlten, sondern die Begriffe nach ihrer personlichen
Einschatzung und in Verfolgung ihres Geschaftsinteresses vergaben.“!*? Es
gibt viele andere Begriffe, mit denen diese Zwischenform beschrieben wird:
,Bewegliche Bilderbicher”, ,,Verwandlungsbucher”, ,Spiel(zeug)bucher*,
»,Handlungsbilderbicher* oder ,,Aktionsbiicher” sind einige Beispiele.

Die englische Bezeichnung ,toy book“ bedeutet nach Hans Ries
Spielbilderbuch im Deutschen. Sie stammt aus der Zeit der 1850er Jahre, als
sich das Bilderbuch als eigene Gattung fir Kinder von den ,ernsthaften*
Biichern zu unterscheiden begann.'*®

Der deutschsprachige Ausdruck ,,Spielbilderbuch* oder ,,Spielbuch® ist nach
Hans Ries eine Sonderform des Bilderbuchs, die ,,die Grenze zum Spielzeug
beruhrt*. Wir haben es somit mit einer Zwischenform aus einem Bilderbuch

und einem Spielzeug zu tun.'**

Spielbilderblicher zeigen in ihren verschiedenen Erscheinungsformen
Abweichungen von der traditionellen Form des Bilderbuches'®®> und nahern
sich so Spielzeugen an. Damit sind sie interaktive Bilderbicher mit

«19 _ dabei wenden sie sich nicht nur an Kinder, sondern

»Spielzeugcharakter
auch an Erwachsene.
Mit dem Begriff ,,Spielbuch* werden manchmal aber auch Blicher bezeichnet,

mit denen man auf eine andere Art und Weise spielen kann. Solche Biicher

1% Ries, 1992, 46.

198 Epd.

1% Ebd.; Heitmann, 1996. S. 49.

195 v/gl. Miiller/Oberhuemer, 1979, S. 42.
19 v/gl. Doderer, 1997, 29.
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erzahlen keine Geschichten und liefern keine Informationen, sondern enthalten
Anleitungen zu verschiedenen Formen von Spielen wie etwa Puzzle,
Brettspiele usw. Ein Beispiel ist das Spielbuch von Mario Grasso, Auf los
geht’s los! (2008). Das Buch bietet 25 Brettspiele, die man alleine, zu zweit
oder auch mit mehreren Personen spielen kann. Der Schwierigkeitsgrad der
Spiele geht von einfach bis schwer. Dabei ist die Grenze des Alters nach oben
offen. Solche Spielblcher werden in dieser Arbeit nicht beruicksichtigt, weil sie
der Zwischenform zwischen Bilderbuch und Spiel nicht entsprechen, sondern

eher in die Spiel-Richtung abweichen.

In Spielbilderblchern findet man spielerisch Informationen Uber vielfaltige
Themen wie etwa Tiere, Bauernhof, Stadt und Markt und vieles mehr. Auch
uber Mérchen und Geschichten wird Unterhaltung geboten. Dabei sollte jedoch
nicht aulBer Acht gelassen werden, dass es bei der Auswahl der Themen fir
Spielbilderblicher einen Unterschied zum Bilderbuch gibt. Spezielle
Themenbereiche wie etwas Krieg, Missbrauch und Tod, finden nur selten
Beriicksichtigung im Spielbilderbuch, da man mit diesem meist etwas
Frohliches verbindet und keine bedriickenden Situationen erwartet.

Auch der Bildsprache und den kunstlerischen Ausdrucksformen des
Spielbilderbuchs sind keine Grenzen gesetzt. Vom detaillierten oder
reduzierten malerischen Stil (Doris Rubel, Unser Spielplatz, (1995)), (Dick
Bruna, Mein Haus, (1984)) lber Foto-Bilderbuch (Sue Barraclough u. Fran
Thatcher von Weichert, Waldtiere, (2000)) bis zu abstrakten Formen (David A.
Carter, Blaue2, (2008)) findet man eine groRe Bandbreite. Der Illustrator und

auch das Alter der Zielgruppe spielt dabei eine entscheidende Rolle.
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6.1 Das Spielbilderbuch und seine charakteristischen Merkmale

6.1.1 Die multifunktionalen Dimensionen des Spielbilderbuchs

Nach Thiele lasst sich das Bilderbuch dadurch definieren, dass es tber Bild
und Text Geschichten erzédhlt. Er betont, dass Kinder nicht nur die Bilder
wahrnehmen, sondern auch die Geschichte des Bilderbuches. Bilder und Texte
sind zwar zwei unterschiedliche ,,symbolische Systeme®, aber das Spannende
ist nach Thiele, dass sie im Bilderbuch zusammen kommen und dann eine enge
Verbindung eingehen, auch wenn sie zwei unterschiedliche Ebenen des
Erzahlens reprasentieren.®”’

So wie in Kapitel 5.1.2. gezeigt wurde, dass das Bilderbuch tber eine Doppel-
Natur verfigt, will dieses Kapitel versuchen, die multifunktionalen

Dimensionen des Spielbilderbuchs zu verdeutlichen.

Spielbilderblicher haben zwar einen anderen Charakter als narrative
Bilderblcher, das heilt jedoch nicht, dass sie sich immer grundsétzlich von
Bilderbuchern unterscheiden. Sie erzdhlen genauso eine Geschichte oder
informieren Kinder tber Alltagsgegenstande, aber sie laden die Kinder auf eine
neue Art und Weise ein, sich mit einem Buch zu beschaftigen. Mit ihnen kann
nicht nur gelesen, vorgelesen, ein Bild betrachtet, sondern auch gespielt
werden. Hildegard Krahé gibt ihre Definition zum Spielbilderbuch wie folgt:
»,EIn Buch hat einen Rdicken, zwei Deckel und dazwischen eine
unterschiedliche Anzahl von Seiten zum Weiterblattern — das ist Norm. Dass
diese Seiten aber nicht nur zum Lesen oder zum Betrachten auffordern,
sondern durch vielartige Papierspielereien zum Manipulieren anregen sollen
und damit Spielcharakter bekommen, das gehort zu den reizvollen
Abweichungen vom Normaltyp Buch.“*%

Pauline Liesen vertritt, dass bei klassischen Bilderbuichern das Sehen und das
Horen als Formen des Lernens gefordert werden. Sie meint, dass

Spielbilderblicher heute Uber die traditionellen Bilderblcher hinaus die

7 Thiele, 2007a.
198 Krahé, 2002, S. 11.
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Madglichkeit geben, ,,durch taktiles Erleben und Erforschen neue sinnliche
Wahrnehmungen mit dem Bilderbuch zu verbinden“®°.

Dadurch, dass diese Biicher zwischen den Buchseiten verschiedene plastische,
bewegliche und verédnderbare Elemente enthalten, ermdglichen sie dem Kind,
aktiv mit dem Buch umzugehen, sie bieten ihm freien Spielraum und fordern
Spielideen. Sie regen das Kind an, sein eigenes Spiel zu entwickeln und
gewisse Fertigkeiten zu tben oder an einem Spiel teilzunehmen. Das hat zur
Folge, dass das Kind Lesen anders erlebt und es mit Spielerfahrungen
verknupft.

Durch ein Spielbilderbuch findet der Betrachter — ob klein oder groR -
unterschiedliche Zugange oder Angebote zu dem, was in dem Buch dargestellt
oder erzahlt wird. Analog zum traditionellen Bilderbuch werden verschiedene
Texte geboten: Je nach Spielbilderbuch findet man eine narrative Geschichte
wie z.B. Der Breitmaulfrosch (1996) von Jonathan Lambert, einen sachlichen
Text wie bei dem Verwandlungsbuch Mein allererstes Buch der Farben
(2007) von Eric Carle oder gar keinen Text wie das Pop-up-Bilderbuch
Mummy? (2007) von Maurice Sendak.

Anders als in einem narrativen Bilderbuch nimmt der Text im Spielbilderbuch
meist keine so grol’e Rolle wie das Bild ein, hier sind es die Bilder und die
beweglichen oder dreidimensionalen Gebilde, die eine deutliche Dominanz
zeigen. Vor allem die Mechanismen, die Besonderheiten der Spielbilderbicher,
lassen Text und Thema auf ganz andere Art und Weise erleben, entdecken,
finden oder suchen. Gerade durch die Bewegungseffekte werden Geschichten
lebendiger oder Sachverhalte deutlicher.

Es finden sich sogar Spielbilderbiicher, die durch ihre Mehrdimensionalitat
Uber mehrere Leseebenen verfiigen. Diese sind nur zu sehen, wenn ein Buch
etwa Klappfenster und Klapptiren hat und dem Leser darunter eine andere
Ebene offenbart, wie in Das groBe Gespenster Spielbuch (2002) von Ali

Mitgutsch oder in Grin, rot alle (1992) von Kvéta Pacovska.

Ebenso wie der Text kdnnen auch die Bilder in einem Spielbilderbuch anders

wahrgenommen werden. Im Unterschied zum traditionellen Bilderbuch kénnen

199 ) jesen, 2009, S. 90.
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die Bilder nicht nur passiv betrachtet werden, sondern kénnen auch haptisch,
spielerisch, also mit allen Sinnen erfahren werden.

Wiederum ist es die Verdnderbarkeit der Bilder durch Besonderheiten,
haptische Madglichkeiten und Dreidimensionalitat, die ein besonderes
Leseerlebnis ermdglicht. So steht im Spielbilderbuch das bewegliche Bild im

Vordergrund, wahrend der Text meist in den Hintergrund riickt.

Das Spielbilderbuch bietet dartiber hinaus durch die verschiedenen in ihm
integrierten Mechanismen einen interaktiven Zugang zum Spielen. Kleine
Kinder neigen dazu, alle Gegenstande, die greifbar sind, als potenzielle
Spielobjekte wahrzunehmen, auch wenn der Gegenstand ein Buch ist und tber
keine Spielanteile verfiigt.?®® Verstarkt wird dieser Spielimpuls, wenn das
Buch ausdriicklich tber flhlbare, ziehbare oder verdnderbare Teile verfigt. So
kdnnen Kinder sich eine Zeitlang mit Bewegungen und Verénderungen, die sie

selber durchfiihren kdnnen, beschéftigen.

SchlieRlich bietet das Spielbilderbuch mehr als klassische Bilderbiicher die
Madglichkeit zu inszenieren und zu phantasieren. Da einige Spielbilderbicher
aufgeklappt und aufgestellt werden konnen, erdffnen sie einen besonderen,
greifbaren Spielraum, der unterschiedliche Motive und Themen darstellen
kann, wie etwa eine Ritterburg, einen Bauernhof oder ein Haus.

So wie textlose Bilderblcher Kinder zum Phantasieren und zum Erfinden
eigener Geschichten motivieren, werden Kinder durch Spielbilderblicher nicht
nur dazu animiert, eine Geschichte zu erfinden, sondern auch unabhéngig von
der erzdhlten Geschichte ihre eigene Geschichte bzw. ihr eigenes Spiel zu
inszenieren. Dadurch wird die Phantasie des Kindes auf mehrfache Weise
gefordert.

Beim Spielbilderbuch werden nicht nur Text und Bild zusammen erlebt, sie
verbinden und mischen meines Erachtens die verschiedenen Zugéange in einer
Einheit, die das Kind selbst bestimmen kann. Das Kind hat also die
Maoglichkeit, selber zu entscheiden, was es mit dem Spielbilderbuch
unternehmen will. Es kann entscheiden, ob es damit spielt, etwas darin bewegt,

200 \/gl. Thiele, 2003, S. 39.
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Bilder betrachtet, Texte ,,liest” oder nicht zuletzt seine eigene Geschichte oder
sein eigenes Spiel inszeniert. Es ist moglich, dass diese Aspekte sowohl einzeln
erfahren werden, aber je nach Situation, Buch und Kind auch gemeinsam in
einer bestimmten Reihenfolge.

So lasst sich Uber das Spielbilderbuch sagen, dass es vor allem durch seine
vermittelnde Stellung zwischen Buch und Spiel, durch seine Mechanismen und
seine Dreidimensionalitat als alterstibergreifende, ,,mediale” und gleichzeitig
interaktive Buchgattung charakterisiert werden kann.

6.1.2 Das Spielbilderbuch als mediale Gattung

So wie das Bilderbuch zu einer der wichtigsten literarischen Erfahrungen der
Kindheit z&hlt und sich innerhalb verschiedener literarischer Gattungen
durchgesetzt hat,?®! hat sich meines Erachtens auch das Spielbilderbuch als
eigene Gattung etabliert. Es hat sozusagen FuR gefasst im Spektrum der
modernen Medien, da es nicht nur eine Zwischenform von Bilderbuch und
Spiel ist, sondern darlber hinaus eine besondere Stellung zwischen dem
gedruckten unbeweglichen Medium ,,Bilderbuch® und den beweglichen
Medien wie Film, Kino oder Fernsehen einnimmt. Sowohl bei dem Medium
Bilderbuch als auch beim Spielbilderbuch ldsst sich nach Thiele eine
unmittelbare Nahe zu filmischen Konzepten aufzeigen. Die Tendenz zu
Bewegung und Verdnderung in den Bilderbuchern des ausgehenden 109.

22 ynd danach in Spielbilderbiichern®®, wurde in vielseitiger und

204

Jahrhunderts

phantasievoller Art und Weise umgesetzt.

201 Sjehe Kapitel 5.1.

202 7 B. wird in dem Buch Der Froschkénig von Binette Schroeder ein Bewegungsablauf durch
eine Abfolge von Bildern dargestellt.

203 7 B. kann in dem Buch Reiseabenteuer des Malers Daumenlang und seines Dieners
Damian von Meggendorfer eine Bewegung durch eine ziehbare Lasche durchgefiihrt werden.
204 \/gl. Thiele, 2005, S. 230 f.
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Abb. 7+ Abb. 8 Lothar Meggendorfer, Reiseabenteuer des Malers Daumenlang und seines
Dieners Damian (1889)

Zum Ende des Jahrhunderts erschienen auch Kinderbucher, die die Idee des
Blatterkinos aufgriffen, bei dem die Bilder durch Abblattern oder Umklappen
verdandert werden. In Verwandlungsbiichern konnte der Betrachter die Bilder
durch Aufdecken und Ziehen in (berraschender und unterhaltender Weise
verandern. Als Beispiele sind hier die Bilderblcher von Lothar Meggendorfer
zu nennen, dessen Erfolg interessanterweise parallel zur Popularitdt des
Daumenkinos verlauft. Auch die Buchtitel Lebende Bilder (1879) oder Klipp-
Klapp! (1894) deuten auf einen unmittelbaren vorkinematographischen
Zusammenhang hin.?%®

Abb. 9+ Abb. 10 Lothar Meggendorfer, Lebendes Affentheater (1893)

Bei Bilderbiichern sind die Illustrationen im Vergleich zu Filmbildern

statisch,?%

wahrend in einem Spielbilderbuch viele Bilder oder Szenen
komplett oder teilweise beweglich bzw. verdnderbar sind, was eine gewisse
Né&he zum Daumenkino zeigt: ,,Solche Spiel- und Verwandlungsbilderbicher

haben [...] die Idee des bewegten und beweglichen Kinderbuchs am Leben

295 \/gl. Thiele, 2005, S.232.
208 \/gl. Peltsch, 1997a, S. 3f.
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erhalten. An ihnen zeigt sich, dass der Wunsch nach Bewegung immer auch

das spielerische Moment einschlieRt, im Daumenkino wie im Bilderbuch.*“?%’

6.1.3 Die Bewegungsmechanismen des Spielbilderbuchs

Auf dem Buchmarkt findet man unbegrenzte Angebote mit unterschiedlichen
Mechanismen bei Spielbilderblichern: von Leporello, Aufklapp-, Zieh- und
Drehbilderblchern (ber Aufstell- und Riech-Bilderbiicher bis zu Pop-up-
Bilderbdchern.

Es kann eine einfache Falttechnik sein wie bei dem Leporello-Bilderbuch Wir
gehen zum Markt (1995) von Doris Rubel, das aus harmonikaartig gefalteten
Papierstiicken gefertigt ist, oder wie das Verwandlungsbilderbuch, in dem die
Seiten horizontal oder vertikal geteilt sind und durch Umblattern der einzelnen
Teile neue Bilder entstehen. Ein Beispiel dafir ist Die lustige Tante (1891) von
Lothar Meggendorfer. Die in Kopf, Rumpf und Bein geteilten Figuren auf den
Buchseiten bieten durch das Umklappen der einzelnen Teile vielseitige
kombinierbare Moglichkeiten, die die Lustige Tante, wie auch der Titel selbst
betont, immer in einem neuen ,,witzigen“ Licht erscheinen zu lassen.
Anders sind Pop-up-Bilderbicher, die nach Grinewald “in raffinierter Falt-
und Klebeweise nicht nur Kulissen, sondern auch kleine vollplastische Modelle
von Gebduden, Fahr- und Flugzeugen, Lebewesen etc. aus der Buchdoppelseite
entfalten“.?®® Hier ist nicht nur die Falttechnik komplizierter, sondern der
gesamte Papiermechanismus, wie bei dem Pop-up-Buch von David McKee
Was Elmar alles kann (1997).

Abb. 11 David McKee Was Elmar alles kann (1997)

27 Thigle, 2005, S. 232.
208 \/gl. Riitten, 1986, S. 68.
209 Griinewald, 1992, S. 185.
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Diese Falt- und Bewegungstechniken sind heute haufig miteinander
kombiniert, so dass es manchmal schwierig ist, ein Spielbilderbuch einer
bestimmten Kategorie zuzuordnen. Auf diesen Punkt wird spater ausfuhrlich

eingegangen.

6.1.4  Altersunabhéangigkeit und didaktischer Wert des
Spielbilderbuchs

Der Drang zu immer neuen Ideen und noch groReren Uberraschungseffekten in
Bilderblchern, vor allem in Spielbilderblchern, hat Illustratoren, Verleger und
Autoren seit Generationen herausgefordert.

Peter Laub ist dennoch der Ansicht, dass Kinder und Jugendliche auch heute
nicht unbedingt nur Angenehmes und Schénes mit Blchern verbinden. Er
erklart, dass durch die Schulpflicht das Buch zum ,,Lernbuch® und somit zu
einem Element der Arbeit geworden ist. Hingegen betont er eine andere Seite
von Leseerfahrungen durch eine Art Uberraschung, die in bestimmten
Bilderblchern zu finden ist, die Spielmdglichkeiten bieten: in
Spielbilderbiichern.

Er unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Arten von Bilderbuchern:
»Reine Bilderbicher wenden sich zumeist an Kinder im Vorschulalter, die des
Lesens noch nicht machtig sind. Bilderbticher dagegen, mit denen man spielen
kann, sind flr alle Altersgruppen geeignet, denn sie beinhalten ein Moment, fur
das man nie zu alt oder zu jung ist: die Uberraschung.“%*

An dieser Stelle ist kritisch anzumerken, dass Laub ,,reine Bilderblicher* von
solchen Uberraschungsmomenten ausgeschlossen hat, obwohl meiner Meinung
nach diese in Bild oder Geschichte genauso gut Uberraschungen bereiten
kénnen, auch wenn Kinder im Vorschulalter noch nicht lesen kdnnen oder
wenn die Biicher lediglich aus statischen Bildern bestehen.

Laub definiert ,,SpielspalR*“ als ,.ein generationenubergreifendes Phanomen®
und ist der Ansicht, dass niemand etwas dagegen haben wirde, wenn im
Moment der Spielfreude etwas Lehrreiches mitgeliefert wird, ,,[d]enn jedes

Spiel ist auch eine Form des Lernens, und dafiir kann man nicht zu alt sein.“***

210) aub, 2002, S. 9.
2 Epq,
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6.2 Spielformen im Spielbilderbuch

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Méglichkeiten und Prinzipien des
Spielbilderbuchs vorgestellt, eine systematische Gliederung und Analyse von
Spielbilderblichern erfolgt in Kapitel 7.

Das Spielbilderbuch bietet dem Betrachter und Leser mehrere Mdglichkeiten
zum Spielen, etwa durch seinen Inhalt, den Text, das Bild oder auch durch
Plastizitdt und Raumlichkeit. Dadurch wird das Spiel je nach Buchform, Be-
wegungsmechanismus oder Besonderheiten gesteuert.

Das Buch bietet ein Thema, eine Geschichte zur freien Gestaltung an, gibt aber
damit einen Rahmen vor. Durch die Geschichte wird die Gedankenwelt des
Betrachters angeregt, er wird zum freien Phantasieren oder Assozieren
aufgefordert. Zuséatzlich werden Spielfahigkeiten entwickelt, indem z.B.
ausgehend vom Angebot des Buches eigene Spiele erfunden werden. Neben
den kognitiven Aspekten sprechen gerade Spielbilderbiicher auch die sinnliche
Wahrnehmung an. Die aufwandige Gestaltung der Seiten bietet viele haptische
Erfahrungen. Besonders durch die Bewegungseffekte werden auch die
motorischen Fahigkeiten gefordert. Im Spielbilderbuch findet das Kind
Bewegungen und flihrt diese beim Betrachten selber aus. So ergeben sich im
Umgang mit Spielbilderblichern Parallelen zu freien Bewegungen bei
Spielaktivitdten — wenn auch in begrenzter Form. Die vielseitigen Elemente
von  Spielbilderblichern  bieten  verschiedenste ~ Kombinations-  und
Inszenierungsmdoglichkeiten. In dreidimensional gestalteten Spielblichern

entfalten sich dazu Raume, die zu Spielrdumen werden kdnnen.

Jede Form des Spielens bietet Kindern etwas Eigenes und tragt so mafgeblich
zur Entwicklung bei. Wenn sie mit einem Auto-, Traktorspielzeug oder einem
Bobbycar spielen, bewegen sie sich korperlich. Dadurch trainieren sie ihre
motorischen F&higkeiten. Wenn sie aber mit einem Brettspiel spielen, schulen
sie ihr Regelbewusstsein, ihre mentalen Féahigkeiten und pflegen ihre sozialen
Beziehungen. Bei der Betrachtung und dem Lesen von Bilderbiichern
entwickeln sich bei Kindern verschiedene emotionale, soziale und kognitive

Fahigkeiten wie etwa das Wahrnehmen von Farben, Formen und Gegenstéanden
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oder die Phantasie. Bei Spielbilderblichern werden dariiber hinaus weitere
Bereiche der Entwicklung der Kinder angesprochen und gefordert, zum
Beispiel die Feinmotorik und viele Sinneserfahrungen.”? Fiir Kinder sind
Spielbilderblicher ein Experimentierfeld, in dem sie sich spielerisch mit dem
Medium Buch auseinandersetzen kénnen.

Zwar sind die Spielangebote in oder mit Spielbilderbiichern begrenzt®,
jedoch kann das Kind damit verschiedene Spielerfahrungen gewinnen. Sie sind
durch ihre Mechanik reich an unterschiedlichen Spielmdglichkeiten. Im
Folgenden werden einige Beispiele zu den Spielformen mit dem

Spielbilderbuch erldutert.

6.2.1 Spielen mit mechanisch veranderbaren Buchseiten

Besondere Spielmdglichkeiten ergeben sich in erster Linie durch die Papier-
Mechanik, die in einigen Spielbilderblichern eingebaut ist. Anhand einiger
mdoglichen Veranderungen von Motiven, Farben oder Bildern kann mit den
Buchern unterschiedlich gespielt werden. Das Kind kann an einer Lasche
ziehen oder drehen, so l&asst sich ein Teil des Motivs oder das gesamte Bild
verdndern. Das kann man z.B. bei Ernst Nisters Bichern sehen, etwa dem
Drehbilderbuch Weihnachtsiiberraschung (1995), das mit einer befestigten
Drehscheibe und mit Drehbildern versehen ist, oder dem Ziehbilderbuch Rauf
und runter (1985) mit jalousieartigen Wechselbildern. Am Beispiel des
letztgenannten Buches kann man sehen, wie sich ein Bild, das eine Multter, ein
Médchen und ein kleines Baby darstellt, komplett verandern lasst, sobald man
die Lasche zieht: Sieht man die Figuren zun&chst im Innenraum, sind sie auf
dem neuen Bild nun drauBen im Schatten eines Baumes zu sehen. Das Kind
findet Verédnderungsmaoglichkeiten in den Bichern vor, die es selber ausfihren

kann.

212 \/gl. Heitmann, 1996, S. 48.
23 Siehe Kapitel 6. 3.
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Gespielt wird in Bilderbiichern nicht nur durch Drehen und Ziehen, sondern
auch durch weitere Mechanismen. Die sogenannten Auf- oder Umklapp-
Bilderbucher zeigen eine einfache Mechanik und bieten den Kindern viele
kleine Fenster und Tirchen, die beim Offnen eine zweite Ebene mit neuen
Motiven prasentieren, wie Das grofle Gespenster Bilderbuch (2002) von Ali
Mitgutsch. Auch wenn die Kinder schon langst ganz genau wissen, was unter
den Klappteilen versteckt ist, haben sie keine Langeweile, die Klappen immer
wieder zu 6ffnen, sondern genielden es, diesen Spielprozess immer wieder neu
durchzufiuhren. Auf Beispiele mit komplizierten Mechaniken wird in dieser

Arbeit spéter eingegangen.

6.2.2 Spielerisch das Material entdecken

Bei Spielbilderblichern kommen verschiedene Materialien zum Einsatz, wie
etwa Stoff, Schnur, Spiegel und verschiedene Papierflachen, die das Kind mit
den Héanden erfiihlen kann.

Wie sich die Haut eines Elefanten, das Fell eines Kaninchens, die Oberflache
irgendeines Gegenstandes oder die Feder einer Ente anflhlt, kann durch die
verschiedenen Materialien, die sich in einem Spiel- oder Fuhlbilderbuch
befinden, spielerisch erforscht und mit Handen und Fingern erkundet werden.
Dabei werden Tast-Erfahrungen angesprochen und gesammelt. Tilly
Trodelentchen (2006) ist ein solches Fuhl-Such-Bilderbuch. Der Text von
Claire Freedman und die Bilder von Jane Chapman erzéhlen von einer

Entenfamilie, die einen Ausflug zum Fluss macht. Tilly, die kleine Ente, hat
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eine Feder verloren und lauft hinterher, um sie zu fangen. In dem Bilderbuch
sind die Bilder in Aquarell gemalt. Nur die kleine Ente Tilly und ihre vom
Wind gepustete Feder sind aus einem besonderen Material gearbeitet, das sich
wie Federn anfiihlt. Im Buch sind mehrere Enten zu sehen, so dass die Kinder
aufgefordert sind, die zu fihlende Feder und Ente mit dem Finger zu suchen.

|
|

Abb. 14 Jane Chapman, Tilly Trodelentschen (2006)

6.2.3 Spielerische Erfahrungen mit der Papierplastik

Mit dem vielseitig einsetzbaren Material Papier ist die Moglichkeit gegeben,
dem Betrachter spielerische und sinnliche Erfahrungen mit Farbe, Fléche,
Raum oder Dreidimensionalitat zu bieten.

Zu nennen sind hier vor allem die Aufstellbilderbiicher wie etwa Puppenhaus,
Puppentheater oder Kulissenbilderbuch, da sie sich plastisch présentieren
lassen. Ein frihes Beispiel ist das Aufstellbilderbuch Das Puppenhaus (1889)
von Lothar Meggendorfer. Das Viktorianisches Puppenhaus (1999) von Keith
Moseley zeigt, dass diese Form von Spielbilderbuch bis heute beliebt ist.

Abb. 15 Lothar Meggendorfer, Das Puppenhaus (1889)
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Abb. 16+ Abb. 17 Keith Moseley, Viktorianisches Puppenhaus (1999)

Eine andere Form von Papier-Plastik bieten Blicher, die keinem realistischen
Vorbild folgen, sondern freie und abstrakte Welten er6ffnen.

In besonderer Weise wird das Kind in Kvéta Pacovskas Bichern Grin, rot, alle
(1992) und Rund und eckig (1994) mit dreidimensionalen R&umen und
Formen, die sich aus den Buchseiten falten lassen, oder mit unterschiedlichen
aus Papier gefertigten Flhl-Fl&chen konfrontiert. Diesbezlglich sind Pacovskas
Biicher unkonventionelle Beispiele fiir ein Angebot an spielerischen und
plastischen Erfahrungen.

Eine sehr aufwéndige und komplizierte Papier-Mechanik zeigt das
Spielbilderbuch von David A. Carter, 1 roter Punkt (2007). Das Buch enthalt
aus Papier gefertigte plastische Skulpturen, die nicht nur zum Betrachten
einladen, sondern dazu anregen, sich in eigener kinstlerisch-praktischer Arbeit
mit der Papier-Mechanik auseinander zu setzen und &hnliche Konstruktionen

selber zu gestalten.

6.2.4 Suchspiele

Es gibt Spielbilderbilcher, bei denen es nicht nur um eine Erzéhlung geht,
sondern bei denen mehr oder weniger ein Suchspiel im Vordergrund steht. Das
Kind kann sich einige Zeit voller Konzentration und Lust damit besché&ftigen,
das versteckte Objekt spielend zu suchen. Das versteckte Motiv kann mit
unterschiedlichen Methoden gesucht werden, je nach Buch-Konzept. Bei dem

oben genannten Fiihl-Such-Bilderbuch Tilly Trodelentchen wird die Ente durch
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Ertasten der Seiten gesucht, wahrend im Pop-up-Bilderbuch 1 roter Punkt #**

visuell gesucht wird. Aus den Buchseiten klappen komplexe, vollplastische
Gebilde heraus, was die Kinder bzw. die Erwachsenen an einigen Stellen dazu
veranlasst, das Buch zu drehen und von allen Perspektiven zu betrachten, um
den gesuchten roten Punkt zu finden.

Auch mit der Geschichte des Spielbilderbuchs von Ali Mitgutsch Das grofRe
Gespenster Bilderbuch (2002)?** kann lange gespielt werden — hier ist Spielen
im Sinne von Suchen zu verstehen, was parallel zu der Suche der Kinder in der
Geschichte erfolgt. In diesem Buch sind viele kleine Bilder und Texte
versteckt, die zum Suchen und Entdecken einladen, obwohl sie nicht immer

Bezug auf die Geschichte nehmen.

6.2.5 Spielen im Zusammenhang mit einer Geschichte

Spielbilderblicher koénnen auch im Zusammenhang mit einer narrativen
Geschichte bespielt werden. Das Bilderbuch Die Raupe Nimmersatt®'® (1969)
von Eric Carle ist hierfur ein einfaches Beispiel. Das Buch erzéhlt von einer
Raupe, die sich durch alles hindurchfrisst, was sie entdeckt. Es ist mit
mehreren Lochern versehen, die sich in den Buchseiten und mitten in den
Motiven befinden. Das Spiel wird hier von der Geschichte begleitet, egal ob sie
selbst gelesen oder vorgelesen wird. Die in der Geschichte genannten und in
Bildern dargestellten Motive wie Apfel, Birne oder Kuchen kénnen von den
Fingern der Kinder ertastet und damit in einfacher Form die Erlebnisse der
gefraligen Raupe nachgespielt werden.

Ein weiteres Beispiel ist das Spielbilderbuch von Bettina Nutz, Meine Oma
fahrt im Hihnerstall Motorrad, (2006), das das bekannte Lied von der lustigen
Oma in Bild, Text und Musik-Noten erzéhlt. Jede Seite zeigt ein neues
Abenteuer der Oma, wobei viele Zieh-, Dreh- und Klappteile es ermdglichen,
die Geschichte und die Erlebnisse der Oma durch Bewegungs-Mechanismen

lebendig werden zu lassen und so den Witz zu verstérken.

21 Siehe Kapitel 7.11.1.
215 Sjehe Kapitel 7.8.1.
21 Sjehe Kapitel 7.2.1.
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Abb. 18+ Abb. 19 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Huhnerstall Motorrad (2006)

Auf andere Weise kann mit einer textlosen Bildgeschichte gespielt werden, wie
in Maurice Sendaks Mummy?%’ (2007). In diesem Buch wird lediglich durch
Bilder und plastische Gebilde von einem kleinen Kind erz&hlt, das seine Mutter
sucht. Hier gibt es keinen festen Text, auf den der Leser bzw. der Vorleser sich
beschrénken muss, er kann seiner eigenen Phantasie freien Lauf lassen und

dabei seine eigene Geschichte oder sein eigenes Spiel erfinden.

6.2.6 Freies Spiel und Regelspiel

Schon kleine Kinder kritzeln, malen und zeichnen gerne. Es ist durchaus
maoglich, in Spielbilderbiichern diese Art des freien bildnerischen Ausdrucks zu
erproben, wie z.B. in Pacovskéas Buch Griin, Rot, alle®*® (1992), in dem dazu
angeregt wird, die Geschichte mit eigenen Buntstiften weiter zu gestalten oder
neue Geschichten mit Farben und Formen lebendig werden zu lassen.

Die Kinder konnen aber auch mit Spielbilderbichern experimentieren, neue
Dimensionen finden, die ihren Bedurfnissen entsprechen, die ihre Phantasie
anregen und ihr Wissen erweitern.?*® Erneut kann Pacovskas Farben-Spielbuch
Grin, Rot, alle (1992) genannt werden, da es dem Betrachter ein
Experimentierfeld und gleichzeitig ein Regelspiel oder freies Spiel bietet — je
nachdem wie man es betrachten bzw. damit spielen mag. In dem Buch findet
sich ein Farbenspiel: Ein Kreis mit drei aus Farbsegmenten bestehenden

Scheiben, die man drehen kann. Am Rand stehen die Farb-Worter in drei

217 Sjehe Kapitel 7.9.1.
218 Siehe Kapitel 9.2.
219 Sjehe Kapitel 7.11.
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Reihen und geben die Mdglichkeit, die Farben im Kreis zu sortieren. Die
Kunstlerin selbst definiert dieses Spiel als freies Spiel und sagt: ,,Man kann die
Farben sortieren, oder seine eigene Auswahl treffen. Es ist ein Spiel; es ist
nicht festgelegt. In der Kunstgeschichte gab es viele festgelegte Farbkreise.
Dieses ist ein freier Farbkreis, bei dem man sich nicht an Regeln halten muss,
sondern nach Gefiihl seine eigenen Farbkombinationen finden kann.*“??°

Bei anderen Spielbilderbiichern finden sich weitere Mdglichkeiten, mit dem
Spielbilderbuch zu spielen, so z.B. in der aktuellen Ausgabe des Leporello-
Bilderbuchs von Klaus Bliesener, Meine kleine Ritterburg (1994). Das
Leporello-Bilderbuch ist mit Figur- und Motivbdgen versehen. Die Figuren
bzw. die Motive sind vorgestanzt, sie kénnen aus den Bogen herausgedriickt
und nach Belieben neben dem Buch aufgestellt werden. So kann das Kind mit

dem Spielbilderbuch und den dazu gehdrenden Aufstellfiguren frei spielen.

220 pacovska, 2008.
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6.3 Grenzen im spielerischen Umgang mit Spielbilderblchern

Es wurde bereits viel tber Spiel und Spielen, Uber Spiele und Spielzeug
geforscht, dabei wurden unterschiedliche Spieltheorien vorgestellt.?* Aber
man findet nur wenige Untersuchungen zum Thema ,,Spielen* in Bezug auf
Bicher.

Spielen hat wie bereits in Kapitel 5.2. ausgefuhrt, seinen Sinn in sich selbst und
ist somit frei. Aber in Bezug auf Spielen mit Bichern missen andere
Uberlegungen berlicksichtigt werden: Spielen hier ist nicht immer ganz frei
und nicht ganz ohne Sinn und Zweck, wie in vielen Spieltheorien angenommen
wird. Spielen mit Buchern unterliegt zwar keinen festen Regeln, wie
Gesellschaftsspiele oder Computerspiele, aber durch das Medium Buch ist ein
Rahmen gegeben, der Grenzen in spielerischen Mdglichkeiten setzt. In diesem
Zusammenhang wird im Folgenden auf einige Rahmenbedingungen und

Grenzen eingegangen.

6.3.1 Die Erzahlung setzt den Rahmen

Wie in den traditionellen Bilderblchern gibt es auch in Spielbilderbiichern
ganz unterschiedliche Erz&hlformen wie etwa Text mit Bildbeigabe, Bild mit
Textbeigabe oder Bildgeschichten ohne Text. Durch die Erzahlung wird der
Leser bzw. der Betrachter zu einem bestimmten Thema hingefuhrt und inner-
halb dieses Themas kann er sich in seiner Gedankenwelt bewegen. In welcher
Form die Erzdhlung sich auch présentiert, sie bietet dem Betrachter einen vor-
gegebenen Rahmen und somit einen — mehr oder weniger — freien Raum, sich
die Geschichte zu den Bildern selbst auszudenken oder zu suchen. Innerhalb
dieser Rahmengeschichte ist es moglich, der Phantasie und den Gedanken-
Spielen freien Lauf zu lassen.

221 Sjehe Punkt 5.2.2.1.
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6.3.2 Das begrenzte Format

Eine weitere ,,Grenze* ist durch das Buchformat gegeben: Von Pixi-
Bilderblchern, die sich leicht mitnehmen lassen, bis zu den groRformatigen
Bilderblchern, wie Ali Mitgutschs ,,Riesen Wimmelbucher, gibt es eine ganze
Bandbreite von Formaten. Trotz der Grol3e der Biicher kommen die Kinder mit
den unterschiedlichen Formaten zurecht. Begrenzt wird dadurch aber manch-
mal der spielerische Umgang mit den Biichern. Das Kind kann das Buch even-
tuell nicht Gberall mit hin nehmen und damit spielen. Das Buch benétigt ein
bestimmtes Umfeld, je nachdem, wie grof es ist und was fir Bilder es beinhal-
tet: flache Bilder oder dreidimensionale Papierskulpturen. Das alles bringt eine
gewisse Einschrankung beim Spiel mit den Biichern mit sich.

Daruber hinaus kann das Spielbuch manchmal aufgestellt und als Objekt be-
trachtet werden. Es hat eine bestimmte Form und bietet durch ,,Skulpturen®,
z.B. in einem Pop-up-Bilderbuch, eine R&dumlichkeit, die aber auf das Buch

und seine gegebenen Grenzen reduziert ist.

6.3.3 Die Moglichkeiten des Materials

Je nach Buch variieren die greifbaren Materialien. Das Buch besteht tblicher-
weise aus Papier — aus normalem oder strukturiertem Papier zum Anfassen, es
kann aber auch aus Plastik oder Stoff gefertigt sein. Auch zusétzliche unter-
schiedliche Materialien wie Fell, Schnur, Spiegel oder Puzzle-Stiicke kommen
vor. Das spielerische Verhalten des Kindes ist dabei durch das jeweilige Ange-
bot von Materialien, die das Buch ihm bietet, begrenzt.

Auch ist durch das Material eine gewisse Empfindlichkeit bedingt: gerade weil
in einem Spielbilderbuch etwas aufgeklappt, gezogen oder mit der Hand ange-
fasst werden kann, ist nicht zu bersehen dass viele Spielbilderbiicher sehr
leicht kaputt gehen und daher Vorsicht in der Handhabung erfordern. Papier ist
kein strapazierfdhiges Material, wenn es in die Hande von kleinen Kindern
kommt. Manche Spielbilderbiicher werden trotz des vorsichtigen Umgangs —
sowohl von den Erwachsenen als auch von Kindern — beschadigt, weil sie aus
zu dinnem Papier gefertigt sind, wie in vielen Féllen von billig produzierten

Umklapp- oder Ziehbilderbuchern. An einigen Stellen wird es nach einiger Zeit
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nicht mehr moglich sein, in dem Buch etwas umzuklappen oder zu ziehen, da
an dieser Stelle das Papier durch die wiederholten Versuche zerrissen wurde.

So verlieren sie nicht nur an Anziehungskraft, sondern auch ihren Sinn.
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7  Kategorien asthetischer und technischer Formen des
Spielbilderbuchs

Spielbilderbiicher oder Bewegungsbilderbiicher gab es schon vor der Blutezeit
um Lothar Meggendorfer im spéten 19. Jahrhundert — und es gibt sie bis heute
in unzéhligen Variationen. Die frihen Bicher waren bescheidener und
einfacher in ihrer Gestaltung. Durch schlichte Klappen oder eine einfache
Ziehlaschen konnte mechanisch etwas auf den Seiten bewegt werden. So gab
es die Mdoglichkeit, kleine Bewegungssituationen zwischen den Buchseiten zu
erzeugen®??, wie bei den ersten Spielbilderbiichern Meggendorfers, z.B. dem
Ziehbilderbuch Lebende Bilder (1878). Oder es konnten dreidimensionale
Kulissen durch das Aufklappen des Buches entstehen, wie bei Meggendorfers
Aufstellbilderbuch Internationaler Circus (1887)**. Heute sind den
Mechanismen und Formen der Spielbilderbiicher keine Grenzen gesetzt, alle
denkbaren Effekte werden mit einander kombiniert, so dass es oft unmoglich

ist, das Buch einer bestimmten Kategorie zuzuordnen.

Abb. 20 J.Béza, F. Sklar, Die Abenteuer Abb. 21 Robert Sabuda, Alice’s Adventures in
Sindbads des Seefahrers (1959) Wonderland (2003)

Im Rahmen meiner Recherche habe ich im KIBUM-Archiv?®* der
Universitatsbibliothek Oldenburg viele Spielbilderblcher erfasst, um mir einen
Uberblick tber die verschiedenen Arten von Spielbilderbiichern zu schaffen.

Mein Anliegen war es, zu untersuchen, welche Kategorien von Bilichern unter

222 poderer/Miller, 1973, S. 20

22 Esslinger-Verlag, 2007.

224 Die Kinder- und Jugendbuchmesse (KIBUM) findet jahrlich in Oldenburg statt und ist die
grofte Messe ihrer Art in Deutschland. In der Universitatshibliothek werden alle
Ausstellungstitel gesammelt, darunter viele Bilderbiicher.
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den Oberbegriff ,,Spielbilderbuch* fallen. Es gibt verschiedene Kategorien der
Gattung Spielbilderbuch wie z.B. Guckloch-Bilderbticher, Leporello, Zieh- und
Drehbilderbilcher, Pop-up-Bilderbucher, Umklapp-Bilderbucher, Tast-Fihl-,
oder Riech-Bilderblicher und nicht zuletzt experimentelle Bilderbiicher. Die
Arbeit geht noch ausfihrlich auf diese unterschiedlichen Kategorien ein. Zuvor

5

wird ein einheitliches Analyseschema®® vorgestellt, welches eine wichtige

Grundlage fir die Klassifizierung der Spielbilderbucher darstellt.

7.1 Analysekriterien fur Spielbilderbicher

Ein schnelles Durchblattern eines Bilderbuches oder Spielbilderbuchs genugt
nicht fur eine qualitative Beurteilung. Es muss mit einer sorgféltigen Analyse
auf die Bucher eingegangen werden, die mit mehrmaligem Lesen und
genauerem Betrachten des Bilderbuches verbunden ist.?® Nach Griinewald
sind beziglich einer Bilderbuchanalyse verschiedene Aspekte zu
beruicksichtigen. Wichtig sind der Inhalt, die Gestaltung, die Erzéhlweise und
die Verbinden dieser zentralen Elemente zu einem einheitlichen Werk.?’

Da es im Rahmen dieser Arbeit nicht moglich ist, das Thema der
Spielbilderblicher Uber den langen Zeitraum von den Anfangen bis zur
Gegenwart deutschsprachiger Spielbilderblcher erschépfend zu bearbeiten,
werden anhand exemplarisch ausgewahlter Spielbilderbicher zentrale Aspekte
herausgearbeitet. VVor allem werden die zugrundeliegenden Mechanismen,
Bewegungsformen, Techniken und Gestaltungen mit Hilfe ausfiihrlicher
Analyse-Kriterien von Text- und Bildbeschreibung bis hin zur umfassenden
Spielbilderbuchanalyse verdeutlicht. Dabei werden auch einige bedeutende, ins
Deutsche Ubersetzte Spielbilderbiicher beriicksichtigt.

Mit Bezug auf zentrale Arbeiten zum Forschungsbereich Bilderbuch habe ich
folgende Analyse-Kriterien fiir Spielbilderbiicher entwickelt, die ich im

Folgenden auf alle ausgewéhlten Spielbilderbiicher anwende.

2 Dieses Analyseschema wurde auf der Grundlage von Thiele, 1985; Behrouz, 2004;
Hollstein/Sonnenmoser, 2006, erstellt und von mir weiter entwickelt.

226 \/gl. Hollstein/Sonnenmoser, 2006, S. 30.

227\/gl. Griinewald, 1991a, S. 9.
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Die Analysekriterien

1. Bibliographische Angaben

01 Autor, Illustrator

1 Erscheinungsjahr, Verlag, Land

I Original Titel, Ubersetzung ins Deutsche
[ Seitenzahl

[ Format

2. Inhalt
L1 Wiedergabe des Inhalts (Geschichte, Bildgeschichte, Marchen, Thema)

3. Gestaltung

0] Text

= Schriftart

= Grol3e, Farben der Buchstaben
= Textform, Erzahlstil

= Wortwahl, Satzaufbau, Sprachverstandnis

O Bild

= Einzelbilder, Bilderfolge

= Anordnung, Zahl der Bilder auf einer Seite

= Bildgattung

= Technik: Malerei, Zeichnung, Holzschnitt, usw.

= Asthetik der Bilder: Malstil, graphische Gestaltung, Farben und Symbolik

O] Verhéltnis von Bild und Text

= Layout von Bild und Text

= Bild und Text in Handlungsverlauf
- Bilder und Text werden parallel dargestellt
- Bilder werden vor dem Text dargestellt
- Text geht vor den Bildern

- Sie verlaufen getrennt von einander
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= Korrelation von Bild und Text
- Gegenseitige Erganzung

- Verdoppelung des Gleiches

4. Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs
[1 Technik der Bewegungsmechanismen

O] Spielanteile/Ergdnzungsmaterialien

5. Verhaltnis von Inhalt (Erzahlen) und Bewegungsform
O Erzéhlstil
L1 Reihenfolge von Erzahlen und Bewegen
- Erzahlen — Bewegung
- Bewegung — Erzéhlen
- Keine Reihenfolge, keine Verbindung
[1 Erzahlen und Bewegen im Handlungsverlauf
L1 Korrelation von Erzahlen und Bewegen
= Gegenseitige Ergénzung
= Einfluss auf die Geschichte
- verstarkt die Geschichte und macht sie lebendiger
- lenkt ab und stért die Handlung der Geschichte

- keinen Einfluss
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7.2 Lochbilderbuicher

Lochbilderbucher sind Buicher, die gestanzte Locher in den Buchseiten und in
den illustrierten Bildern aufweisen. Eines der beliebtesten und bekannten
Lochbilderbucher ist Die kleine Raupe Nimmersatt (1969) von Eric Carle, das
in diesem Kapitel untersucht wird. Ein anderes Beispiel ist Das Ldcherbuch
von Alfons Schweiggert, das im Jahre 1980 erschienen ist und insgesamt 112
Locher besitzt. Lochbilderbucher sind im Grunde wie klassische Bilderblcher
gestaltet, aber sie verfligen Uber absichtsvolle Offnungen in den Illustrationen
und auf den Buchseiten. Die Biicher haben meistens eine erzdhlende Funktion,
konnen aber auch Informationen zu Sachthemen anbieten. Meist sind sie aus

harter Pappe gefertigt und stabil.

Abb. 22 Alfons Schweiggert, Das Lécherbuch (1980)

Die Locher kénnen sich einerseits zum Hindurchschauen eignen und den Blick
auf andere Seiten freigeben, andererseits kann die Geschichte haptisch
vermittelt werden, indem der Betrachter angeregt wird, die Finger in die
Locher hineinzustecken. Der Umgang mit dem Buch wird zu einem Erlebnis,

an dem das Kind aktiv teilnimmt.

81



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Lochbilderbiicher

7.2.1 Die kleine Raupe Nimmersatt

"D . y
fsrerd Die kleine
Lbueh ) . RRUPC
lmnlersarr

von Eric Carle

Abb. 23 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)

Bibliographie

Das Bilderbuch Die kleine Raupe Nimmersatt wurde von dem beriihmten
amerikanischen Kinderbuchautor und Illustrator Eric Carle geschrieben und
illustriert. Das Original (The Very Hungry Caterpillar) erschien im Jahre 1969
in den USA. Die deutsche Ausgabe wurde von Viktor Christen tbersetzt und
im gleichen Jahr vom Stalling Verlag, Oldenburg, veréffentlicht. Das Buch hat
ein rechteckiges Format von 18 x 12,6 x 1,7 cm und besteht aus 22 nicht

nummerierten Seiten®??, die aus stabiler Pappe gefertigt sind.

Inhalt

Das Buch erzahlt die Geschichte einer kleinen hungrigen Raupe, die aus einem
Ei herausschllpft und nach Futter sucht. Dabei umfasst der Text die Zeitspanne
von genau einer Woche. Von Montag bis Sonntag frisst sich die Raupe durch
vielerlei Lebensmittel und hinterlésst ihre Spuren auf den Buchseiten in Form
von ausgestanzten Lochern. Am Ende der Woche ist sie dick und satt. Sie baut
sich einen Kokon und bleibt darin eine Weile, bis sie sich als schoner

Schmetterling entfaltet.

228 Egir die analysierten Spielbilderbiicher, die ausnahmslos unpaginiert sind, werden in dieser
Avrbeit die Titelinnenseiten nicht mitgezahlt.
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Das Buch bietet den Kindern nicht nur eine erzdhlende Geschichte lber das
Leben einer Raupe, sondern transportiert in dem narrativen Rahmen auch
Sachthemen wie etwa Zahlen, Wochentage und Namen verschiedener
Lebensmittel. Selbst die Verwandlung der kleinen Raupe in einen
Schmetterling gehort zu einem Sachthema.

Auferdem ist hinter der Idee des Buches etwas Lehrreiches versteckt, auf das
die Kinder in einer indirekten Weise aufmerksam gemacht werden. Man
ermahnt z.B. Kinder, nicht zu viel zu essen, weil sie sonst ,,Bauchschmerzen®

bekamen.

Gestaltung

Eric Carle erzdhlt die Geschichte der kleinen Raupe in einer einfachen
Collagetechnik, die im Erscheinungsjahr 1969 in Bilderbiichern noch
unbekannt war, aber sichtbar beeinflusst war von den damaligen Kunstformen
Abstrakte Malerei und Farbfeldmalerei. Mit leuchtenden Acrylfarben
entwickelt Carle seine Bildwelt durch vielfache Farbmischung und sichtbare
Strukturen. Das Buch ist aus stabiler Pappe gefertigt. Die Rénder des Buches

sind abgerundet und somit fiir das frihe Bilderbuchalter geeignet.

Text

Der Text der Geschichte — einige Zeilen auf jeder Seite — erscheint in einem
Druck-Schrifttyp: schwarz und horizontal auf weil3en Hintergrund. Er ist klar
und gut lesbar, nimmt keinen festen Platz auf den illustrierten Seiten ein, so
dass er sich unterschiedlich neben, unter, tiber oder zwischen den Bildern
prasentiert.

Der narrative Text ist im Erzahlstil ruhig und erweckt dennoch durch den
ansteigenden Spannungsbogen groRe Aufmerksamkeit. Er ist sowohl fur kleine
Kinder, die noch nicht lesen kénnen aber auch fir diejenigen, die sich im
Leselernalter befinden, geeignet. Fir den Satzaufbau werden oft kurze Satze
verwendet wie etwa auf der funften Seite: ,,Sie machte sich auf den Weg, um
Futter zu suchen.” Es werden alltdgliche Worter aus dem Sprachfundus der
Kinder benutzt wie z.B. ,Blatt*, ,Futter* und ,Schmetterling“. Diese
Einfachheit pragt den Text und macht das Verstandnis leichter.
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Was den Text weiterhin auszeichnet, ist zum einen die Wiederholung von
Satzen wie ,,Am Montag fral} sie sich durch einen Apfel, aber satt war sie noch
immer nicht®, ,,Am Dienstag fral? sie sich durch zwei Birnen, aber satt war sie
noch immer nicht“ usw. Durch diese Wiederholungen lernen die Kinder die
Worter schneller und erweitern damit ihren Wortschatz. Zum anderen ist die
Aufzahlung der Wochentage (,,Am Montag”, ,,Am Dienstag” und ,,Am
Mittwoch®) oder die der abgebildeten Lebensmittel (,ein Stuck
Schokoladenkuchen, eine Eiswaffel, eine saure Gurke,...”) rhythmisch und

einpréagsam.

Bild

Im Zentrum des Covers ist eine griine Raupe abgebildet, die einen grol3en Teil
der Umschlagvorderseite einnimmt. Der Titel des Buches ist in groRer
schwarzer Schrift auf der rechten oberen Ecke zu lesen: Die kleine Raupe
Nimmersatt. Unter dem Titel befindet sich klein gedruckt der Name des
Autors. Der Verlagsname steht zentral am unteren Rand des Umschlags. In der
linken oberen Ecke des Covers ist in einem Kreis ein Hinweis auf die Gattung
des Buchs zu finden: ,,Das besondere Spielbilderbuch®.

In der Mitte der weilen Umschlagrickseite befindet sich ein grinfarbiges
Blatt, auf dem die kleine Raupe wiederzuerkennen ist. Sie hat sich durch das
Blatt gefressen und ein Loch hinterlassen. Das Blatt ist relativ gro im
Vergleich zu der Raupe, die winzig klein abgebildet ist. In der linken oberen
Ecke ist eine Sonne abgebildet. Auf dem unteren Rand des Umschlags
befinden sich die Angaben Uber den Verlag und den Illustrator.

Der Kinstler hat die illustrierten Seiten des Bilderbuches unterschiedlich
gestaltet: so findet man illustrierte Doppelseiten und Einzelseiten. Aufierdem
sind einige Einzelseiten unterteilt.

Die Geschichte der kleinen hungrigen Raupe mit der Darstellung ihres Lebens
bis zu ihrer Verwandlung in einen Schmetterling beginnt mit einem
grolRformatigen Bild und ein paar Textzeilen. Dabei werden Bilderfolgen von
der kleinen Raupe gezeigt, die aus dem Ei geschlupft ist, und sich auf die
Suche nach Futter macht. Hier sind die Bilder gro3formatig und fullen die
Seiten ganz oder teilweise. Die Raupe wird auf diesen ersten Seiten recht klein
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abgebildet im Vergleich zu anderen Motive wie der Sonne oder dem griinen
Blatt.

Und als an cinem schinen Sonatagmorgen
die Sonnc aufging, hell und warm,
da schlisphe aus dem Ei - knack
cine kleine hungrige Raupe. S

Abb. 24 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)

Von der sechsten Seite an wird eine Reihe von einzelnen Friichten bzw.
Lebensmitteln dargestellt. Auf den ersten Blick scheint es, als habe die Seite
eine stufenartige Struktur. Auf jeder Stufe ist eine Frucht abgebildet, in die ein
Loch hineingestanzt wurde. Man sieht einen Apfel, eine Birne, eine Pflaume,
eine Erdbeere und schliel3lich eine Apfelsine. Jede Seite ist auf ein Flinftel der
Buchbreite reduziert. Sie besteht aus kleinen schmalen Streifen und ermdglicht
deshalb einen freien Blick auf die folgenden Seiten. Je mehr man bléattert, desto
breiter werden die Seiten, bis sie die normale Breite des Buchs wieder
erreichen; die Zahl der abgebildeten Motive steigt dabei von eins bis fiinf in
Bild und Text an. Auf der Vorderseite sieht man z.B. einen Apfel oder zwei
Birnen mit jeweils einem Loch. Blattert man um, sieht man die Raupe aus dem

Obst herauskriechen.

Abb. 25 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)
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Die Seiten von sechs bis siebzehn haben Locher, teilweise sind sie durch
mehrere Seiten hindurchgestanzt. Sie zeigen, wie sich die Raupe durch die
verschiedenen Lebensmittel hindurch frisst. Dabei ist aufféllig, dass nur die fiir
die Raupe attraktiven Gegenstidnde durchgestanzt sind. Alle anderen Seiten des
Buches sind wie ubliche Bilderbuchseiten gestaltet und haben keine Ldcher.

Die Bildmotive sind groRR, bunt, flach und ohne Binnenschatten auf dem
weilBen Hintergrund dargestellt. Die erkennbaren Motive wirken durch ihre
kraftigen Farben freundlich und laden zum Betrachten ein. Eric Carle hat die
Bilder des Buches in mehreren Schritten gestaltet. Er malt zundchst mit
Acrylfarben auf Seidenpapier und entwickelt dabei seine typischen
Farbmischungen und Strukturen. Danach schneidet er sie aus und collagiert sie,

um daraus seine bunten Figuren und Motive entstehen zu lassen.?*

Verhaltnis von Bild und Text

Hinter dem scheinbar freien Umgang mit Bildern und Texten sind bestimmte
Regeln zu erkennen, die durch die raffinierte Gestaltung der Geschichte nicht
sogleich erkennbar sind. Vergleichbar mit den Bildern des Buches, die sich
manchmal einzeln, auf beiden Seiten oder auch als Bilderfolge présentieren,
wird auch mit dem Text umgegangen, das hei3t der Text nimmt keinen festen
Platz auf den Buchseiten ein, sondern taucht abwechselnd unter, Gber oder
neben den Bildern auf. Dort, wo der Text erz&hlend ist, sind Bilder und
Buchseiten wie in Bilderbiichern Ublich gestaltet. Andert der Text seinen
Charakter hin zu Aufzéhlung und Wiederholung, wird dies auf den Buchseiten
und durch die Bildsprache gespiegelt.

Die Bilder des Buches stehen mit ihren leuchtenden Farben, ihrer Pragnanz,
ihrer GroRe und mit ihren Spielmdglichkeiten im Vordergrund, vor allem fir
kleine Kinder, die noch nicht lesen kénnen. Sie tben in dieser Vielschichtigkeit
einen starken Einfluss auf den Betrachter aus. Das heilt aber nicht, dass der
Text weniger Bedeutung und Wirkung hatte. Er verstarkt die Wirkung der
Bilder, indem er sie ergénzt und erweitert. An manchen Stellen sagt der Text
mehr aus als die Bilder. Auf Seite neun sieht man z.B. drei Pflaumen, von

Ldchern durchstanzt, darunter liest man: ,,Am Mittwoch fraR sie sich durch

229 \/gl. Lauscher, 2010.
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drei Pflaumen, aber satt war sie noch immer nicht.” Das deutet darauf hin, dass
der Text die Bilder erganzt und die Geschichte erweitert.

Man kann die Geschichte allein durch die Bilder verstehen und verfolgen oder
den Text lesen und dazu die Bilder betrachten. Es ist nicht festgelegt, ob eine
Erzahlebene dominiert, oder ob Bild und Text parallel laufen. Carle scheint
diese Entscheidung dem Betrachter bzw. dem Leser zu (berlassen.

In diesem Buch gibt es eine besondere Korrelation zwischen den Bildern und
dem Text: Wo die Bilder — Friichte und Lebensmittel — durchgestanzt sind,
wird dies im Text durch Wiederholungen betont.

Aulerdem zeigt sich die Wechselbeziehung zwischen Bild und Text im
Charakter der Aufzdhlungen. ,,Am Sonnabend fral} sie sich durch ein Stlck
Schokoladenkuchen, eine Eiswaffel, eine Saure Gurke, eine Scheibe Kase, ein
Stiick Wurst, einen Lolli, ein Stiick Friichtebrot, ein Wirstchen, ein Torchen
und ein Stick Melone.” Auf den Seiten 15 und 16 findet sich die gleiche
Aufzahlung der genannten ,,Lebensmitteln* in Bildform wieder.

» Térhem nd ein Seick Mebons

o SO

3“ TG '@P(N

Abb. 26Abb. Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

In diesem Buchbeispiel Die kleine Raupe Nimmersatt gibt es keine mechanisch
konstruierten Bewegungsformen, aber das Buch bietet Kindern andere
Spielmdglichkeiten. Dadurch, dass die Buchseiten tatsachliche Locher

aufweisen, die teilweise durch mehrere Seiten gestanzt sind, regen sie die
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Kinder an, mit dem Buch und seiner Geschichte zu spielen. Dabei ist vor allem
eine haptische Umgangsform mit dem Buch moglich.?*°

So werden die Kinder motiviert, ihre Finger durch die von der Raupe
gefressenen LoOcher zu stecken und spielerisch mit der Idee des ,Sich
Durchfressens® umzugehen. Mit den Fingern kdnnen sie die Handlungen der
kleinen Raupe Seite fir Seite nachvollziehen. Dabei ist anzumerken, dass die
Locher in der vorliegenden Ausgabe sehr klein sind, so dass sie selbst fir die
Finger der Kinder zu eng sind. Die Enge der LAcher kdnnte auch eine bewusste
Entscheidung sein, um Kindern die GrolRRe einer ,,kleinen Raupe* im Vergleich

zu ihren Fingern zu veranschaulichen.

Verhéltnis von Inhalt und Spielmdglichkeit

Das Bilderbuch bietet dem Betrachter auf humorvolle Weise eine Geschichte
an. Zugleich verfligt das Buch aber auch ber Sachinformationen, die in die
Geschichte integriert sind. Durch eine amisante und unterhaltsame Art ist es
Eric Carle gelungen aus dem Sachgegenstand eine raffinierte Geschichte zu
entwickeln, die auch zum Spielen anregt. Der Betrachter lernt etwas Uber
Sachthemen, ohne dass er es bemerkt.

Auf der buchgestalterischen Ebene beginnt und endet die Geschichte wie es in
klassischen Bilderbiichern tblich ist: Die Buchseiten zeigen zweidimensionale
Bilder und verfiigen tber keinerlei Bewegungsformen. Das Erzahlen — ob in
Form eines Erzahltextes oder in Form eines Bild-Erz&hlens — steht somit im
Vordergrund. Die Spielmoglichkeiten, die sich in dem Buch durch die
ausgestanzten Seiten ergeben, werden erst im Verlauf der Geschichte entdeckt.
Je weiter man bléattert, desto interessanter wird die Geschichte und die
Spannung steigt.

Erzdhlen und Spielmdglichkeiten ergdnzen sich. Durch die ausgestanzten
Locher in den Buchseiten wirkt die Geschichte lebendiger, weil der Betrachter
— ob Kklein oder gro3 — seine Finger in die Locher stecken kann und so als

Spieler aktiv an der Geschichte teilnimmt.

20 v/gl. Pliiskow, 2010.
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SchlieRlich findet man seit 2009 das Bilderbuch Die kleine Raupe Nimmersatt
auch als Pop-up-Ausgabe. Es konnte auf dem Markt eine dhnlich grofle

Beliebtheit finden wie die klassische Ausgabe.
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7.3 Fuhlbilderblcher

Die Bezeichnung dieser Biicher ist auf die Tatigkeit des Anfassens bzw. des
Fuhlens zurtickzufihren. Laut Pauline Liesen verbinden Fihlbilderbiicher das
Sehen, das (Zu-)Horen und das Fuhlen miteinander. Ihrer Meinung nach gelten
diese Biicher als Klassiker auf dem heutigen Buchmarkt.?! Neben den
ublichen Illustrationen und Bildelementen, Uber die die konventionellen
Bilderblcher  verfugen, sind Fuhlbilderbicher mit unterschiedlichen
Materialien versehen, wie Pappe, Stoff, Schnur, Fell usw., die zum Anfassen
und zu haptischen Erfahrungen einladen. Diese Materialien sind in die
Buchseiten integriert, sind geklebt und so befestigt, dass sie als Teil der
illustrierten Geschichte erscheinen. Text, Bild und Material verstehen sich im
Fuhlbilderbuch in der Regel als Einheit. Aufgrund der unzureichenden
Forschungslage lasst sich nicht genau sagen, wann das erste Fihlbilderbuch
erschienen ist. Ein friihes Beispiel ist Was ist das? von Virginia Allen Jensen
und Dorcas Woodbury Haller aus dem Jahre 1977, das ein Jahr spater ins

Deutsche (ibersetzt und im Verlag Sauerlander verdffentlicht wurde.?*
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Abb. 27 Virginia Allen Jensen/Dorcas Woodbury Haller, Was ist das? (1978)

In diesem Abschnitt wird als Beispiel das von Irmgard Eberhard geschriebene
und illustrierte Fuhlbilderbuch Was fiihlst du? (1998) analysiert.

ZLyvgl. Liesen, 2009, S. 91.
22 \/gl. Allen Jensen/Woodbury Haller, 1978.
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Fuhlbilderbtcher sind vorwiegend fir kleine Kinder gedacht. Liesen zufolge ist
die Erkenntnis, dass ,,Literatur” fiir Kinder direkt nach der Geburt bereitgestellt
werden kann und soll, verhaltnismé&Rig neu. Die Verlage bieten Blcher fir die
Kleinen schon ab dem ersten Lebensmonat an. Allerdings gibt es die meisten
Angebote der Fihlbilderbiicher fiir die Altersgruppe ab drei Monaten.?*®

7.3.1 Was fuhlst du?

Abb. 28 Irmgard Eberhard, Was fuihlst du? (1998)

Bibliographie

Was fihlst du? ist ein so genanntes Fuhlbilderbuch, das von Irmgard Eberhard
geschrieben und illustriert wurde. Es erschien 1998 in Deutschland bei
Ravensburger. Das Buch besteht aus 14 unpaginierten Seiten, auf denen
verschiedene ertastbare Materialien montiert sind. Die Seiten sind aus Pappe
gefertigt und mit einer Spiralbindung versehen. Das Buch hat ein Format von
24,1x21,8x 1,7 cm.

Inhalt
In dem Buch wird von einem kleinen Mé&dchen berichtet. Jede Seite zeigt eine
Situation, in der das Madchen etwas unternimmt, wie z.B. Katzen fiittern, mit

einem Seil hupfen oder einen Spaziergang mit dem Hund machen. Es wird

23 vgl. Liesen, 2009, S. 90.
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entweder zuhause oder drauBen gespielt. Viele verschiedene Szenen werden
hintereinander dargestellt, bis am Ende des Tages der Mond scheint und das

Médchen und ihr kleiner Bruder schlafen gehen.

Gestaltung

Das Buch besteht aus einer Aneinanderreihung von unterschiedlichen Szenen
aus dem alltaglichen Leben eines Kindes, in denen es viel zu entdecken gibt.
Die Seiten weisen bildnerische, textliche und haptisch erfahrbare Elemente auf.
Die verschiedenen eingeklebten  Materialien (u.a. Wolle, Folie,
Schmirgelpapier), die aufklappbaren Tirchen sowie die aus den Seiten
ausgestanzten Bildteile verbinden sich mit den gezeichneten Bildelementen zu
Bildern, die mehrere Sinne zugleich ansprechen.

Text

Anders als bei den ublichen Bilderbuchern, in denen eine Geschichte
normalerweise im Prateritum erzdhlt wird, erscheint der Text in Eberhards
Buch im Prasens. Die Wahl des Tempus korrespondiert dabei mit der
interaktiven Form, die den Leser durch Fuhlen und Tasten in die Handlung
miteinbezieht und ihn so die Figuren des Buches ganz gegenwartig erleben
l&sst.

Der Text erscheint in einer Druckschrift, schwarz und gut lesbar auf weillem
Hintergrund. Er taucht das ganze Buch hindurch unter den Bildern auf und
besteht aus je drei Zeilen. Nur auf der letzten Seite erscheint er sowohl tber als
auch unter dem Bild.

Manchmal befindet sich ein zusétzlicher Text direkt im Bild oder hinter den
aufklappbaren Teilen. Das sind dann Worter, die entweder in das Bild
integriert sind und einen Teil davon bilden, wie der Merkzettel ,,Komme gleich
wieder” (S. 3) oder es sind Worter, die sich lediglich auf einige dargestellte
Motive beziehen, wie z.B. ,,Aua Salbe* und ,,Heil Creme*. Diese erscheinen in
Handschrift direkt auf dem dargestellten Motiv. AuRerdem tauchen auch
Lautmalereien und kindliche Ausdriicke wie ,Wau®, ,,Muh®, ,,Miau“ oder

»Aua“ auf. Sie erscheinen, schrag gedruckt, meist auf weilRem Hintergrund.
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Papa kommt schon nach Hause. -] Da bellt Strupp im Garten.
JIstdas Paket fir mich?* freut sich Marie. JNicht so laut!” ruft Marie,
.Ja, sagter, ,mach mal auft* == .gleich hab' ich Zeit fir dich.*

Abb. 29 Irmgard Eberhard, Was fihlst du? (1998)

Der Text bezieht sich auf jeder Seite lediglich auf die jeweils dargestellte
Szene. Jede Seite stellt somit eine abgeschlossene Szene dar. Ein Wechsel von
Erzdhlung und Dialogen bzw. Monologen macht die Szenen lebendig.

Neben einer AuRenperspektive erfahrt man auch durch die Monologe des
Méadchens etwas Uber ihr Alltagsleben und ihre Gedanken, wie z.B. ,,Jetzt will
Marie die neue Sége ausprobieren: ,,Damit sdge ich was fiir Papa.”

Der Text lasst sich beim Betrachten der Bilder gut (vor)lesen und ist somit fur
kleine Kinder geeignet. Fir den Satzbau werden, dem Kindersprachniveau
entsprechend, oft kurze Sétze wie ,,Marie hipft lange mit dem Seil* oder ,,Da
bellt Strupp im Garten“ verwendet. Dartiber hinaus sind die verwendeten
Worter aus der Kinderwelt und damit fur fast jedes Kind bekannt, wie etwa

,Schmusehasen®, ,,Badewanne* oder ,,Mama“.

Bild

Auf dem blauen Hintergrund des Covers sind ein Madchen, ein Hase, eine
Katze und ihre drei K&tzchen abgebildet. Die Katze sitzt auf dem Schol? des
Médchens und lachelt dem Betrachter zu. Ein Teil der gezeichneten Katze ist
mit imitiertem Fell beklebt, das durch einen oval gestanzten Ausschnitt zu
fahlen ist. Der Titel Was fiihlst du? befindet sich Uber der dargestellten Szene
und erscheint schwarz in groBer Druckschrift. Er bezieht sich direkt auf die
Fuhlelemente sowohl auf dem Cover als auch im Buch und greift die Idee des
Buches bzw. Fihlens auf. Der Name der Autorin ist unter dem Titel zu lesen,

der Verlagsname befindet sich auf der rechten Ecke des Covers.
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Auf der Coverrickseite ist eine Nachtszene mit ausgestanzten gelben Sternen
dargestellt, deren Umrisse man mit den Fingern ertasten kann. Ein Hund sitzt
in seiner Hutte und l&chelt den Ké&tzchen und ihrer Mutter zu, die draufien
spielen. Auf dem unteren Randbereich befinden sich ein kurzer Text iber den
Inhalt des Buches sowie Uber Angaben zur Auflage.

Die Bilder des Buches bestehen aus Bilderfolgen von dem kleinen Madchen.
Sie zeigen unterschiedliche Szenen entweder in Innen- oder Auenrdumen. Sie
sind mit Aquarellfarben gemalt, mit Buntstiften bearbeitet und zeigen einen
einfachen Mal- und Zeichenstil. Sie greifen Themen und Motive aus dem
Leben der Kinder auf. Neben den dargestellten Hauptszenen bieten die Seiten
viele kleine Motive aus der Kinderwelt wie etwa Laterne, Ente, Schere oder
Pinsel, die vielen Kindern vertraut sind und sie zum Entdecken, Spielen und
Anfassen einladen.

Die Bilder und die Motive des Buches sind an sich zweidimensional.
Gleichsam dreidimensional erscheint das Buch jedoch dadurch, dass die Seiten
so bearbeitet sind, dass sie an einigen Stellen reliefartige Bildelemente
aufweisen, die erst durch das Anfassen der Seitenflache entdeckt werden
kdénnen wie beispielsweise der Bilderrahmen auf der dritten Seite oder die
Blumen auf der vierten Seite. Es gibt auch Klappfenster, die eine neue
versteckte Bildebene hinter den Klappen bieten. Zu erwdhnen sind die
verschiedenen Materialien zum Fiihlen, Uber die das Buch verfiugt, etwa das

Fell der Katze auf der zweiten Seite oder das Pflaster auf Seite zehn.

Heute darf Marie die Katzen futtern,
Den Schrank mag Mieze besonders germe.
Klopp' die Tiren ouf und du weilit, warum.

Mieze mog es, wenn du sie streichelst
Ihre drei Kétzehen la8t du besser in Ruhe,
sonst kratzt sie dich vielleicht.
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Abb. 30 Irmgard Eberhard, Was fuhlst du? (1998)
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Verhaltnis von Bild und Text

Bild und Text sind untereinander angeordnet. Auf jeder Seite wird eine neue
Szene mit einem dazu gehdrenden Text dargestellt, die einen relativ losen
Zusammenhang mit den anderen Seiten aufweist. Deshalb ist es nicht
unbedingt notig, den Text des Buches komplett zu lesen, um sich in dem Buch
zu orientieren.

Die Bilder sind sehr anschaulich und kénnen allein oder zusammen mit dem
Text betrachtet werden, je nach Belieben, Alter oder Lesesituation. Aber sie
sind mit ihren vielen Anregungen zum Anfassen présenter als der Text und
kdnnten dadurch vom Kind als erstes — ob optisch oder haptisch — erfahren
werden.

Es ist anzumerken, dass die textlichen und die bildnerischen Darstellungen
manchmal Aussagen verdoppeln wie beispielsweise auf Seite acht. Im Text
steht ,,Mieze besucht die Kuh auf der Weide. Die freut sich und leckt Mieze
mit ihrer rauen Zunge. Schon fallen erste Regentropfen®. Im Bild ist nicht viel
mehr zu sehen als das, was im Text steht. Allerdings ordnet der Text die
Ereignisse, die im Bild gleichzeitig erscheinen, zu einer chronologischen
Abfolge.

Dann wiederum gibt es Seiten, auf denen das Bild viel mehr offenbart als der
Text erzéhlt, wie auf Seite neun: Wéhrend das Bild viele kleine Motive sowohl
auf dem Hintergrund als auch hinter den Klappen darbietet, so dass die Seite
fast wie eine richtige Werkstatt aussieht, konzentriert sich der Text auf das
Médchen und ihre Katze: ,,Jetzt will Marie die neue Sage ausprobieren: ,,Damit
sége ich was fur Papa.” Aber wo ist Mieze? Hat sie Angst vor den Zacken?*
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G

Jetzt will Morie die neue Sage ousprobieren: - Ach Bér, mit Werkzeug muB man vorsit rq‘-'.ﬁ}
«Domit sage ich was fir Papa.” Marie verarztet den groBen Bar vom klemen Bruder.
Aber wo ist Mieza? Hot sie Angst vor den Zaocken? = Bald geht's dir wieder gut!"

Abb. 31 Irmgard Eberhard, Was fuhlst du? (1998)

Auch wenn Bild und Text manchmal die Aussage in etwa verdoppeln, bedeutet
dies nicht, dass sie sich gegenseitig nicht unterstutzen.

Der Text gibt Anregungen zu den Bildern und fordert den Betrachter dazu auf,
an einigen Seiten konzentrierter das Bild zu betrachten, wie z.B. ,,Aber wo ist
Mieze? Hat sie Angst vor den Zacken?“ Aulerdem gibt er AnstoRe, um sich
haptisch mit dem Bild auseinander zu setzen, etwas mit der Hand anzufassen
oder Fenster zu 6ffnen ,,Klapp’ die Turen auf und du weil3t, warum*.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Das Buch Was fihlst du? ist hier unter der Kategorie Fuhlbilderbuch
eingeordnet, obwohl es auch mit aufklappbaren Teilen versehen ist. Es erz&hit
eine einfache Geschichte fir Kleinkinder, ladt sie aber durch seine
Entdeckungsmaoglichkeiten auch dazu ein, spielerisch mit dem Buch
umzugehen, die aus den Seiten gestanzten Teile mit den Handen zu ertasten,
das Fell der Tiere oder die anderen Materialien zu flihlen und die Pappklappen,
Fenster und Tiren zu suchen und zu Offnen, um darunter eine weitere

Bildebene zu entdecken.

Die Technik, die das Buch aufweist, beruht auf unterschiedlichen aber relativ
einfachen Prinzipien. Die Fuhlelemente, die das Buch prasentiert, variieren. So
sind unterschiedliche Fellmaterialien, Schnur, raues Papier, Pflaster, Spiegel,
Schwamm und Stoff zu flhlen. Diese sind an der passenden Stelle direkt ins

Bild geklebt. Nur das Springseil ist durch zwei Locher so befestigt, dass es von
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einer Seite als Springseil und von der anderen Seite als Verpackungsschnur
dient. Das Buch bietet neben den Fuhlelementen weitere Tastflaichen und
Aufklappelemente. Auch hier sind die Seiten nach einer einfachen Methode
gestaltet.

Endlich schiofen alle! Alle?

Heute obend scheint der Mond durchs Fenster.
Maries kieiner Bruder mochte nicht alleine schiafen
Wos roschelt dort im Schrank?

Abb. 32 Irmgard Eberhard, Was fihlst du? (1998)

Die Fihlelemente und die aufklappbaren Elemente sind fest und stabil in der
Handhabung, so dass das Buch nicht schnell kaputt geht.

Verhaltnis von Inhalt (Erzahlen) und Bewegungsform

Auch wenn es sich um einen &ulerst einfachen Erz&hltypus handelt, zeichnet
sich die Geschichte durch einen prasentischen Erzahlstil aus, der zwischen
Erzahlen in der dritten Person und Monologen abwechselt.

Schon durch das zu fuhlende Katzenfell auf dem Cover wird der haptische Sinn
des Betrachters angesprochen und sein Umgang mit dem Buch auf weitere
derartige Erfahrungen gelenkt. Auch auf den einzelnen Buchseiten spielen die
Fuhlelemente und die klappbaren Teile eine wichtige Rolle und stehen somit
im Vordergrund, wéhrend das Erzdhlen und die tbrigen Illustrationen an
zweiter Stelle kommen.

Die Bewegungsformen in dem Buch begrenzen sich auf die klappbaren
Fenster. Daneben bietet das Buch dem Betrachter Materialien, die teilweise
und auf einfache Weise bewegt werden kdnnen, wie z.B. das Ziehen an dem
Springseil oder das Hochheben der Bettdecke.
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In dem Text finden sich Andeutungen Uber das, was im Bild zu fihlen oder
hinter den Klappelementen versteckt und zu suchen ist. Die Tirchen und
Fuhlelemente erganzen damit die erzahlte Geschichte.

Manche aufklappbaren Teile haben eine Sachfunktion und bieten
Informationen, die lediglich bildnerisch gezeigt werden, wie etwa
Ersthilfekoffer oder Werkzeugschrank. Andere dagegen bieten Anregungen
und neue Motive. Beide regen die Phantasie des Betrachters an, etwas Neues
zu erzéhlen und sorgen fiir Uberraschungsmomente.

Der Handlungsverlauf der Geschichte, sowohl in den Bildern als auch in dem
erzéhlten Text, ist ruhig und harmonisch. Ein unmittelbarer Zusammenhang
zeichnet den  Verlauf zwischen den Tastelementen bzw. den
Aufklappelementen und dem erzahlten Text aus.

Der Betrachter wird durch einige Aussagen des Erzahlers direkt angesprochen
und manchmal dazu aufgefordert, nach etwas Bestimmtem im Bild zu suchen
oder etwas anzufassen, z.B.: ,,Und fur wen ist das Herz?*, ,,Mieze mag es,
wenn du sie streichelst.” oder ,,Den Schrank mag Mieze besonders gerne.
Klapp’ die Turen auf und du weil3t, warum*. Dadurch unterstutzen sich sowohl
das Erzédhlen als auch die Bewegungs- und Fuhlfunktionen gegenseitig und
verleihen der Geschichte einen erlebnisbetonten Charakter.

Die Fuhlelemente und die Klappen sind nicht nur als ,Effekt“ oder
»Spielfunktion* gedacht, sondern bieten Stoff zum eigenen Lernen und
Ausprobieren. AuBerdem regen sie den Betrachter an, weiter zu blattern und

dabei nach weiteren fiihlbaren Oberflachen zu suchen.
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7.4 Leporello

Ein  verbreiteter Begriff fiur einfache Spielbilderbticher st im
deutschsprachigen Raum das ,,Leporello®. Der Ursprung des Begriffes kommt
von der Mozart’schen Opernfigur Leporello, der Diener des Frauenhelden Don
Giovanni war. Er erstellte seinem Herrn eine Liste Uber dessen Verfuhrungen
in Form eines gefalteten Leporellos, nachdem die Zahl der Namen einige
hundert Uberstieg. Seitdem hat sich der Begriff Leporello fir
ziehharmonikaartige faltbare Biichern durchgesetzt.?**

Daruber hinaus wird der Begriff auch im Theater verwendet, wo man unter
Leporello eine bestimmte Bildfolge mit Einzelszenen und Szenenwechsel
versteht, die auf einer Biihne prasentiert wird.?*

Ein Leporello besteht aus mehreren ziehharmonikaartig gefalteten Seiten.
Meist ist es aus dickem Pappkarton gefertigt, so dass es aufgestellt werden
kann. Es gilt deshalb auch als Aufstellbilderbuch, worauf im weiteren Verlauf
noch eingegangen wird. Nach Nekes ist es ,[e]in langerer, harmonikaartig
zusammenfaltbarer ~ Streifen Papier, der fir Landkarten, Prospekte,
Ansichtenreihen, Biicher u.a. benutzt wird.“?*® Innerhalb der Kinderliteratur ist
das Leporello meist flr kleine Kinder gedacht, da es nicht nur geblattert und
auseinander gezogen werden kann,?’ sondern auch zum Hantieren und Bauen
einladt.?®® Inhaltlich kann es eine narrative Funktion besitzen, Geschichten
oder Mérchen erzéhlen. Andere Leporellos sprechen kognitive Fahigkeiten an,
indem sie Wissen und Sachthemen vermitteln.

Fromut Minke sieht das Leporello in Verbindung mit einer Vorform des
Bilderbuches, den ,,Losen Blattern®, die durch einen Falz verbunden und nach
dem Prinzip einer Ziehharmonika zusammengefaltet werden kénnen®°. Durch
das Faltprinzip ist es mdglich, eine ganze Reihe von Bildern einer Erzahlfolge
mit einem Blick zu betrachten — im Unterschied zu den festgelegten

Doppelseiten eines Buches.

24 \/gl. Ries, 1992, S. 52; Nekes, 2002, S. 440.
%5 v/gl. www.salzburg.com, 2007.

235 Nekes, 2002, S. 440.

27 \/gl. Miiller/Oberhuemer, 1979.

28 \/gl. Minke, 1958, S. 65.

239 Ebd.
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In der Kategorie der Leporello-Bilderblicher ist eine Vielfalt von
unterschiedlichen Bildgestaltungen zu finden, wobei die Bildkomplexitat vom
Alter der Zielgruppe abhédngig ist. Die Bildkonstruktionen reichen von
einfachen, einzelnen Bildern auf jeder Seite — die als erste Bucher fur
Kleinkinder gedacht sind, wie z.B. Mein Haus (1987) von Dick Bruna — bis hin
zu komplexen Bildern, die z.B. einen Bauernhof, einen Spielplatz oder eine
Stralle mit vielen Einzelheiten darstellen. Ein Beispiel der letzten Variante ist
das Bilderbuch Wir gehen zum Markt (1995) von Doris Rubel. Es stellt einen
Markt mit Geschéften, Menschen, Verk&ufern und regem Treiben dar. Das
Leporello ist beidseitig bedruckt, so dass es fir das Kind zu einem lebendigen
dreidimensionalen Spielobjekt (&hnlich einem Puppenhaus) oder sogar zu einer
spannenden Spiellandschaft werden kann.

Abb. 33 Dick Bruna, Mein Haus (1987) Abb. 34 Doris Rubel, Wir gehen zum
Markt (1995)

In dieser Buchform ist das Bild gegentiber einem Text fast immer dominant.
Die meisten Leporellos sind sogar ohne Worte oder nur mit wenig Text
ausgestattet, erzahlen aber dennoch Geschichten oder Mérchen. Der Inhalt und
die Gestaltung der Leporello-Bilderblcher entsprechen in vielen Féllen realen
sachlichen Themen wie etwa Tiere, Verkehr und Stadtleben.

Die Spielmaglichkeit, die in Spielbilderbtichern ein zentrales Element ist, ist
beim Leporello meist auf eine einfache Form beschrankt. Es finden sich aber
auch Ausnahmen wie z.B. Meine kleine Ritterburg (1989), bei dem das Kind
mit Torbdgen und Durchgéngen in eine Ritterwelt versetzt wird, die z.B. mit
Spielfiguren bespielt werden kann.
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Abb. 35 Klaus Bliesener, Meine kleine Ritterburg (1989)

Eine besondere Bildgeschichte ist das Rotk&ppchen-Leporello von Warja
Lavater (Paris 1967). Die Kunstlerin erzéhlt das berihmte Marchen vom
Rotkappchen ganz ohne Text in einem abstrakten Stil, der auf geometrische
Formen reduziert ist. Sie war stark von den Ideen des Bauhauses — der
Reduktion auf einfachste Formen und Farben — geprdgt, was sich in ihren
Arbeiten, den ,folded stories“ wie sie selbst ihre Bicher nennt,
widerspiegelt.?*

Dieter Schwarz beschreibt Lavaters Biicher: ,,[E]s sind Faltblcher, in denen
Seite an Seite grenzt, so dass das aufgeklappte Buch eine ineinandergreifende,
reiche Folge von Bildern prasentiert. Das Buch wird so wahrnehmbar nicht als
blosser Vermittler von Marchen, sondern als ein plastisches Phanomen, das
wéhrend des Lesens und Betrachtens seine Qualitdten ganz eigentlich

entfaltet,“?*

Abb. 36 Warja Lavater, Rotkappchen (1967)

240 y/gl. Plath/Richter, 2006. S. 11.
241 Schwarz, 1994.

101



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Leporello

7.4.1 Zu Hilfe!l!

Abb. 37 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!l! (2009)

Bibliographie

Zu Hilfe!!! ist ein Leporello mit Bildern von Matthieu Mauder und einem Text
von Michael Escoffier. Der Originaltitel des Buches lautet: Au secours! Es
erschien 2009 im L’école des Loisirs Verlag (Paris/Frankreich) und wurde von
Markus Weber aus dem Franzdsischen ins Deutsche ubersetzt. 2010 erschien
das Buch im Moritz Verlag (Frankfurt am Main). Bei Zu Hilfe!!! handelt es
sich um ein langes, ziehharmonikaartig gefaltetes Buch aus Pappe, das die
MaRe 19,4 x 14,5 cm besitzt und 2,5 cm hoch ist. Insgesamt hat es 24 nicht
nummerierte Seiten, einschliellich des Covers, wobei VVorder- und Riickseite —
und das ist eine Besonderheit des Buches — bereits einen Teil der Geschichte
erzahlen.

Da das Buch in Form eines Leporellos gestaltet ist und aufgestellt werden
kann, bietet es die Moglichkeit, mehrere Seiten auf einmal zu betrachten. Sein
Format dandert sich bei dieser Form der Betrachtung zu einem langen
Pappstreifen von 19,4 x 174 cm.

Die so sichtbar werdende querformatige Bilderfolge ermdglicht das Betrachten

einer kompletten Szene.
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Inhalt

Das Buch erz&hlt textlich und illustrierend von verschiedenen Tieren, die vor
einander fliehen und um Hilfe rufen, weil sie Angst haben, von einem anderen,
jeweils groReren Tier, gefressen zu werden.

Die Maus flieht beispielsweise vor dem Frosch, der Frosch vor dem Igel.
Dieses Prinzip zieht sich durch das ganze Buch, allerdings wird der Betrachter
am Ende (berrascht: Auf der letzten Seite ist ein riesiger Elefant zu sehen, der
Angst vor einer kleinen Maus hat und vor ihr flieht. Hinter dem Titel des
Buches Zu Hilfe!!!, der auf jeder Seite immer neu durch die Aussage der Tiere
bestatigt wird, steckt somit der alte und bekannte Witz, dass Elefanten Angst
vor Mausen haben. Dieser Witz wird erst ganz am Ende des Buches offenbar
und wendet die Geschichte zum Komischen.

Gestaltung
Mit kraftigen und deckenden Farben, ausdrucksvollen Tierfiguren und
spannenden Texten wird eine interessante Geschichte Uber fliehende Tiere

erzahlt.

Text

Im Vergleich zu den meisten Leporellos, die fast ohne Text auskommen und
bei denen die Bilder dominieren, hat das Leporello Zu Hilfe!!! verhaltnismaRig
viel Text. In monologischer Form erzéhlen die einzelnen Tiere nicht nur die
Geschichte, sondern vermitteln auch Sachinformationen und Besonderheiten
uber die jeweiligen Tiere.

In Druckschrift erscheint der Text auf den Buchseiten immer schwarz auf
weilem Hintergrund. Er befindet sich ausschlieBlich in Sprechblasen und ist
deutlich lesbar. Es ist zu beobachten, dass der Text keinen festen Platz auf den
Seiten einnimmt wie auch die Buchstaben eines Wortes nicht immer gleich
grol und manchmal fett gedruckt sind. AuRerdem ist auch der Abstand
zwischen den Buchstaben unterschiedlich groR3. Dadurch entsteht der Eindruck,
dass mit Grofe und Schriftbild der Buchstaben gespielt wird. Durch den

unterschiedlichen optischen Umgang mit der Typographie der Worter bzw. des
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Textes, wird der Betrachter beim Lesen oder Vorlesen angeregt, diese
Buchstaben anders zu betonen.

Es gehdren immer zwei Seiten inhaltlich zusammen. Auf jeder Doppelseite
spricht auf der linken Halfte ein Tier, das dann nach links aus dem Bild vor
seinem Verfolger flient. Auch der Text ist entweder auf der linken Halfte der
Doppelseiten zu sehen oder auf beide Halften verteilt. Der Titel des Buches Zu
Hilfell! ist Bestandteil jedes Monologs und taucht immer in groRerer
Darstellung als die restlichen Textelemente auf. Jedes Tier schreit in einer
ahnlichen Form um Hilfe: ,,Zu Hilfe! Ein riesiges griines Monster will mich
fressen!* Oder ,,Zu Hilfe! Ein riesiges Monster — lang und gestreift — will mich
verschlingen!” Der Text vermittelt so eine gewisse Spannung und ist zugleich
amuisant. Denn durch die sich wiederholenden Teilsatze, wie z.B. ,,Zu Hilfe!*,
»Ein riesiges Monster* und ,will mich Packen!* wirkt die Geschichte
ansprechend und lebendig. Das unterschiedliche Intonieren beim Vorlesen
durfte den Text noch dynamischer erscheinen lassen, dieser Eindruck wird
durch das Uberraschende Ende, in dem sich der Elefant vor der Maus furchtet,

verstarkt.

esenmonster mit
Furchtbaren Krallen
will mir die Federn

ausreiflen!

Abb. 38 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!l! (2009)

Wortwahl und Satzstruktur sind einfach. Begriffe aus der Tierwelt, wie z.B.
»Federn”,  wilde Mahne* oder ,,spitze HOrner” und ,,hacken®, ,,beillen“ oder

»verschlingen® sind fur die textliche Gestaltung charakteristisch.
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Bild

Auf dem Cover des Buches ist eine kleine Maus auf einem roten Hintergrund
abgebildet, die verangstigt dreinschaut und vor etwas, was auf dem Cover nicht
zu sehen ist, flichtet. Der Titel Zu Hilfe!!! befindet sich Gber der bildlichen
Darstellung der Maus und erscheint in blauer Farbe und grofRer Druckschrift.
Am oberen Rand des Covers sieht man die Namen des Autors und des
Illustrators. Am unteren Rand ist der Verlagsname zu lesen.

Auf der Coverriickseite ist ein groRBer Teil eines Krokodils zu erkennen, das
nach links aus dem Bild zu rennen scheint und die gesamte Breite des
Seitenformats ausfillt. Den Hintergrund bildet eine wistenartige Landschaft
mit Fluss und Felsen. Im oberen Randbereich erscheint der Verlagsname
zentriert, am unteren Rand stehen die Buchangaben.

Wie bereits dargestellt, besteht das Buch aus einem langen Stiick Pappe, das in
24 Seiten wie eine Ziehharmonika gefaltet ist. Es zeigt eine
zusammenhéngende Szene, die sich Uber das gesamte Buch zieht und in
mehrere Abschnitte eingeteilt ist. Auf jedem Bildfeld sind zwei Tiere
unvollistandig zu sehen, auller auf der ersten und letzten Seite. Hier ist die
Maus in der Mitte des Buches zu sehen. Die weiteren Tierzeichnungen
befinden sich genau auf den Faltungen: Ein Teil auf der rechten Hélfte des
Abschnitts und der andere auf der linken Halfte des nachsten Abschnitts. Es ist
entweder ein Teil des Tierkorpers, oder ein gedffnetes Maul mit Zahnen zu
sehen.

Die computergestiitzten Bilder sind mit deckenden und leuchtenden Farben
bearbeitet. Sie fullen die Buchseiten komplett aus und zeigen mit wenig Griin,
viel Sand und vielen wilden Tieren eine Wistenlandschaft, in der Ocker als
Farbe dominant ist. Insgesamt sind elf Tiere hintereinander abgebildet: Maus,
Frosch, Igel, Schlange, Vogel Strauf3, Leopard, Krokodil, Gorilla, LOwe,
Nashorn und zum Schluss ein Elefant.

Wenn man das Buch aufstellt und das sich dann ergebende Gesamtbild
betrachtet, erscheint die Landschaft als langgezogener Ausschnitt. Der Kiinstler
hat den Blick auf die Tiere gerichtet. Damit stehen sie im Vordergrund,
wéhrend die Landschaft in den Hintergrund rickt und in der erzéhlten
Geschichte keine groRe Rolle spielt.
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Verhaltnis von Bild und Text

Man kann die Bilder des Buches fur sich betrachten oder mit dem Text
zusammen lesen. Der Kinstler hat diese Entscheidung dem Betrachter bzw.
dem Leser tberlassen. Welche Variante gewéhlt wird, mag auch vom Alter des
Betrachters abhangig sein. Die Bilder sind aber so ausdrucksvoll gestaltet, dass
man den Text kaum braucht, um die Geschichte zu verstehen. Der
Gesichtsausdruck, die Gestik der Tiere und viele weitere Merkmale, mit denen
der Kinstler die Angst und das Flichten der Tiere betont — durch kleine
Woélkchen, Rennspuren und andere Bewegungsspuren — vermitteln auf
bildliche Weise den Inhalt der Geschichte. Dies bedeutet aber nicht, dass der
Text in dem Buch tberflussig ist. Vielmehr ergénzen sich Bild und Text auf
stitzende Weise. Den Wiederholungen der Textelemente kann eine
bekraftigende Funktion beigemessen werden: Die Angst der Tiere wird
beispielsweise durch Textbausteine wie ,,Zu Hilfe!“ oder ,Ein riesiges
Monster* betont.

Zugleich unterstitzen auch die Bilder den Text. Dem Kiinstler ist es gelungen,
die Tiere mit einfachen Mitteln so zu malen, dass man ihre Gefiuhlslage
deutlich von den Gesichtern ablesen kann, z.B. durch die offenen Mduler, die
Augen oder durch Mimik und Gestik.

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass sich Text und Bild zwar
erganzen, die Bilder aber mehr zeigen, als das, was im Text steht:
Beispielsweise eine Landschaft mit B&umen, Bergen und ein paar Pflanzen.
Gleichzeitig gibt der Text aber schon Informationen tber das jeweils folgende
Tier, das in den Bildern zwar teilweise schon angedeutet sind aber noch nicht
direkt sichtbar ist. So ist z.B. zu lesen: ,,Zu Hilfe! Ein riesiges stachliges
Monster will mich aufspieRen!”, wahrend im Bild lediglich etwas Stachliges zu
sehen ist. So regt der Text den Betrachter an, die Bilder zu erraten und

Phantasie zu entwickeln.
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Abb. 39 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!l! (2009)

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Dieses Bilderbuch bietet Kindern ein einfaches und zugleich spannendes Spiel
an. Das Interesse wird von Seite zu Seite geweckt, indem durch den Text kurz
Uber ein bestimmtes Tier informiert wird, welches aber erst auf der néchsten
Seite zu erkennen ist.

Durch das Auffaltprinzip des Leporellos — eine ziehharmonikaartige Bewegung
— wird das Versteck- und Ratespiel lebendiger; erst beim Auseinanderziehen
hat der Betrachter die Moglichkeit, das Tier zu erkennen. AuRerdem erlaubt die

Bewegungsform des Leporellos das Spiel mehrmals durchzufihren.

Verhéltnis von Inhalt (Erzéhlen) und Bewegungsform

Durch die einzelnen Monologe der Tiere, die sich in Sprechblasen befinden,
ahnelt der Erzahlstil dem Comic.

Man kann das Buch Seite flir Seite anschauen, es je nach Belieben ziehen,
aufstellen oder als Gesamtszene betrachten. Die Entscheidung dariber liegt
beim Betrachter. Es ist allerdings anzumerken, dass der Kiinstler ganz bewusst
die Tiere an den Faltungen der Buchseiten abgebildet hat, so dass sie immer
nur teilweise zu sehen sind, wenn das Buch Seite fiir Seite betrachtet wird.
Dies ist z.B. auf der zweiten Doppelseite zu bemerken, wo Teile eines Froschs
und eines Igels gezeigt werden. Der Kunstler mdchte vermutlich durch diese
Darstellungsform den Betrachter einladen, das Buch auseinander zu ziehen, um
das gesamte Bild zu entdecken.
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Abb. 40 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!l! (2009)

Das Buch stellt im Prinzip eine endlose Geschichte dar, die mit einer
Mausszene anfangt und auch endet. Die Leporelloform spielt dabei eine groRe
Rolle. Am Ende der Geschichte schldgt man nicht wie bei (Gblichen
Bilderblichern das Buch zu. Vielmehr wird der Betrachter dadurch, dass die
Buchseiten gefaltet sind, dazu aufgefordert, das Buch zu drehen, um auch die
anderen bedruckten Seiten anzuschauen. So konnte das Spiel mit der

Geschichte immer wieder von VVorne anfangen.

Auch die bildlichen Darstellungen, z.B. in Form eines abgeschnittenen
Tierbildes am Ende des Buches, deuten daraufhin, dass die Geschichte noch
nicht zu Ende ist, sondern weiter geht. Auf der letzten Seite ist der Korperteil
eines Krokodils zu sehen. Dreht man das Buch, sieht man auf der Rickseite
den anderen gréRReren Teil des Krokodils und die Geschichte wird fortgefiihrt.
Die Geschichte der Tiere wird humorvoll und aufregend dargeboten. Dabei ist
das Verhaltnis zwischen der erzahlten Geschichte und der Bewegungsform des
Buches harmonisch aufgebaut, obwohl das Leporello nur eine eingeschrankte
Bewegungsmaglichkeit anbietet.

Die Geschichte wird also zusatzlich durch den Aufbau des Buches getragen, da
beim Ziehen der Buchseiten die Bilder verstandlich werden und sich damit die
Geschichte fast von allein erschlie3t. Der Betrachter wird der Angst der Tiere
und der gesamten Verfolgungsszene erst gewahr, wenn er das Buch zieht und

das gesamte Bild anschaut.
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Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass sich die vom Autor gut
durchdachte und vom Kinstler sehr raffiniert bearbeitete Geschichte durch
ihren endlosen narrativen Kreislauf auszeichnet. Diese Idee wird durch die

Buchform des Leporellos besonders zur Geltung gebracht.
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7.5 Verwandlungsbuicher

An dieser Stelle mdchte ich zundchst begrinden, warum ich hier die
Bezeichnung ,,Verwandlungsbicher” gewahlt und sie nicht ebenfalls fir Zieh-,
Dreh-, Aufklapp- und Pop-up-Blcher verwendet habe, obwohl diese ja auch
ihre Erscheinungsform verwandeln. Die folgenden Kategorien 7.5 bis 7.9
kdnnten durchaus alle als Verwandlungsbiicher bezeichnet werden. Ich méchte
jedoch eine differenziertere und detailliertere Auffacherung vornehmen, die
von der Mechanik bzw. der Technik der Blcher ausgeht.

Verwandlungsbiicher basieren auf der Aufteilung der Seiten bzw. der Figuren
oder Motive, die sie zeigen. Dadurch werden unerschopfliche
Bildkombinationen und Verwandlungsmadglichkeiten ermdglicht, wie z.B. bei
Meggendorfers Buch Die lustige Tante (1891). Die Bezeichnungen anderer
Spielbilderblicher, wie Zieh-, Dreh- oder Aufklappbilderbicher sind mehr auf
die Papiermechanik, die in die Blcher integriert sind, zurtickzufiihren. Sie
zeigen nur eine begrenzte Zahl an  Bildverédnderungen. Bei
Verwandlungsbiichern entstehen die Verénderungen beim Blattern der
Buchseiten fast von selbst, wahrend in den anderen Spielbilderbiichern vor
allem bei Zieh-, Dreh- oder Aufklappbilderbiichern etwas im Buch gezogen,
gedreht oder gedffnet werden muss, um die Veranderungen auf den Bildseiten
ans Licht zu bringen.

Verwandlungsbicher sind Bucher, bei denen durch Umklappen Verénderungen
bewirkt werden kénnen: ,,Ein einfach konstruiertes, nur durch Umklappen den
Effekt der Veranderung erzeugendes Exemplar ist das
Verwandlungsbilderbuch.“%** Der Begriff fir diese Art der Spielbiicher ist von
der Idee der Mehrdeutigkeit einer gegebenen Figur oder Form getragen.

Schon um das 16. und 17. Jahrhundert gab es einige Varianten der
Verwandlungsbilderbticher, wie etwa Zauber-, Klapp- oder
Vexierbilderbiicher, die neue Bilder durch ein in sich verstecktes ,,vertracktes
Klappversteck® ergaben. Das Prinzip dieser Bucher erkléart Barbara Krafft wie

folgt: ,,Wenn man das reich illustrierte Buch aufbléttert, erscheint immer nur

222 Doderer/Miiller, 1973, S. 22.
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einerlei Sorte Bilder, z.B. nur Soldaten, nur Blumen, nur Scherenschnitte,
Spielkarten oder auch leere Seiten, scheinbar das ganze Buch hindurch - je
nachdem, an welcher Stelle der Daumen auf einer Art kaum sichtbarem
Registerschnitt aufliegt“?*,

Viele frihe Beispiele der Verwandlungsbilder sind in Werner Nekes Katalog
dokumentiert, z.B. Neuestes Frag- und Antwort-Spiel (1840), eine Bildmontage
aus drei  horizontalen  Segmenten  fiir  groteske  Figuren  und
Sinnzusammenstellungen.?**

Wahrend das erste Verwandlungsbilderbuch nach Krahé 2** mit dreigeteilten
Seiten Walter Wonderment’s Wonderful Changes im Jahre 1863 beim
Londoner Verleger Dean erschienen ist, kamen erst 1891 die
Verwandlungsbilderbicher Meggendorfers Der fidele Onkel und Die lustige
Tante auf den Markt .2*® Nicht nur mit seinen Figuren, sondern auch mit dem
Buchformat versuchte Meggendorfer ein abwechslungsreiches Spiel zu
schaffen. Die quergeteilten Seiten wurden dann langs- oder auch schréggeteilt
wie bei den Winkelbildern Immer fidel (1900).%’

Laut Ries erlauben Verwandlungsbilderblicher ungewoéhnliche und vielfaltige
Kombinationsmoglichkeiten und Bildzusammensetzungen, die dem Betrachter
eine unerschopfliche Unterhaltung bieten. Die Buchseiten sind in zwei, drei
oder sogar vier Streifen aufgeteilt, die unabhangig von einander aufgeklappt
werden konnen. Diese Bilder wurden friher mit dem Ausdruck
~durchschnittene Blatter“ oder ,,Metamorphosen“ bezeichnet.?*® Die Schnitte
konnen vertikal, horizontal oder auch schrdag verlaufen, so dass die Bilder in
der entsprechenden Richtung gebléattert, aufgeklappt oder umgeklappt werden

konnen. 24

243 Krafft, 2002, S. 276; Siehe auch Nekes, 2002, S.254ff.

24 \/gl. Nekes, 2002, S. 264f.

245 Krahé selbst verwendet den Begriff ,,Klappbilderbuch®, dieser wird hier zugunsten einer
klaren Klassifizierung durch den Begriff ,,Verwandlungsbilderbuch* ersetzt.

246 \/gl. Krahé, 1983. S. 103 f.

" Ebd., S. 107.

248 Ries, 1992, S. 55.

29 Ebd.; Miiller/Oberhuemer, 1979.
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In den Verwandlungsbiichern wird nicht immer eine Geschichte erzahlt, die
Anfang und Ende hat und einen bestimmten Ablauf verfolgt; vielmehr wird
eher ein Hauptmotiv oder eine Hauptfigur dargestellt, die durch das
Umklappen der geschnittenen Teile in einem neuen Licht erscheint. Eine
Geschichte kann dabei in der Phantasie des Betrachters entstehen. Ein frihes
Beispiel der Vewandlungsbilderblicher ist Die lustige Tante von Lothar
Meggendorfer, das 1891 im Esslinger Verlag veréffentlicht wurde.”® Die
Seiten des Buches, die eine Hauptfigur darstellen, sind in drei Teile geteilt.
Durch diese Dreiteilung der Seiten bzw. der Figuren ist es méglich, Kopf-,

Rumpf- und FuBteil stets in neuen Variationen zusammenzusetzen.?**

Abb. 41 Lothar Meggendorfer, Die lustige Tante (1891)

Die Bicher von Eric Carle wie z.B. Mein allererstes Buch der Farben (2007),
nehmen eine besondere Stellung im Bereich der VVerwandlungsbucher ein, weil
sie Spiel, SpaR und Lernprozesse verbinden.?*?

Die Bildgestaltung ist meist mit klaren Konturen und schlichten Motiven und
Farbflachen  ausgefthrt. Es  gibt  verschiedene  Beispiele  von
Verwandlungsbuchern, die mit oder ohne Text etwas darstellen oder erzéhlen.
Diese Bicher unterhalten Kinder, weil sie durch ihre Veranderbarkeit neue,

Uberraschende und lustige Bildkombination erzeugen konnen. AuRerdem

20 \v/gl. Doderer/Miiller, 1973. S. 216.
21 pohlman, 2000.
%2 \/gl. Klinkow/Scheffer, 2004, S. 19.
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bieten sie den Kindern einfache Worter oder Informationen, die auf
spielerische Weise leicht gelernt werden kénnen.
Im Folgenden wird das Verwandlungsbilderbuch Der Schwundhund (1989),

das aber auch einen Pop-up-Charakter zeigt, analysiert.

7.5.1 Der Schwundhund

SDfI:wundhun )

" Ein Auf- und Umklappbuch
Thienemann

Abb. 42 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988)

Bibliographie

Der Schwundhund ist der Titel des Verwandlungsbilderbuchs, das von Kees
Moerbeek geschrieben und gestaltet wurde. Moerbeek publizierte das Buch
erstmals 1988 unter dem Titel Have you seen a Pog? bei Intervisual
Communications, Los Angeles. Ein Jahr spéter erschien die deutschsprachige
Ausgabe im K. Thienemann Verlag, Stuttgart. Das Bilderbuch ist mit 24 x 12
cm ein hochformatiges, relativ schmales Bilderbuch, das aus 10 nicht
nummerierten doppellagigen Seiten besteht. Die Seiten sind jeweils horizontal

in zwei Teile geteilt.

Inhalt

Das Bilderbuch erzahlt keine Geschichte, sondern stellt Tiere und Worter vor
und gibt dabei die Mdoglichkeit, durch die umklappbaren, quergeteilten Seiten
sowohl ungewdhnliche Tierkombinationen als auch neue Wortschopfungen

kennen zu lernen. Das Buch Der Schwundhund, welches durch Pop-up-Bilder
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unterstutzt wird, gibt dem Betrachter auf der jeweiligen Doppelseite kurze
Informationen Uber ein bestimmtes Tier, Uber seine Laute und seine
besonderen Merkmale. Darber hinaus wird der Name des Tieres genannt, der
eine wichtige Rolle in dem Wortspiel spielt.

Gestaltung

Text

Das Spielbilderbuch Der Schwundhund kommt mit wenig Text aus. Dieser
zeichnet sich durch seinen Sachcharakter aus. Er informiert Gber die Laute der
Tiere und ihre charakteristischen Hauptmerkmale, durch die sie sich von
anderen Tieren unterscheiden. Das Buch bietet auf jeder Doppelseite einen
Satz, der in zwei Teile geteilt ist, die auf beiden geschnittenen Bildseiten
zentriert am oberen bzw. unteren Seitenrand stehen. Die Namen der Tiere
stehen rechts des Tieres fett und grof3formatig mit GroBbuchstaben auf beide
Bildteile gedruckt. Ungewdhnlicherweise sind sie von oben nach unten zu
lesen, durch die Halbierung der Seiten sind auch sie unterteilt. Beim
Umklappen der einzelnen Halften ergeben sich so mdgliche Namen fiir die
Phantasietiere. Der Text nimmt einen festen Platz auf den Buchseiten ein und
erscheint immer schwarz auf einem weilRen Hintergrund. Der Sachtext ist im
ganzen Buch klein gedruckt, deshalb fallt er nicht so schnell auf wie der Name
des Tieres, der groRer und deutlicher erscheint. So ist das Buch Kindern, die
gerade das lesen lernen, angepasst — sie kdnnen durch das Nachempfinden des
Prinzips die Namen der Phantasietiere erraten und erlesen. Kinder kénnen die
Namen der Tiere oder den Text selber lesen. Gleichzeitig ist es zum Vorlesen
geeignet.

Der Kinstler hat die Namen der Tiere auf den quergeteilten Seiten absichtlich
nicht symmetrisch geteilt. Der untere Teil des Wortes fangt immer mit einem
Vokal an, was das Aussprechen der Wortkombination vereinfacht. Aufl3erdem
ist es dem Kinstler gelungen, dadurch neue Worter zu bilden. Durch das
Wortspiel wird zum Beispiel aus der ,,Kreuzung* von einem Schaf und einem
Stier entweder ein ,,Schier” oder ein ,,Staf“: Wenn man die obere Halfte des
Schafs aufschldgt und diese zusammen mit der unteren Halfte des Stiers
kombiniert, entsteht das Wort ,,Schier”, wahrend sich das Wort ,,Staf“ ergibt,
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wenn man den oberen Teil des Stiers aufschlédgt und ihn mit dem unteren Teil
des Schafs verknipft. Das Wortspiel bietet trotz der begrenzten Seitenzahl die
Madglichkeit, neben den vorgestellten Tiernamen, weitere 20 Worter neu zu
entdecken.

Der Satzbau ist einfach gehalten und die Wortauswahl ist durch Worter
gekennzeichnet, die jedem Kind bekannt sind, wie etwa ,,Bdume*, ,,Wolle* und
»Knochen®. Die Verwendung von Tierlauten im Text wie: ,,miaut” und ,,m&h*
fordert den Leser oder den Vorleser auf, die Laute der Tiere nachzuahmen.
Dadurch wirkt der Text lebendig und das Buch wird spannend.

Kritisch ist aber anzumerken, dass der deutsche Titel des Buches, Der
Schwundhund, nicht mit dem Prinzip des Wortspiels identisch ist. Das Bild auf
dem Cover entspricht im Buch der Seite mit der Wortkombination ,,Schwund*.
Der Titel passt somit nicht zur Idee des Buches und fuhrt zu einer Verwirrung
des Betrachters. Im englischen Original hingegen spielt der Titel Have you

seen a Pog? auf den Witz des Buches an.

Bild

Auf dem schmalen, hochformatigen Coverbild ist ein merkwirdiges Misch-
Tier zu sehen, das zur einen Halfte aus einem Schwein und zur anderen Halfte
aus einem Hund besteht. Man sieht Kopf und Oberkorper eines Schweins
kombiniert mit scharfen Z&hnen, einer rausgestreckten Zunge und einem
Hundeunterkorper. Da die Tierabbildung ziemlich groB ist, lasst sie sich nicht
komplett auf der Umschlagvorderseite abbilden, sondern geht auf der
Riickseite weiter. Der Text nimmt dabei den Platz iber und unter der zentralen
Tierabbildung ein. Dabei befindet sich der Titel des Buches Der Schwundhund
auf dem oberen Rand der Umschlagvorderseite in schwarzer und
groRformatiger Schrift, wahrend der Name des Kunstlers darunter Kleiner
gedruckt erscheint. Eine Beschreibung des Bewegungsmechanismus und die
Namen der herausgebenden Verlage sind unten auf der Umschlagriickseite zu
sehen. Dort befindet sich auch eine kurze Beschreibung des Inhaltes.

Das hochformatige Buch wandelt sich mit dem Aufschlagen der Buchseiten zu
einer quadratischen Flache, auf der ein aus Papier gefertigtes dreidimensionales
Tier ins Blickfeld des Betrachters springt, welches das Zentrum der
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Doppelseite bildet. Das Buchbeispiel Der Schwundhund zeigt eine Reihe
einzelner Bilder, die sich jeweils auf einer Doppelseite befinden. Finf Tiere
werden hintereinander dargestellt: Katze, Schaf, Schwein, Stier und Hund.
Dadurch, dass die Seiten des Buches quergeteilt und die Kopfe der Tiere so
gestaltet sind, dass der obere Teil des Kiefers bzw. des Kopfes auf der oberen
Doppelseite abgebildet ist, wahrend der Unterkiefer sich auf der unteren
Doppelseite befindet, kénnen ungewohnliche Bildkombinationen und viele
verschiedene Tier-Erscheinungen entstehen.

Die dargestellten Tiere erscheinen auf dem weilen Hintergrund. Die Korper
der Tiere sind dabei flach auf den Buchseiten zu sehen. Die Kdpfe prasentieren
sich hingegen in dreidimensionalem Charakter und springen im wahrsten Sinne
des Wortes ins Gesichtsfeld des Betrachters, sobald die Buchseiten
aufgeschlagen werden.

Man sieht also zwei Bildebenen, die erst zusammen die ganze Tierabbildung
ergeben. Die eine Ebene bildet den Korper dieser Tiere — flachig, unregelmaRig
rund und auf maximal drei Farben reduziert. Die andere Ebene, die sich von
dem flachen Hintergrund hervorhebt und Pop-up-Charakter besitzt, vereinfacht

das Erkennen der Tiere, indem sie sie dreidimensional prasentiert.

Dieses Tier macht mah. ..

1T

und gibt uns Wolle.

Abb. 43 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988)

Die Pop-up-Bildteile sind aus doppelseitigem, farbigem Karton gefertigt. Die

innere Seite des Kartons ist jeweils rosa, wahrend die AuRenseite von dem
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Kinstler unterschiedlich gestaltet wurde. Die flachen bzw. plastischen
Abbildungen treten symmetrisch aus der quadratischen Flache, sie sind nach
einer optisch senkrechten Achse gefaltet. Die Pop-up-Tierskulpturen sind
immer frontal abgebildet und erscheinen reduziert in einfachen Formen und
begrenzten Farben. Die Bilder sind mit ,,Airbrush® ausgearbeitet, aber auch
Aquarell und Bleistift findet man an einigen Stellen der flachen und plastischen
Bilder. Man kann nicht genau feststellen, welche Technik der Kinstler fur sein
Buch verwendet hat, da durch uneingeschrankte Computereffekte und
grafische Filter nicht mehr eindeutig zwischen klassischer Handzeichnung und
computergestitzter Technik unterschieden werden kann.

Beim Offnen des Buches springen die Pop-up-Elemente nach vorne und bilden
zusammen mit einer rosafarbenen Flache, die direkt hinter dem plastischen
Kopf zu sehen ist, den Rachenraum. So wirkt das Tier lebendiger, weil es

seinen Mund auf und zu macht.

Dieses Tier: t mah. Dieses Tier macht mah . ..

und klettert auf Baume.

Abb. 44+Abb. 45 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988)

Die Mechanik der Pop-up-Bilder fallt in diesem Buch aus dem Jahr 1988 etwas
weniger aufwandig aus als in neu erschienenen Pop-up-Bichern. Die
plastischen Gebilde sind nach einem einfachen Prinzip gefaltet. Sie sind mit
Hilfe versteckter Laschen befestigt, die durch einen Schlitz zwischen die
doppellagigen Seiten gesteckt und dort verklebt wurden. Der untere Kiefer der
Tiere besteht immer aus einem einzigen Kartonstlck, das zwei zwischen den
Buchseiten versteckte und befestigte Laschen hat. Die oberen Teile der Kopfe
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sind komplizierter hergestellt. Sie bestehen aus mehreren Kartonstiicken, die
ineinander und durcheinander gesteckt sind. Beispielsweise besteht der
Hundekopf aus drei Kartonteilen. Das Hauptstiick, welches die Wange, die
Nase und Oberlippe des Hundes bildet, hat insgesamt vier Laschen. Zwei
davon sind zwischen den Buchseiten befestigt, die anderen sind mit dem
zweiten Kartonstuck verklebt, welches die Augen und die Zunge formt. Dieses
Stiick wiederum ist mit zwei weiteren Laschen durch das dritte Kartonsttick,
die Ohren des Hundes, gesteckt und geklebt. Die Nase ist aus der oberen Lippe
gestanzt und mit einer Bergfalte nach oben gestllpt, wéhrend die Oberlippe

nach unten gefaltet ist.

7

Abb. 46 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988)

Mit Berg- und Talfalten, mit (durch)gesteckten, und auch geklebten Laschen

néhern sich die gezeigten Pop-up-Tierkdpfe den realen Tieren an.

Verhaltnis von Bild und Text

Der Text steht horizontal ber und unter den Tierfiguren, wahrend sich der
eigentliche oder der neu zusammengesetzte Name des Tieres vertikal rechts
neben der Abbildung befindet.

Die Tierfiguren sind groR und zentral auf den Doppelseiten des Buches
abgebildet und dadurch, dass der Kopf dreidimensional angefertigt ist, riickt
das plastische Bild in das Zentrum des Betrachtens. Daher werden die
bildlichen Darstellungen dem Betrachter wahrscheinlich dominanter erscheinen

als der Text.
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Die Papierskulpturen nehmen einen zentralen Platz auf den Buchseiten ein, sie
dréangen den Text an die Rander der Seiten. Bei einer genaueren Betrachtung
der Pop-up-Bilder erscheint in dem Buch eine Bewegungsmaglichkeit, die man
nicht direkt mit dem ersten Aufschlagen der Seiten entdecken kann, sondern
erst nachdem man das Buch in die Hand nimmt und versucht ,,mit ihm zu
spielen”. Die Bewegung entsteht dadurch, dass man die Doppelseiten des
Buches langsam mehrere Male auf und ab bewegt. So erscheint das Tier durch
seine Mundbewegung lebendig. Es wirkt, als ob es etwas fressen wollte. Dies
sieht man am deutlichsten auf der vierten Doppelseite, auf der ein Stier
prasentiert wird, der Gras frisst.

Einerseits ergénzen sich die Bildskulpturen und die Texte. Man sieht das
dreidimensionale Tier und betrachtet seine Mundbewegung. Der Text gibt
zusatzlich  zur optischen  Bildinformation notwendige  Hintergrund-
informationen uber das Tier.

Andererseits stimmen beim Umblattern der quergeteilten Seiten die neuen
Bild- und Wortkombinationen nicht mehr mit der Weltwissen der Kinder
Uberein. Man sieht etwas von einem Stier und von einem Schwein und liest
daneben ,,Stein“. Das neue Wort kdnnte hier als ,,Polysem* angesehen werden,
da es einerseits an sich eine Bedeutung hat (Stein in der Natur), andererseits im
Buch eine neue Bedeutung erhdlt (Stein als Kreuzung zwischen Stier und
Schwein). Das gibt dem Buch einen witzigen Charakter, bringt den Betrachter

zum Lachen und regt seine Phantasie an.

Dieses Tier hat Homer....

und walzt sich im Schlamm.

Abb. 47 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988)
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Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Kinder genielen es, mit Wortern zu spielen und haben Interesse daran, immer
neue Worter zu erfinden. Bei diesem Buchbeispiel wird es ihnen gefallen, neue
Worter zu den merkwirdigen Tieren zu finden oder diese neu zusammen zu
stellen. Das Spielbilderbuch bietet die Méglichkeit dieses Warterspiel nicht nur
mindlich zu praktizieren, so wie Kinder Ublicherweise beim Sprechen mit
Wortern spielen, sondern durch die umklappbaren Halbseiten die Buchstaben
zu kombinieren und zu lesen. Weiterhin bietet es den Kindern ein optisches
und didaktisches Spiel. Die Kinder kdnnen die Tiere durch Umklappen neu
entdecken und durch die gegebenen Informationen in Form eines Satzes

kdnnen sie sie identifizieren.

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

Das Skulpturbild der Buchseiten hebt sich erst hervor, wenn die quergeteilten
Seiten umgeklappt werden. Die Bewegungsmdoglichkeit der Pop-up-Bilder ist
in diesem Buch allerdings beschrankt. Wenn man das Buch aufschlégt,
prasentiert sich ein plastisches aber statisches Bild. Solange das Buch ruhig in
der Hand gehalten wird, erscheint keine sichtbare Bewegung, das Pop-up-Bild
bleibt starr. Die Bewegung entsteht erst durch die Beteiligung des Betrachters,
indem er die Buchseiten auf und ab bewegt.

Zusammen mit der Wahl von Wortern wie etwa ,,miaut” und ,,bellt”, fihrt die
Auf- und Abwartsbewegung der Seiten zu einer Vereinigung des Textes und
des Bildes, indem von dem Vorleser laut oder leise das Gerdusch erganzt wird.
Das flhrt dazu, dass das Tier ,,lebendig” erlebt werden kann. Dies macht das
Buch interessant und als Spielzeug einsetzbar und verstarkt somit die Idee des

Buches.
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7.6 Ziehbilderbtcher

Hier handelt es sich um Bicher mit Laschen und Bandern, mit denen man
einen zwischen den doppellagigen Seiten versteckten Mechanismus bewegen
kann. Zieht man an einer Lasche, verandert sich das Bild, wie z.B. bei Ernst
Nisters Ziehbilderbuch Rauf und Runter (1985), oder man kann eine kleine
Bewegungssituation auf den Buchseiten erleben.

Ulrike Ritten beschreibt den Mechanismus eines Ziehbilderbuchs so: ,,Auf der
Rickseite der Bilder verbirgt sich ein gut funktionierender Zieh- und
Schiebemechanismus, bei dem winzige Drahtspiralen die ausgestanzten und
beweglichen Bildteile verbinden. Wird der am unteren Bildrand sichtbare
Pappstreifen in Bewegung gesetzt, fangen die Bilder buchstéblich an zu
leben.“%*3 Bei einer beweglichen Figur sind laut Griinewald die Kérperteile mit
Nieten auf dem Hintergrund befestigt. Mit Hilfe eines aus Kartonstreifen
bestehenden verborgenen Hebelzugsystems werden die GliedmaRen
verbunden.?**

Die Bezeichnung dieser Art von Spielbilderbuch ist auf das Resultat des
Ziehmechanismus zuriickzufiihren. Pressler erwéhnt das Bilderbuch von F. C.
Hosch Kinder Lust in lebendigen Bildern (1863), das im Stuttgarter Verlag
Nitzschke erschienen ist, als eines der fruhersten Ziehbilderblcher in
Deutschland.*®

Ziehbilderbicher basieren auf zwei unterschiedlichen Herstellungsmethoden.
Beide Methoden verfugen in der Regel Uber eine Lasche, die gezogen werden
kann, um die Bilder zu verandern. Durch das Ziehen der Lasche konnen die
Bilder teilweise oder komplett verédndert oder in Bewegung gebracht werden.
Die eine Herstellungsmethode verfligt Gber einen erganzenden aber versteckten
Teil des Bildes, der beim Ziehen der Lasche auftaucht und fir den Betrachter
sichtbar wird. Dieser Teil befindet sich auf einer darunter liegenden

Papierschicht und wird durch eine ausgestanzte Lochoffnung auf der

23 Riitten, 1986, S. 66.
24 \/gl. Griinewald, 1993, S. 96.
25 \/gl. Pressler, 1980, S. 117.
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unveranderlichen Oberflache der Seite beim Ziehen der Lasche sichtbar

gemacht.

Pl
il

% ) TN = = j
‘s S = 7 ‘s SR 8 .

Abb. 48+ Abb. 49 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Huhnerstall Motorrad (2006)

Die andere Methode beruht auf der so genannten Jalousietechnik und erklért
sich durch zwei verschiedene Bilder, die jeweils in mehrere aus Papier
gefertigten Lamellen-Streifen aufgeteilt sind und Ubereinander liegen. Beim
Ziehen der Lasche werden die Streifen des ersten Bildes durch die Streifen des
anderen Bildes ausgetaucht und das Bild bzw. die Szene erscheint in einem
komplett ,,neuen Licht“**®.

Diese Methode wurde oft in den friihen Ziehbilderblichern verwendet. Krahé
lasst vermuten, dass Dean’s Old Mother and her Dog (1857) das erste
Ziehbilderbuch war.?’ Ries nennt als frilhestes Beispiel fiir die Jalousietechnik
das englische Buch Dean's New Book of Dissolving Pictures, das in London im
Jahre 1862 beim Dean Verlag erschienen ist.®® In Deutschland galt Ernst
Nister als filhrender Hersteller der Jalousiebiicher.?® Auch Meggendorfer
schuf solche Biicher, wie sein Bilderbuch Nur fir brave Kinder (1896)

belegt.?®

6 Ries, 1992, S. 55.f.

%7 \/gl. Krahé, 1980b, S. 202.

28 \/gl. Ries, 1992, S. 56, FuBnote Nr. 1.
»9Epd., S. 56.

20 Epd., S.56, FuRnote Nr.3.
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Ries kritisiert, dass es bei dieser Art der friheren Jalousietechnik sowohl bei
Ernst Nister als auch bei Meggendorfer keine inhaltlichen Zusammenhénge bei
den Verwandlungen gab: ,,Die Verwandlungsbewegung ist somit nur ein
hinzukommender, aber kein ins Bild integrierter Vorgang.“*®*

Durch den Spieleffekt und die tberraschenden Bildmotive wird der Inhalt der
Blcher verstarkt, die Geschichte wirkt interessanter, lebendiger und lustiger.
Nach Riitten haben Ziehbilderbiicher vor allem drei Funktionen: Sie bieten
Uberraschung, vermitteln  Spannungsmomente und enthalten  witzige
Aspekte.?®?

Viele Spielblcher unterstiitzen die Lernfahigkeiten der Kinder und fordern die
motorische Entwicklung. Dabei ist kritisch anzumerken, dass viele Blcher sehr
vorsichtig gehandhabt werden missen und eine bestimmte Entwicklung der
Feinmotorik voraussetzen. Ein aktuelles Beispiel fiir die Jalousietechnik ist aus

dem Buch: Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad (2006) zu sehen.

%1 Ries, 1992, S. 56.
%62 \/gl. Riitten, 1986. S. 68.
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7.6.1 Ich sehe was, was du nicht siehst

—

Corinne Albaut § Virginie Guérin

lch sehe was, was du nicht siehst

Abb. 52 Virginie Guérin/Corinne Albaut, Ich sehe was, was du nicht siehst (2007)

Bibliographie

Das Bilderbuch Ich sehe was, was du nicht siehst wurde von der
Bilderbuchautorin Corinne Albaut verfasst und von der Kinstlerin Virginie
Guérin illustriert. Der Titel des Buchs deutet auf ein altes, bekanntes und
beliebtes Kinderspiel mit dem gleichen Namen hin.

Die Originalausgabe erschien im Jahre 2005 beim Casterman Verlag. Die
deutsche Ubersetzung von Katharina Braun wurde 2007 im Boje Buchverlag in
Kaoln verdffentlicht. Das Buch hat ein quadratisches Format von 25,8 x 25,5 cm
und besteht aus sechs nicht nummerierten Doppelseiten, die aus stabilem

Karton gefertigt sind.

Inhalt

Das Bilderbuch bietet keine narrative Geschichte mit einem Anfang, einem
Mittelteil und einem Ende, wie in Bilderbiichern sonst Ublich, sondern ein
repetitives Muster, das mit jeder Doppelseite ein Tier vorstellt, das seine Farbe
verloren hat.

So erscheinen der Frosch, der Tiger, der Schmetterling, der Elefant, das
Schwein und das Chamaleon zunédchst komplett durchsichtig. In einem Dialog
zwischen den Tieren wird nach der Farbe des farblosen Tiers gefragt, die durch

einen versteckten und vom Leser zu betatigenden Zieh-Mechanismus sodann
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zum Vorschein kommt. VVon Doppelseite zu Doppelseite werden Tiere, die ihre
Farben solcherart wiedererlangen, farbig dargestellt. Jedoch geht die Frage
nach der Farbe des neuen durchsichtigen Tiers auf jeder Seite weiter, bis sich
alle Tiere am Ende des Buches farbig présentieren.

Das Buch ist nicht nur ein Spielbilderbuch, sondern zugleich auch ein Farben-
Sachbuch. Auf jeder versteckten Folie werden zusétzliche Informationen Uber
die Entstehung einiger Farben geboten. So wird z.B. gezeigt, dass beim
Mischen von Rot und Gelb Orange entsteht.

Gestaltung

Mit Bild und Text, mit reduzierten Motiven, Figuren und einer farbenfrohen
Welt wird von Tieren und ihren verlorenen Farben erz&hlt. In der Welt der
Farben und der Tiere konnen Kinder spannende Unterhaltung und

Entdeckungen erleben.

Text

Das Bilderbuch kommt mit wenig Text aus. Der Text ist grof3 und schwarz auf
den farbigen Hintergrund gedruckt. Er prasentiert sich in einer Dialog-Form,
wobei es auf jeder Seite einen Dialog zwischen zwei oder mehreren Tieren
gibt. Der erste Teil des Dialogs ist horizontal auf der linken Hélfte der
Doppelseite zu sehen. Er erscheint abwechselnd mal oben, mal unten auf der
Seite und besteht meist aus zwei Kleinen Satzen: der erste berichtet tber das
farblose Tier und benennt es, und der zweite Satz stellt fast immer die Frage
nach der Farbe des durchsichtigen Tiers, die durch das Buch hindurch in etwa
der gleichen Form auftaucht: ,,Welche Farbe hast du?*“ oder ,,Welche Farbe hat
er dann?* Auf einer anderen Ebene und zwar unter einer Zieh-Folie befindet
sich auch ein Text, der dann Antwort auf die gestellte Frage gibt. Dieser Text
wird erst sichtbar, nachdem man die unter der rechten Halfte der Doppelseite
verborgene Folie herausgezogen hat. Der Text erscheint immer schwarz und
diagonal auf der rechten oberen Ecke der Folie und stellt die Farbe des
jeweiligen Tiers groR und fett vor, wobei der restliche Teil der Antwort kleiner

gedruckt ist: ,,Griin, schau du nur, du gelbe Schlange*.
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Dartiber hinaus befindet sich auf der versteckten Folie auch eine Gleichung
von Farben, die Uber einzelne Farbtone informiert und zeigt, wie sie gemischt
werden konnen. In dieser Gleichung werden die Farben als kleine Kreise
prasentiert. Die Farben-Gleichung wird von einem Text erganzt und so wieder
mit dem Tier in Verbindung gebracht:

Abb. 53Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst (2007)

Der Text — Frage und Antwort — ist in einer amusanten Art gereimt, was
besonders bei Kindern Anklang findet: z.B. ,,Schau, da ist Tim! Macht er sich
fein?* ,Rosa sollen Schweine sein!* oder ,,Marcel ist heute etwas blass.
Welche Farbe hatt’ er lieber?* ,,Orange naturlich, wie ein Tiger!* Trotz der
Reimform bleiben die Wortwahl und die Satzstruktur einfach und dem Sprach-

Niveau von Kindern angepasst.

Bild

Auf dem quadratischen Format der Umschlagseite ist ein buntes Chamaleon
abgebildet, das an einem braunen Ast héngt und den Betrachter fréhlich
anblickt. Auf dem gelben Hintergrund ist der Titel des Buchs in blauer Schrift
zu lesen: Ich sehe was, was du nicht siehst. Der Untertitel: Zieh und sieh! Ein
Farben-Zauberbuch erscheint auf dem braunen Ast kleiner gedruckt in WeiR.
Die Namen der Autorin und der Illustratorin stehen am oberen Rand des
Umschlags, das Verlagslogo bzw. der Verlagsname auf der unteren rechten
Ecke des Umschlags.
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Auf der gelben Rickseite des Buches ist eine kurze Zusammenfassung des
Inhalts zu lesen. Dabei wird der Betrachter direkt angesprochen und
aufgefordert, die Farben der Tiere wieder zu finden: ,,Kannst du ihnen helfen,
ihre Farben wiederzufinden?“ Der Text auf der Ruckseite ist in zwei Farben,
rot und blau, gedruckt. Ein Bild von einem Tiger, das beinahe zentriert ist,
trennt den roten und den blauen Text von einander. Die eine Halfte des Tigers
erscheint schwarz-weil}, wahrend die andere Halfte bunt ist. Rechts von dem
Tier ist ein Pfeil abgebildet, der bereits auf den Ziehmechanismus des
Spielbilderbuchs hindeutet. Das Verlagslogo ist auch auf der unteren linken
Ecke der Umschlagriickseite zu sehen. Darliber hinaus befinden sich zentriert
am unteren Rand Informationen tber die Originalausgabe und den Verlag.

Auf den jeweiligen Doppelseiten des Buchs sind ein groRformatiges Bild, das,
bis an den Rand des Buchs reicht, sowie ein oder zwei Satze zu sehen. Auf der
linken Halfte der Doppelseite sind Tiere bunt abgebildet, wahrend auf der
rechten Seite das farblose Tier zentriert zu sehen ist. Es ist nicht direkt auf das
Papier gemalt, sondern auf einer durchsichtigen Plastik-Folie, die zwischen den
doppellagigen Buchseiten versteckt ist und durch einen gestanzten Kreis auf
der Seite zu sehen ist.

Abb. 54+Abb. 55 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst (2007)
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Das farblose Tier ist lediglich mit schwarzen Linien abgebildet und lasst durch
seinen Korper hindurch den Hintergrund sichtbar werden. Wenn man an einer
Lasche am rechten Rand der Doppelseite zieht, lasst diese Bewegung das Tier
farbig erscheinen.

Die Kunstlerin zeichnet und malt die Tiere in schwarzen Linienumrissen, was
sie von der Landschaft, die meist ohne diese Linien gestaltet ist, abgrenzt.
Dabei setzt sie kraftige und deckende Farben ein. Die Illustrationen sind groB,
einfach und Klar; die Farbplatte ist reich an leuchtenden, fréhlichen Farben,
insgesamt ergibt sich ein harmonischer Eindruck. Eine reduzierte Landschaft
bildet den Hintergrund, auf dem die Tiere abgebildet sind.

Die Illustrationen des Buches, sowohl die Landschaft als auch die Tiere, sind
eher flach als plastisch modelliert, sie werfen keinen Schlagschatten. Nur der
Tiger, der Elefant und das Schwein, die auf der Folie farblos gezeichnet sind,
werfen solche Schatten, aber erst nachdem die Folie gezogen ist und sie
darunter farbig erscheinen.

Verhaltnis von Bild und Text

Die groRflachigen Bilder ricken mit ihren kraftigen und frohlichen Farben ins
Blickfeld des Betrachters, so dass sie beim Aufschlagen des Buches dem Text
gegeniiber dominant erscheinen. In diesem Buchbeispiel ist es nicht unbedingt
notig, den Text zu lesen, um die Bilder bzw. die Idee des Buches zu verstehen,
die Bildsprache ist einfach und verstandlich, und die Illustrationen sind
ausdrucksvoll.

Beim ersten Durchbléttern des Bilderbuches féllt auf, dass der Text an
wechselnden Stellen erscheint. Er befindet sich entweder oben oder unten auf
der linken Seite. Er spricht von Tieren, die er mit Namen zunéchst benennt;
danach stellt er die Frage nach ihrer Farbe, wie z.B.: ,,Marcel ist heute etwas
blass. Welche Farbe hatt’er lieber? oder: ,,Paul ist nicht faul — mit dem Pinsel
malt er, was er kann. Welche Farbe hat er dann?*

Sowohl die Bilder als auch der Text prasentieren sich beim ersten Aufschlagen
der Buchseiten nicht vollstdndig: Waéhrend die Bilder Neugier und

Vermutungen gegentber dem farblosen Tier hervorrufen und darauf hindeuten,
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dass es etwas Verstecktes gibt, was entdeckt werden kann, stellt der Text eine
Frage, auf die eine Antwort gesucht werden soll. Beide Teile geben
Anregungen und animieren den Betrachter in einer indirekten Weise, die Folie

zu ziehen, um das Fehlende zu ergénzen.

Abb. 56+Abb. 57 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst (2007)

In diesem Buchbeispiel verdoppeln Bild und Text nicht Gleiches. Der gesamte
Text sowohl auf der linken Seite als auch unten auf der Folie bezieht sich
lediglich auf das farblose Tier und gibt kurze Informationen darliber. Die
Bilder zeigen jedoch andere Tiere und Landschaften, die im Text nicht erwahnt
werden.

Die Aussagekraft der Illustrationen durch die deutliche Mimik der Tiere deutet
auf den Text bzw. die gestellte Frage hin, insofern ergénzen, verstarken und

unterstiitzen sie sich gegenseitig.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Das Bilderbuch zeichnet sich durch seine witzige Spiel-Idee aus, die den
Betrachter, ob Kind oder Erwachsener, dadurch begeistert, dass man die Farbe
des Tiers auf ,,magische” Weise erscheinen und verschwinden lassen kann;

auch der Titel des Buches verweist darauf: ,,Ein Farben-Zauberbuch*.

129



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Ziehbilderbiicher

Die Spiel- und Bewegungsformen sind in diesem Buch auf die Zieh-Form
beschrénkt. Die Zieh-Folie befindet sich zwischen den doppellagigen stabilen
Kartonseiten und ist durch einen einfachen Zieh-Mechanismus befestigt. Sie
besteht aus zwei Schichten: einer durchsichtigen Folie und einem bunten
Karton.

Das Prinzip der Zieh-Folie ist einfach: Auf die durchsichtige Folie ist das Tier
nur mit schwarzen Linien gezeichnet. Auf dem darunter liegenden Karton sind
die Farben des Tieres auf einen bunten Hintergrund gemalt. Zwischen der Folie
und dem bemalten Karton befindet sich eine dritte Ebene, die den Hintergrund
der Seite ergénzt bzw. zeigt. Die durchsichtige Folie befindet sich oben und der
bemalte Karton unten, so dass beim Ausziehen der Folie die untere Schicht mit
ausgezogen wird und eine farbige Seite mit dem farbigen Tier prasentiert
werden kann.

Der Zieh-Mechanismus ist strapazierfdhig und einfach zu handhaben. Die
Bewegung bzw. das Zieh-Spiel kann mehrmals wiederholt werden, ohne an

Stabilitat zu verlieren.

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

Durch die Mimik der Tiere wird der Betrachter auf die Zieh-Mechanik, die in
das Buch integriert ist, aufmerksam gemacht. Die Blicke der Tiere sind auf
jeder Seite auf das durchsichtige Tier gerichtet. Man kann Begeisterung,
Neugier, Vermutung oder Ahnungslosigkeit in den Augen der Tiere entdecken.
So auch auf der letzten Seite des Buches, wo die Ahnungslosigkeit der Tiere
nicht nur durch die Augen, sondern auch durch die offenen Mauler ausgedruckt
ist. Darliber hinaus wird oft durch die Zeigefinger einiger Tiere das farblose
Tier in den Mittelpunkt des Betrachtens gertickt, besonders auf der zweiten,
vierten oder fiinften Doppelseite. Damit wird der Betrachter aufgefordert die

Folie zu ziehen, um die Farbe des Tieres zu entdecken.
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Schau, da ist Tim! Macht er sich fein?

Abb. 58 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst (2007)

Die Wechselbeziehung zwischen dem Inhalt des Buches und der integrierten
Bewegungsform offenbart sich nicht nur auf der Ebene der Illustrationen,
sondern auch auf der des Textes. Selbst die offene Frage nach der Farbe des
Tieres, die sich auf jeder Seite erneut in etwa der gleichen Form wiederholt,
deutet daraufhin, dass etwas versteckt ist und fordert eine Antwort, die von
dem Betrachter durch die Zieh-Folie gesucht bzw. entdeckt werden kann. Auch
gibt es in dem Text Worter, wie ,,Schau“ oder ,,Zeig“, die darauf hinweisen,
dass in dem Bild etwas veréndert werden kann.

Wiéhrend Bild und Text auf etwas Verstecktes hindeuten, l&sst die
Bewegungsform durch die Zieh-Folie das Bild-Quiz I6sen und die Text-Frage
beantworten. Darlber hinaus wird der Text auf sinnféllige Weise nach dem
Ziehen der Folie komplettiert: Denn der Text auf der Folie gibt nicht nur die
Antwort, sondern reimt sich auch auf die vorher gestellte Frage: ,,Hallo Nina,
welche Farbe hast du, wenn du dich schrubbst so richtig lange?“ — ,,Grin,
schau du nur, du gelbe Schlange®. Daher lasst sich sagen, dass sich dieses
Ziehbilderbuch durch eine Wechselbeziehung zwischen der Bewegungsform

und dem Inhalt des Buches auszeichnet.
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7.7 Drehbilderbticher

Drehbilderbicher sind Ziehbilderbiichern &hnlich. Der einzige Unterschied ist
der Drehmechanismus, der hier eingebaut ist. Mit Hilfe einer Lasche wird eine
zwischen den Buchseiten versteckte Scheibe gedreht; die Szene wird dann
vollstandig oder teilweise verandert. So wie bei Ziehbilderbuchern ist der
Begriff ,,Drehbilderbuch® auch vom Bewegungsprozess hergeleitet. Ries
definiert Drehbilder wie folgt:* Die Scheibentechnik kam zur Anwendung mit
Hilfe einer vollen Scheibe oder auch mit mehreren, zugleich vom Bildzentrum
aus durch Hebelzug zu bewegenden Scheibensegmenten, einer Art Drehblende
mit Rundlamellen, wéhrend die geradlamelligen Jalousien stets durch
Pappziige bedient werden. [...] Eine einfachere Form der Drehmechanik ist die
einer hinterlegten Bildscheibe, deren Bildelemente durch eine ausgestanzte
Offnung im Deckblatt sukzessive sichtbar gemacht und durch Drehen
ausgetauscht werden kénnen.“?%®

Uber die Entwicklung der Drehbiicher informiert Ries ausfiihrlich in seiner
Arbeit Illustration und Illustratoren des Kinder- und Jugendbuchs im
deutschsprachigen Raum 187-1914 (1992). Eines der frihesten Beispiele der
Drehbilderbiicher ist Verborgene Schétze. Ein Drehbilderbuch (1895) von

Therese Schefer.?%*

Die ersten Drehbilderblcher konnten lediglich durch eine Lasche gedreht bzw.
geéndert werden, weil sie, wie Ries erklart, aus Scheibensegmenten oder
Lamellenbildern bestanden. Die Veranderungsmaoglichkeiten der Bilder waren
auf zwei unterschiedliche Bilder begrenzt, wéhrend es heutzutage viele
Moglichkeiten gibt, das Drehen durch eine direkte Bewegung der
Drehscheiben zu erzielen. Die Drehscheiben kdnnen zwischen den Buchseiten
oder auf der Oberflache der Seiten befestigt sein. Sie sind mit verschiedenen
kleinen Motiven oder Bildern gestaltet. In dem ersten Fall ist ein Teil der
Scheibe am Seitenrand zu sehen, der gedreht werden kann. Auf der

unveranderlichen Oberflache der Seiten befinden sich ein oder mehrere

253 Ries, 1992, S. 55.f.
%4 \/gl. Ries, 1992, S.56, FuBnote Nr.2.
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ausgestanzte Lochoffnungen. Beim Drehen der Scheibe verandert sich das
durch die Lochoffnung erscheinende Bild. Die Veranderungsmdoglichkeiten der
Bilder sind nicht auf zwei Bilder beschrankt, da die Scheibe 360 Grad um ihre

Achse gedreht werden kann.

Abb. 59+Abb. 60 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad (2006)

Im zweiten Fall ist die Scheibe auf der Oberflache der Seite befestigt — es
konnen auch mehrere Scheiben Ubereinander befestigt und unabhéngig
voneinander gedreht werden, wie bei Pacovskas Bilderbuch Grin, Rot, alle
(1992). Die Scheibe ist komplett zu sehen. Sie hat meist eine ausgestanzte
Offnung, die den Blick auf die darunter liegende Seite frei gibt. Durch diese
Offnung kann ein neues Bild erscheinen, aber auch Farben oder Text. Auch

hier kann die Scheibe 360 Grad um ihre Achse gedreht werden.?®

2% Siehe Kapitel 9.2.
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7.7.1 Bei Uns Zuhause Drehen- Spielen- Finden

Abb. 61 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008)

Bibliographie

Bei Uns Zuhause ist ein Drehbilderbuch, das von Kristina Steffens illustriert
wurde. Es erschien 2008 in Deutschland beim Herder Verlag. Da inhaltlich
immer zwei Seiten zusammen gehoren, besteht das Buch einschliellich der
Cover-Innenseiten aus finf nicht nummerierten Doppelseiten, auf denen
drehbare Scheiben montiert sind. Die Seiten sind aus fester Pappe. Das Buch

hat ein quadratisches Format von 16,4 x 15,8 x 1,8 cm.

Inhalt

Es geht in dem Buch um Szenen rund um das Haus. Das Buch bietet keine
narrative Geschichte, sondern konzentriert sich auf Themen, aus der h&uslichen
Umwelt. Jede linke Seite zeigt einen Raum oder Teil des Hauses mit vielen
Einzelheiten. So werden Schlafzimmer, Kiche, Badezimmer, Keller und
Garten nacheinander gezeigt. Auf der rechten Seite wird eine Frage gestellt, die
vom Betrachter beantwortet werden kann, z.B. ,Was gehort nicht ins
Kinderzimmer?“ Die Fragen befinden sich auf Drehscheiben, die direkt auf den

Buchseiten befestigt sind.
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Die Grundidee des Buches basiert auf der Suche nach einem Gegenstand, der
sich mit vielen anderen Gegenstédnden unter einer Drehscheibe befindet, der

aber nicht zum Thema des gezeigten Bildes passt.

Gestaltung

Das Buch bietet eine Aneinanderreihung von unterschiedlichen Szenen aus
dem alltaglichen Leben. In den Bildern sind viele Einzelheiten zu finden, die
die Kinder aus ihrer Umgebung im Haus kennen. Die Seiten des Buches sind in
einem einfachen Malstil gestaltet, in dem perspektivische Raumlichkeit,

Buntfarbigkeit und Detailftlle vorherrschen.

Text

Wie das Cover bereits ankindigt, geht es in dem Buch nicht um eine
Erzahlung, sondern mehr um die Tatigkeiten ,,Drehen- Spielen- Finden®. Jede
Seite stellt eine abgeschlossene Szene dar. Der Text, der ausschliellich aus
Fragen besteht, bezieht sich auf die jeweils dargestellte Szene.

Das Buch richtet sich an kleine Kinder, die noch nicht lesen kdnnen, daher
beschrénkt sich der Text auf eine Frage auf jeder Seite, deren Struktur im
ganzen Buch gleich bleibt, sich aber durch den Austausch des letzten Wortes
inhaltlich verdndert. Zum Beispiel ,,Was gehort nicht in die Kiiche?* oder
»Was gehort nicht in den Keller?* Hierbei wird das Wort ,,Kiiche* durch das
Wort ,,Keller* ersetzt. Durch die Wiederholungen ist der Satz von den Kindern
leicht zu behalten.

Der Text erscheint in Druckschrift auf buntem Hintergrund-rot und deutlich.
Er befindet sich direkt auf der Drehscheibe und passt sich in seinem gebogenen

Verlauf ihrer runden Form an.

Bild

Auf dem orangefarbenen Hintergrund der Covervorderseite sind viele Kkleine
Motive aus dem Inhalt des Buchs zu sehen, die skizzenhaft und farblich
herausgehoben sind wie etwa Topf, Teddybéar, Zahnbirste oder Ente.

Im Mittelpunkt des Covers befindet sich ein ausgestanzter Kreis mit einer
Drehscheibe. Auf der in zwei Blautdnen gestalteten Scheibe, ist eine gelbe
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Quietschente abgebildet. In dieser Scheibe ist ein Segment ausgestanzt, das den
Blick auf die darunter liegende Ebene freigibt. Durch das Drehen der Scheibe
tauchen hier verschiedene Motive auf, wie z.B. Bett, Tasse, Marmeladenglas,
Holzkl6tze oder Teddybér.

Der Titel des Buches Bei uns zu Hause befindet sich, rot und groR gedruckt,
auf dem oberen Rand des Covers; genau Uber der Drehscheibe. Der Untertitel
Drehen-Spielen-Finden ist direkt auf der Scheibe in Gelb gedruckt. Auf der
unteren linken Ecke des Covers ist der Verlagsname zu lesen.

Mit dem gleichen Hintergrund wird auch die Coverriickseite prasentiert. Ein
kurzer Text beschreibt die pédagogische Intention des Buchs und l&dt den
Betrachter zum Spielen und zum Drehen ein, um die Gegenstande auf den
Buchseiten zu finden, die thematisch nicht dazu gehoren. Die Angaben zur
Auflage sind auf dem unteren Randbereich zu lesen.

Das Buch besteht aus fiinf Doppelseiten, die Bilderfolgen aus dem alltéglichen
Leben in unterschiedliche Szenen entweder im Haus oder im Garten zeigen.
Sie sind mit Aquarellfarben gemalt und weisen einen einfachen Mal- und
Zeichenstil auf. In den dargestellten Hauptszenen sind viele Motive oder
Gegenstande dargestellt, die zum jeweiligen Raum gehoren, wie etwa Bett,
Spielzeug oder Nachttisch.

Jede Doppelseite prasentiert auf der linken Hélfte eine Szene aus dem Haus.
Die Bilder fullen diese Hélfte der Doppelseite komplett aus, wéhrend die rechte
Hélfte der Doppelseite aus einem einfarbigen Hintergrund und einer
befestigten Drehscheibe besteht. Durch ein ausgestanztes Segment in der
Drehscheibe erscheint eine weitere abgebildete Ebene. Beim Drehen der
Scheibe lassen sich die darunter liegenden Gegenstande verdndern. Unter der
Scheibe sind immer flinf Gegenstdnde zu finden; vier davon sind in der
gezeigten Szene wieder zu finden. Nur ein Gegenstand gehdrt nicht dazu. Auf
der oberen Flache der Scheibe ist immer eine Frage zu lesen, die sich auf das
zu suchenden falsche Motiv bezieht wie z.B. ,,Was gehort nicht ins Bad?*
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Abb. 62 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008)

Verhéltnis von Bild und Text

Bild und Text stehen in dem Buch Bei uns zu Hause nicht zusammen. Wo
Bilder zu sehen sind, ist kein Text zu lesen. Der Text befindet sich
ausschlief3lich auf der Oberflache der Drehscheibe.

Die Szenen auf der linken Halfte der Doppelseiten bieten viele Einzelheiten,
die zum genauen Betrachten der Szene einladen, wéhrend die Drehscheibe auf
der rechten Halfte der Seite mit ihrer Drehmaoglichkeit die Aufmerksamkeit des
Betrachters anzieht. Der Text spielt beinahe keine Rolle beim ersten Betrachten
des Buches, erst beim Vorlesen wird auf den Text bzw. die Fragen und die
Suchaktion aufmerksam gemacht.

Der Text zeigt eine Korrelation zum Bild, in dem er den abgebildeten Raum
erstmal benennt und dann in seiner Frageform zum erneuten Betrachten der
Szene und zum Suchen nach dem ungeeigneten Motiv unter der Drehscheibe
einladt, z.B. ,,Was gehdrt nicht in den Garten?*

Die verschiedenen Gegensténde, die sowohl unter der Drehscheibe als auch
direkt in den Szenen abgebildet sind, werden wahrscheinlich wortlich von den
Kindern genannt. Auflerdem beinhalten die abgebildeten Motive unter der
Drehscheibe eine visuelle Antwort auf die gestellte Frage. Dadurch lasst sich
sagen, dass Bild und Text sich gegenseitig erganzen.

Die Bilder, sowohl in den dargestellten Szenen als auch hinter den Scheiben,
zeigen viel mehr als das, was der Text erwahnt. So sieht man z.B. auf der

vierten Doppelseite ein Regal, Kasten, Topfe, ein Fahrrad, einen Schlitten und
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vieles mehr, wahrend der Text sich auf die Frage ,,Was gehort nicht in den
Keller?* beschrénkt.

Abb. 63 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008)

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Die Bewegungsform, die das Buch Bei uns zu Hause bietet, besteht lediglich
aus dem Drehen der befestigten Scheiben, die die Kinder zum haptischen und
spielerischen Umgang mit dem Buch einladen.

Die Technik, die das Buch aufweist, beruht auf einem einfachen Prinzip. Die
Drehscheiben sind direkt auf den Buchseiten angebracht. Sie haben in der
Mitte einen Drehzapfen, der von der Innenseite der Scheibe an der Buchseite
so befestigt ist, dass sich die Drehscheibe in beide Richtungen drehen lasst. Die
Drehscheibe hat ein ausgestanztes Segment, das beim Drehen der Scheibe die
auf dem Basisblatt abgebildeten Motive verdndert.

Die Drehscheiben sind nicht nur leicht zu bedienen, sondern auch fest und
stabil in der Handhabung, so dass das Buch nicht schnell kaputtgeht.

Die Such- und Spielaktion findet nicht nur unter der Scheibe statt, sondern
auch in den dargestellten Szenen. Die Gegensténde, die sich unter der Scheibe
befinden, sind zwar in der dargestellten Szene wieder zu finden, erscheinen
aber etwas anders als in der Szene. Beispielsweise erscheint auf der ersten
Doppelseite nur einen Teil des Teddybérs; der andere Teil liegt unter der
Bettdecke und ist damit nicht zu sehen. Unter der Drehscheibe ist zwar der
gleiche Teddybér zu sehen, erscheint hier aber komplett. Genauso ist es mit

den Bauklotzen, die in dem Bild anders aufgestellt und geordnet sind als unter

138



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Drehbilderbiicher

der Scheibe. Diese Suchaktion ist ein visuelles Spiel. Es kann gleichzeitig

durch das mindliche Benennen der gezeigten Bilder erganzt werden.

Verhéltnis von Inhalt (Erzéhlen) und Bewegungsform

Wie bereits erwéhnt geht es in dem Buch um keine Erzéhlung, sondern mehr
um ein Such- und Entdeckungsspiel. Das Thema des Buchs zeichnet sich durch
seinen sachlichen Charakter aus. Das Erz&hlen wird hier durch das Benennen
von verschiedenen Gegenstidnden, die auf den Buchseiten zu sehen sind,
ersetzt.

Bereits durch die drehbare Scheibe auf dem Cover wird der haptische Umgang
des Betrachters mit dem Buch angesprochen und angeregt. Auf den
spielerischen Umgang mit dem Buch wird nicht nur visuell durch die Scheibe
aufmerksam gemacht, sondern auch wértlich durch den Untertitel Drehen-
Spielen- Finden. Auch auf den Buchseiten nimmt die Drehaktion eine
besondere Rolle ein und steht im Vordergrund. Dies bedeutet aber nicht, dass
die Illustrationen weniger Beachtung finden. Dadurch, dass die Drehscheibe
unaufféllig gestaltet ist und an sich keine Bilder zeigt, begrenzt sich ihre
Funktion lediglich auf das Drehen. Durch die beinahe ,,automatische*
Drehaktion, ricken immer neue Bilder ins Blickfeld, die vom Betrachter
benannt und eingeordnet werden kénnen. So wird die Aufmerksamkeit — durch
die Drehaktion — auf die Illustrationen und Gegensténde, die sich sowohl unter
der Scheibe verbergen, als auch in der Szene zu finden sind, gesteuert.

Der Text, der in Form einer Frage erscheint, gibt Anregungen und
Aufforderung Uber die abgebildeten Motive, die unter der Drehscheibe zu
suchen sind. AuRerdem motiviert er dazu, das Such- und Drehspiel in Gang zu
setzen. So lasst sich sagen, dass Inhalt und Bewegungsform sich im Buch
gegenseitig unterstitzen.

Die Drehscheiben besitzen nicht nur ,,Spielfunktion, sondern tragen auch zum
eigenen Lernen bei. Dabei wird der Betrachter beim Drehen der Scheibe auf
einzelne abgebildete Motive, die im Hintergrund farblich voneinander
abgegrenzt sind, aufmerksam gemacht, was das Erlernen und Benennen der
Motive leichter macht — leichter als die Suche nach Motiven in den mit vielen
Einzelheiten gefullten Szenen. Diese Abtrennung hat die gleiche Form wie das
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ausgestanzte Segment der Scheibe und hilft dem Betrachter dabei, sich visuell
zu orientieren, um die Drehscheibe am richtigen Platz zu halten. An dieser
Stelle ist jedoch anzumerken, dass das Spiel mit der Drehscheibe kein freies
Spiel mehr ist, da es Regeln enthé&lt und alles vorgegeben ist, was die Phantasie
der Betrachter einschrénk.

Obwohl der Inhalt des Buches und die damit verbundene Bewegung der
Drehscheibe Uberschaubar sind, leisten sie einen Beitrag zum Spracherwerb
von Kindern. Uber die eigentliche Zuordnung und Benennung von
Gegenstidnden zu einem bestimmten Raum hinaus, kénnen diese Bilder als
Sprachanlésse dienen. So kénnen z.B. Kinder zum Thema Kiiche angeregt
werden, Erlebnisse und eigene Phantasiegeschichten zu erzdhlen oder zu
erfinden. Hierbei kénnte jedoch die Anregung durch Erwachsene hilfreich sein.
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7.8 Aufklappbilderbtcher

Sehr beliebt und verbreitet ist diese Gattung der Aufklappbilderbicher, bei
denen die Kinder die Klappen 6ffnen und darunter etwas Neues entdecken
konnen. Die Bezeichnung dieser Bucher fuhrt allerdings manchmal zu
Irritationen, da sie von den Verlagen oft auch als Pop-up-Bilderblcher mit
klappbaren Bildern geflihrt werden.

Ries schildert den Klappmechanismus als eine der einfachsten Formen, mit der
die Bilder verédndert werden konnen. Er fihrt die Bezeichnung
~Klappbilderbuch* auf die Bilder zuriick, die beim Offnen aufgeklappt werden
konnen.?®® Liesen zufolge verfiigt das Klappbilderbuch (ber eingefiigte
Klappen auf den Buchseiten, die vom Betrachter gedffnet werden konnen.
Unter diesen Klappen verbergen sich neue Bild- und Textelemente,
vergleichbar dem Adventskalender®®’. Die darunter liegenden Bilder und Texte
konnen eine erzahlende Geschichte unterstiitzen und ergénzen oder den

Betrachter von der eigentlichen Geschichte ablenken.

7.8.1 Das Grol3e Gespenster Spielbuch

Abb. 64 Ali Mitgutsch, Das groRe Gespenster Spielbuch (2002)

2% \/gl. Ries, 1992, S. 52ff.; Krafft, 2002, S. 274.
%67 \/gl. Liesen, 2009, S. 94.
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Bibliographie

Das Bilderbuch Das groRe Gespenster Spielbuch wurde von dem Kiinstler und
Bilderbuchautor Ali (Alfonso) Mitgutsch illustriert und geschrieben. Seine
»Wimmelbilderbiicher” sind in der ganzen Welt bekannt und beliebt. Fir sein
Bilderbuch Rundherum in meiner Stadt hat er 1968 den Deutschen
Jugendbuchpreis erhalten. Das grofle Gespenster Spielbuch erschien in
Deutschland 2002 beim Ravensburger Buchverlag. Das Buch hat ein
Hochformat von 21,5 x 30 cm und 22 aus dickem Papier gefertigte Seiten. Die

Seiten des Buches sind nicht nummeriert.

Inhalt

Mitgutsch erz&hlt mit Bild und Text eine spannende Geschichte. Eine Familie
mit zwei Kindern will in einem alten Schloss-Hotel tibernachten. In der Nacht
mochten die Kinder das Schlossmuseum anschauen, aber erst wenn alle Leute
schlafen, damit sie selbst den Schliissel holen und das Museum aufsperren
konnen. Im Museum lernen sie ein kleines Nachtgespenst kennen, das ihnen
das Museum und die verschiedenen Gespenster, die dort wohnen, vorstellt. Fir
die Kinder ist diese Nacht mit dem Gespenst in der alten Burg ein grol3es

Abenteuer, besonders das Erleben des Mitternachtsfestes der Gespenster.

Gestaltung

Das Buch ist aufwandig mit Bildern ausgestattet, auf denen es viel zu
entdecken gibt. Mit seinen humorvollen, Gbervollen ,,Wimmelbildern®
préasentiert Ali Mitgutsch die Geschichte, manchmal das normale Leben mit
seinen Einzelheiten, wie z.B. die Putzfrau, den Bauarbeiter und den
Getrankehéndler bei ihren Arbeiten. Aber mitunter zeigt er auch freie Nacht-
Phantasien mit ganz vielen Ereignissen, die die Kinder zusammen mit dem

Gespenst erleben.

Text

Der Geschichtentext erscheint in einem Druck-Schrifttyp, schwarz und deutlich
lesbar auf weiBem Hintergrund. Er taucht abwechselnd neben oder unter dem
Bild auf den Seiten auf. Zusatzlicher Text befindet sich aber auch unter den
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klappbaren Teilen der Bilder. Dort sind kleine Kommentare oder
Anmerkungen Uber die versteckten Bilder schwarz auf weilRen Hintergrund zu
lesen. Sie sind etwas Kleiner gedruckt, je nach GroRe der Klappe. Wie es
gerade passt, erscheinen sie horizontal, vertikal oder schréag auf der Unterseite
der kleinen Klappen.

Der narrative Text ist flieBend und sehr spannend. Ein Wechsel von Erzahlung
und Dialogen macht die Geschichte lebendig. Neben einer AuRenperspektive
erfahrt man durch die Gespréche viel Gber die Kinder und die Gespenster, wie
in diesem Gesprach zwischen dem kleinen Nachtgespenst und den beiden

Kindern: ,,Was seid ihr denn fir komische Geister — oder seid ihr etwa

Tageslichtmenschen?“ — jaah, das ist Flori und ich bin Ulla. Wir sind
Menschenkinder® - ,,Ach sooo“ - ,lIch bin Kanudel, ein kleines
Nachtgespenst*.

Der Text ist fur ganz kleine Kinder nicht geeignet, denn fur den Satzbau
werden oft Nebenséatze verwendet, die das Verstehen erschweren. Die
Geschichte l&asst sich beim Betrachten der Bilder gut vorlesen. Gerade durch
die Unterstutzung der Bilder kann das Buch aber auch von Leseanféangern

gelesen werden.

Bild

Auf dem griinen Hintergrund der Umschlagvorderseite ist in der Mitte der
Turm einer Burg abgebildet. Durch ein Fenster im Burgturm, das aus dem
Cover herausgestanzt ist, sieht man einen Jungen, ein Médchen und ein kleines
Gespenst, die auf die Titelinnenseite gedruckt sind. Um den Turm herum
fliegen sechs weitere Gespenster, die offensichtlich das Mitternachtsfest feiern.
Am oberen Rand kann man den Namen des Kiinstlers und den Titel des
Bilderbuches, Das grofRRe Gespenster Spielbuch, lesen. Die Worter sind in
schwarzer Schreibschrift geschrieben. Eine Ausnahme bildet dabei das Wort
»Gespenster”, es unterscheidet sich deutlich durch seine GroRe und seine
Erscheinungsform, da es sich nicht in derselben Schreibschrift préasentiert,
sondern weill gemalt ist. Der Verlagsname ist in dem bekannten Logo auf der
unteren rechten Ecke des Covers zu sehen. Auf der Umschlagriickseite ist eine
alte Burg mitten im Wald auf einem Berg dargestellt. Dort befindet sich auch

143



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Aufklappbilderbiicher

eine kurze Zusammenfassung des Abenteuers, das die Kinder mit dem kleinen
Gespenst erleben.

Auf den Doppelseiten des Buches sind jeweils ein grolRformatiges Bild und
eine schmale Textspalte angeordnet. Das grofl3e Bild reicht an drei Stellen der
Doppelseiten bis an den Rand des Buches.

In den Bildern versteckt sind viele kleine Details, die es zu entdecken gilt. Es
sind regelrechte ,,Wimmelbilder”“. An einigen Stellen bemerkt man zudem
Klappen, die sich 6ffnen lassen. Uber die vielen Szenen der Wimmelbilder
hinaus kann man so auf einer zweiten Ebene noch viel mehr entdecken.

Mit Liebe zum Detail zeichnet und malt Mitgutsch seine mit unzéhligen
kleinen Einzelheiten gefillten Bilder, so dass man parallel zu der erzahlten
Geschichte immer neue Bildgeschichten und Phantasiegeschichten (er)finden
kann. Die Anziehungskraft seiner ,,Wimmelbilder* wird stark von seinem Stil
beeinflusst, in dem er einzelne Szenen und Personen miteinander in einem
phantasievollen Zusammenhang darstellt.

Die einzelnen Bilder sind Teil eines Ganzen. Viele kleine unterschiedliche
Szenen und Alltagsituationen figen sich zu der Illustration jeder Seite
zusammen. Am deutlichsten ist dies auf der ersten Doppelseite des Buches zu
sehen, wo die Bildgeschichte parallel zur Ankunft der Familie im Hotel auch
von einem Maler, einem Bé&cker und vielen anderen erzahlt. Danach werden
Bilderfolgen von dem Abenteuer der beiden Kinder und dem Gespenst in einer
Bilderfolge dargestellt, wobei neben der Haupterzéhlung auch wieder viele
lustige Nebenereignisse zu entdecken sind.

Der Kunstler gestaltet sein Bilderbuch in seinem typischen kindlich-naiven Stil
mit deckenden Farben und Federzeichnung. Die Motive sind immer schlicht
gezeichnet. Da die Geschichte in der Nacht spielt, sind die Farben meist

dunkel, aber nie bedrohlich. Selbst die Gespenster wirken freundlich.

Verhéltnis von Bild und Text

Das Bild ist deutlich dominant gegenuiber dem Text, obwohl dieser neben, auf
und unter dem Bild zu sehen ist. Er nimmt aber meist nur eine schmale Spalte —
waagerecht oder senkrecht — auf den Doppelseiten des Buches ein. An einigen
Stellen taucht er als ein integraler Bestandteil der Szene auf. Oft wie mit einer
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Feder geschrieben oder gemalt, finden sich Beschriftungen wie ,,Hotel”,
»Andenken* oder ,,Schloss Museum* auf Schildern an Gebduden wieder. Diese
kann man aber auch als Teil der Bilder betrachten. Unter den Klappen ist der
Text auf dem weil3en Hintergrund der Unterseite der Klappe schwarz gedruckt.
Wahrend der Text nur von der zentralen Handlung erzéhlt, bieten die Bilder
auch verschiedene Nebenhandlungen dar. Einerseits wird die Geschichte
illustriert, andererseits finden sich auch die vielen kleinen Nebenschauplatze
der Wimmelbilder und darlber hinaus die Bildebene, die hinter den Klappen
verborgen ist.

Die Bilder — grof3 und bunt — riicken unmittelbar ins Blickfeld, sobald das Buch
aufgeschlagen wird. Durch den Reichtum der ,,Wimmelbilder” und ihre starke
Anziehungskraft wird die Neugier des Rezipienten geweckt, alles genau zu
betrachten und sich in die Details zu vertiefen. Vermutlich wendet sich der
Betrachter erst nach dem Studieren der Bilder dem Text zu. Das bedeutet aber
nicht, dass Bild und Text komplett getrennt voneinander rezipiert werden,
sondern — so wahrscheinlich auch die Intention des Kinstlers — parallel oder
abwechselnd. Mit dem Vorlesen der Geschichte findet also vermutlich ein
erneuter Prozess der Bildbetrachtung statt.

Bild und Text erganzen sich gegenseitig. Das Meiste, was in der Geschichte
erzahlt wird, kommt auch in den Bilddarstellungen vor. Wéhrend man sich
durch den Text die Bewegung der Figuren der Geschichte und deren Abenteuer
vorstellt, begegnet man auf den Bildern einer starr dargestellten Szene, als ob
der Kinstler einen bewegten Moment ausgewahlt und angehalten hatte. So
lasst er den Betrachter die Bewegung der Figuren in seiner Phantasie erganzen,
wenn er beispielsweise schreibt: ,,Auf einmal bewegte sich das Schaukelpferd

und fing an zu wachsen. Nach kurzer Zeit reichte es fast bis zur Decke.*
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Abb. 65 Ali Mitgutsch, Das groRe Gespenster Spielbuch (2002)

Umgekehrt gilt die gleiche Idee allerdings nicht fur die Bilder, d.h., was in den
Bildern zu finden ist, kommt nicht unbedingt im Text vor. Die Bilder sind reich
an vielen kleinen Details, die sich nur teilweise im Text wiederfinden lassen.
Zudem ist das, was die Bilder unter den Klappen verbergen, nicht im Text

erwéhnt und bleibt damit unabhangig vom Erzahlstrang.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Das Grolle Gespenster Spielbuch ist ein traditionelles Bilderbuch mit einer
Geschichte. Man kann es aber auch Aufklappbilderbuch nennen, wenn man die
vielen geheimnisvollen Pappklappen betrachtet. Man kann Fenster, Tiren und
Schranke 6ffnen oder auch an ungewdhnlichen Stellen Klappen finden, und
darunter entdeckt man eine weitere Ebene mit neuen Bildern und kleinen
Texten.

Die Technik der aufklappbaren Bilder in diesem Buch ist nach einem einfachen
Prinzip gestaltet. Die Seiten des Buches sind aus Pappe hergestellt. Jede Seite
ist farbig von vorne und hinten bedruckt. Die Vorderseite ist dabei komplett
bedruckt, die Riickseite hingegen nur an einigen Stellen, wo sich die Klappen
der ndchsten Seite befinden. Je zwei Seiten werden dann zusammen geklebt
und erscheinen dadurch als ein Blatt, das von beiden Seiten bedruckt ist und

Klappen zum Offnen hat.
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Abb. 66 Ali Mitgutsch, Das groRe Gespenster Spielbuch (2002)

Durch einen kleinen, aus den Seiten ausgestanzten Halbkreis konnen die
Klappen gedffnet werden. Diese sind den H&nden der Kinder entsprechend
klein. Unter den kleinen Klappen koénnen Kinder z.B. einen Schatz, ein

Krokodil oder einen Ball entdecken.

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

Die Geschichte zeichnet sich durch einen flieBenden Erzahlstil aus. Egal, ob
das Buch in die Hand eines Erwachsenen oder eines Kindes kommt, die
Reaktion beim Betrachten scheint nicht vom Alter abh&ngig zu sein. Beide
entdecken meist schnell die in den Bildern versteckten Klappen und fangen
sehr schnell an, sie zu 6ffnen und die kleinen Texte darunter zu lesen, bevor sie
die eigentliche Geschichte lesen. Man kann also feststellen, dass die
aufklappbaren Bilderteile im Vordergrund stehen und damit die Ubrigen
Illustrationen und die Erz&hlung an den Rand drangen.

Es ist allerdings auch denkbar, dass manchen Lesern beim ersten Lesen der
Geschichte und Betrachten der Bilder die Klappen nicht gleich auffallen, weil
sie vom Kiinstler — auch in Bezug auf das Farbspektrum — so raffiniert gestaltet
und in die Bilder integriert sind, dass sie erst mit dem Ertasten der Seiten zu
bemerken sind. Darlber hinaus sind sie so gefertigt, dass sie sich beim ersten

Mal nicht leicht 6ffnen lassen.
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Die Bewegungsformen der Klappfenster erganzen die Erzahlhandlung nicht,
umgekehrt gibt es in dem narrativen Text keine Andeutung darlber, was hinter
den Klappen versteckt und zu suchen ist. Dagegen geben die beweglichen
Teile, die in das Buch integriert sind, Anregungen neue Geschichten zu
erzahlen oder zu erfinden.

Der Handlungsverlauf der Geschichte, sowohl in den Bildern als auch in dem
narrativen Text, ist phantasievoll und aufregend. In den bildlichen
Darstellungen finden sich so viele Ereignisse, dass viele kleine Geschichten
nebeneinander erzahlt werden. Bei diesem Buch verlaufen der mechanische
Teil — das Aufklappen und Offnen der Bildfenster — und die Erzahlung des
Textes getrennt voneinander, zwischen ihnen besteht kein unmittelbarer
Zusammenhang.

Die Bilder des Buches nehmen den groRReren Teil der Seite ein und sind mit
ihren kleinen Details und kleinen Fenstern so auffallig, dass der Betrachter
herausgefordert ist, die Klappen zu 6ffnen, bevor er den Text bemerkt. Wenn
man sich nur darauf konzentriert und die Klappen 6ffnet, um nach den neuen
Bildern zu schauen, ist man vollig von der Geschichte abgelenkt. Die Klappen
und ihre Kommentare haben keinen Zusammenhang mit der erzahlten
Geschichte. Sie sind aber nicht nur als ,Effekt“ gedacht, sondern als
»opielfunktion®. Sie regen den Betrachter dazu an, weiter zu bléttern, alles zu

O0ffnen und seiner Phantasie freien Lauf zu lassen.
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7.9 Pop-up-Bucher

Der Begriff ,,Pop-up* kommt aus dem Englischen und bedeutet eine plétzliche
und tberraschende Bewegung, meist von unten nach oben.?®® Aber ein Pop-up-
Buch ist viel mehr: Es ist ein Buch, das eine komplizierte Falttechnik aufweist,
die die zwischen den Buchseiten integrierten Elemente zu dreidimensionalen
Gebilden herausspringen 14sst.”®® Im Allgemeinen haben Pop-Up-Biicher
weniger Seiten als tbliche Bilderbiicher.?”

Peter Laub definiert das Pop-up-Buch als ,,dreidimensionales Papiergebilde,
das bei geschlossenen Seiten zwischen diesen eingefaltet liegt und sich beim
Offnen der Seite aus der Buchmitte entfaltet. Dabei werden die einzelnen Teile
des P.s auf Spannung miteinander verklebt.“?’* Montanaro erklart den Begriff:
»folded paper illustration specially engineered in three dimensions to rise off a
page when a supporting page is turned or a flap is opened.“*"?

Betrachtet man die komplexe Form des Pop-up-Buches, wird der Unterschied
zu den anderen Spielbilderbichern klarer: Wenn das Buch aufgeschlagen wird,
verwandelt es sich in einen dreidimensionalen Gegenstand. Die Mechanik der
Pop-up-Blcher ~ beruht  auf  unterschiedlichen Prinzipien. Die
Papierkonstruktionen koénnen geklebt oder ineinander gesteckt sein. Die
dreidimensionale Gestaltung kann Locher, Turen, Klapp-Teile oder kleine
bewegliche Elemente haben. Daruber hinaus konnen die Bicher auch
verschiedene Materialien wie etwa Kunststoff oder Textilien entnhalten.

Die Bezeichnung ,,Pop-up-Buch“ gilt im Allgemeinen auch flr das
Theaterbilderbuch, das Kulissenbilderbuch und das Puppentheater (das sich aus
einem Bilderbuch entfaltet): alle diese Buchformen verfigen (ber

dreidimensionale Gebilde, die sich aus der Bildflache herausklappen.

268 \/gl. Starost, 2005, S. 14.

2%9 Epd.

270 \/gl. Schirrmacher/Kiinnemann, 1993. S. 13.
! |Laub, 2002, S. 279.

2’2 Montanaro, 1993, S. XI.
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Laut Schirrmacher und Kinnemann sind Pop-ups ,.ein gesuchtes, wieder
gefundenes, standig, erneuertes Fressen flr unser bildgieriges, optisches
Jahrhundert*.?"

Pop-up-Blcher lassen sich in zwei Gruppen unterteilen: Die eine bietet
Unterhaltung durch Uberraschende Effekte, die andere vertiefte Informationen
zu wissenschaftlichen Themen. Beide Gruppen tun es in einer
dreidimensionalen und beweglichen Form.?”* Der Inhalt des Buches
entscheidet dartiber, wie man das Buch bezeichnet: Sach-Pop-up oder
erzéhlendes Pop-up. In Sach-Pop-ups werden Sachthemen angesprochen; dabei
werden durch die dreidimensionalen Bewegungseffekte nicht nur Sachverhalte
anschaulich gemacht, sondern auch das Interesse der Kinder an Wissen
geweckt und ihre Aufmerksamkeit fir diese Themen erhdht.”” Pop-up-
Elemente erfreuen sich aber auch in Sachbichern fir Erwachsene immer
groerer Beliebtheit. Erzéhlende Pop-ups hingegen sind Uberwiegend
Unterhaltungsbicher fir die Kinder. Durch ihre Bewegungsmechanismen und
Spieleffekte prasentieren sie eine Geschichte in lebendiger Art und Weise,
indem die Figuren zu lebenden Papierschauspielern werden, die man nicht nur
betrachten kann, sondern in deren Rolle man schlipft, indem man sie bewegt
und an ihren Aktionen teilnimmt.?"®

In den Pop-up-Biichern spielt das Bild die wesentliche Rolle. Durch den
Uberraschungseffekt werden die Bilder so hervorgehoben, dass der Text nicht
mehr wichtig erscheint. Deshalb findet man h&ufig Beispiele von textlosen
Buchern, die dazu gedacht sind, eine Bildgeschichte zu erzahlen. Ein direktes
Spiel mit Pop-up-Bichern ist meist nicht moglich, da man die Bewegungen
nicht selber steuern kann. Aber die aufspringenden Elemente verleihen der
erzahlten Geschichte zusatzliche ,realistische’ Qualitaten, die die Phantasie der
Kinder anregen.

Der Inhalt in den Pop-up-Buchern ist stark von der Form gepragt. Was in der
Geschichte erzahlt wird, wird in eine Papiergestaltung und somit in Bewegung

23 gchirrmacher/Kinnemann, 1993. S. 14.
274
Ebd.
25 \/gl. Griinewald, 1991, S.98 f.
" Epd., S. 98.
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Ubertragen, vor allem die Handlung bzw. ,,action“. So werden zuschnappende

Monster und springende Frésche plétzlich lebendig.

Abb. 67 Jonathan Lambert, Der Abb. 68 Silke Engel, Dornroschen (2002)
Breitmaulfrosch (1996)

Manche Pop-up-Bucher haben weder Text noch erzahlen sie eine Geschichte.
Sie prasentieren sich in Form eines Buches, sind aber eher als
dreidimensionales Spielzeug gedacht, wie z.B. das Puppentheater, das das Kind
zu seiner eigenen Inszenierung animiert.

Pop-up-Blcher faszinieren sowohl Kinder als auch Jugendliche und
Erwachsene mit ihren Effekten und Uberraschungen.’’” Sie eignen sich
besonders als ,,Kommunikations-Medium* fiir Kinder, da sie gegen die ,,Ruhe*
des traditionellen Bilderbuchs ,,Dynamik, gelegentlich auch Hektik und kurzen
Atem*“ setzen.?’® Bei manchen Exemplaren ist aber kritisch anzumerken, dass
diese Biicher sehr vorsichtig zu handhaben sind, da sie schnell kaputt gehen
und dann ihre Faszination verlieren. Deshalb erfordern sie sowohl
feinmotorisch sensibilisierte Finger und Feingeflhl, als auch sorgfaltigen
Umgang.?”®

Pop-up-Blicher sind in Zeiten der interaktiven, digitalen Spiele und Handys mit
Videofunktionen wieder verstarkt auf dem Buchmarkt prasent. Viele
Bilderbucher, die bislang als traditionelle Bilderbucher galten und viele Kinder
durch ihre Kindheit hindurch begleitet haben, erscheinen nun als Pop-up-

Ausgabe, so beispielsweise die Pop-up-Version von Eric Carles Die kleine

2" \/gl. Griinewald, 1992, 182.
278 \/gl. Schirrmacher/Kiinnemann, 1993. S. 13.
29 Ebd.; Kiinnemann, 1991. S. 13.
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Raupe Nimmersatt (2009). Das Buch zeichnet sich durch eine gelungene
Hommage an die besondere Bildsprache Eric Carles aus.

Dartiber hinaus bringt die Pop-up-Ausgabe Vom kleinen Maulwurf, der wissen
wollte, wer ihm auf den Kopf gemacht hat (2008) die starren Bilder in der Art
einer ,,Literaturverfilmung“ zum Laufen. Die Bewegung, die Tempo und
lustige Details mit sich bringt, erganzt harmonisch die Geschichte und
befliigelt die Phantasie des Betrachters.”® Hierzu ist jedoch kritisch
anzumerken, dass die Mechanik des Buches nicht befriedigend funktioniert.
Auf zwei Beispiele von Pop-up-Bilderbiichern soll hier besonders eingegangen
werden. Das erste Buch ist Mummy? (2007) von Maurice Sendak, das beinahe
eine Bildgeschichte erzahlt. Das andere ist Der Breitmaulfrosch (1997) von

Jonathan Lambert.

7.9.1 Mummy?

Abb. 69 Maurice Sendak, Mummy? (2007)

Bibliographie
Das Pop-up-Bilderbuch Mummy? wurde von Maurice Sendak geschrieben und
illustriert. Die Bilder wurden von Matthew Reinhart, einem Papier-Ingenieur,

dreidimensional gestaltet. Das englische Original erschien im Jahr 2006 im

280 \/gl. Roeder, 2009, S. 10.
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Scholastic Verlag unter dem Titel Mommy?. Ein Jahr spater folgte bei dem
gleichen Verlag die deutsche Ausgabe Mummy?. Das Buch hat ein
quadratisches Format von 21,4 x 21,2 cm und ist 4,4 cm hoch. Es besteht aus
sechs nicht nummerierten Doppelseiten, die aus dickem Papier gefertigt sind.

Inhalt

Bei diesem Pop-up-Bilderbuch handelt es sich um eine fast textlose
Bildgeschichte. Ein kleines Kind sucht in einer alten Burg, in der es viele
Monster und Ungeheuer trifft, seine Mutter. Sie ist im Buch auch als
Ungeheuer, ndmlich als Frankensteins Braut, dargestellt. Das Kind erschrickt
nicht vor den Kreaturen, auf die es Seite fiir Seite stolt. Es denkt vielmehr, sie
seien seine Mutter. Am Ende der Geschichte findet es seine eigene Mutter
wieder.

Sendak hat seine Figuren aus Fernsehen, Film und Literatur entlehnt. Von
Frankenstein und Dracula Uber Nosferatu und Werwolf bis zu Mumie
versammelt er bekannte Schreckenswesen in seinem Bilderbuch. Tatsdchlich
haben diese Figuren nichts miteinander zu tun, werden hier aber in einer
zusammenhangenden  Geschichte untergebracht.®®® Das Kind ist die
Verbindung zwischen all diesen Gestalten und Gbernimmt damit auch die
Hauptrolle in der Geschichte.

Das Buch ist mit zahlreichen aufwéndigen Pop-up-Konstruktionen versehen,
die sich beim Aufschlagen der Buchseiten dreidimensional im Raum entfalten.
Auf jeder Doppelseite wird eine Begegnung zwischen dem kleinen Kind und

einem der Monster gezeigt.

Gestaltung

Farblich dominieren in Sendaks Bilderbuch dustere, graue Farben. Die Figuren
haben nicht nur blasse Gesichter, sondern auch groteske Korperteile, wie
ubergroRe Ohren und weitaufgerissene Minder. Die Bildmotive und Figuren
entfalten sich aus den Buchseiten heraus. Es sind Pop-up-Gebilde, die aus

festem Papier gefertigt sind.

281 \/gl. David, 2007.
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Text

Der Text in diesem Bilderbuch besteht lediglich aus zwei Wortern: Das eine ist
das sich wiederholende Wort ,,Mummy?*, das als Frage formuliert ist und von
dem Kind auf jeder Seite gerufen wird und somit durchgehend im Bilderbuch
auftaucht. Das andere Wort ,,Baby!*, das die Mutter am Ende der Geschichte
sagt, gibt die Antwort auf die wiederholte Frage des Kindes. Die Worter stehen
in Sprechblasen, sind aber Teil der Bildgestaltung. Sie sind in schwarzer
Handschrift auf gelbem Hintergrund zu sehen. Durch den gelben Hintergrund

heben sie sich deutlich von den in Grautdnen gehaltenen Bildern ab.

Bild

Auf dem schwarzen Hintergrund des Covers sind eine Mumie und ein kleines
Kind gezeichnet. Die Mumie ist in weillgraue Stoffbahnen gewickelt, so dass
von ihr nichts zu erkennen ist aufler den merkwirdigen Gesichtsziigen und
ihrem Ohr. Sie hebt das Kind hoch, das mit seinem Zeigefinger auf ihr Gesicht
zeigt und sie lachelnd an die Nase fasst. Am oberen Rand des Covers ist der
Titel des Buchs ,,Mummy?* in blassem Gelb groR und deutlich zu lesen.

Auf der hellen Coverriickseite ist ein Monster dargestellt, das an die Hauptfigur
aus dem Stummfilm ,Nosferatu“ (D 1922) erinnert und auch im Buch
vorkommt. Hier sieht es dngstlich aus, hat einen Schnuller im Mund und eine
Trote in der Hand. Daneben sind die Namen des Illustrators, des
Szenariengestalters und des Papier-Ingenieurs schrag gedruckt. Am unteren
Rand der Coverriickseite sind weitere Angaben Uber das Buch und den Verlag

zu finden.
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Abb. 70 Maurice Sendak, Mummy? (2007)
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Schlagt man das Buch auf, verwandelt sich sein quadratisches Format in
querformatige Doppelseiten, auf denen die Geschichte in dreidimensionalen
Papierfiguren prasentiert wird. Auf den Doppelseiten wimmelt es vor
zahlreichen Pop-up-Motiven, aber auch von flachigen Illustrationen, die die
Seiten bis zu den Réndern vollstandig ausfillen.

Maurice Sendak ladt den Betrachter des Bilderbuchs zu einer besonderen
Entdeckungsreise ein, in dem er ihm neben den dreidimensional dargestellten
Hauptfiguren, die die eigentliche Geschichte erzahlen, viele gezeichnete bzw.
versteckte Bilder sowohl im Hintergrund als auch hinter den Pop-Ups
darbietet. Der Betrachter kann sich also analog zu der urspriinglichen
Bildgeschichte auch neue Phantasiegeschichten ausdenken.

Die mit detaillierten Bildmotiven ausgefillten Seiten erinnern konzeptionell an
Das groRe Gespenster-Spielbuch von Ali Mitgutsch, das auch viele kleine
Details neben der eigentlichen Geschichte aufzeigt und den Betrachter dazu
angeregt, neue Geschichten zu erfinden.

Auf den Doppelseiten sind die Begegnungen des Kindes mit den verschiedenen
Monstern zu sehen. Auf der linken Halfte der Doppelseiten findet man meist
das suchende Kleinkind, das von einem Ungeheuer erschreckt wird. Auf der
rechten Seite ist ein grofBer Teil zum Aufklappen; schldagt man ihn auf,
erscheinen die Schreckensgestalten in einer unerwarteten oder witzigen Szene
und wirken dadurch harmlos, liebevoll und zufrieden, wie etwa das Monster

mit einem Schnuller im Mund oder mit gelben Boxershorts unter seiner Hose.

Abb. 71 Maurice Sendak, Mummy? (2007)
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Sendak hat das Thema seines Bilderbuchs, die Darstellung von
Schreckensfiguren, bewusst gewéhlt, auch wenn sie im Medium Bilderbticher
nicht dblich ist. Die Motive und Figuren erscheinen dem Betrachter zundchst
unheimlich. Man begegnet z.B. Zauberblchern, Fischen und kleinen Wesen in
Labor-Glasern (ein Retortenbaby) oder einem Totenkopf in einem
Einmachglas. Obwohl Ungeheuer und Monster fir Kinder gruselig klingen und
bei vielen Angst auslésen, scheint Sendaks Hauptfigur sich nicht zu firchten.
Das Kind tritt im Umgang mit den Ungeheuern immer fréhlich und angstfrei

auf, was fur ein kleines Kind ungewdohnlich ist.

Ein Grund dafur darfte in der Form der Inszenierung der Monster liegen.
Sendak hat seine Schreckenswesen bewusst verniedlicht. Am deutlichsten wird
dies, wenn man hinter die aufklappbaren Teile schaut und dort auf
sympathische, niedliche Figuren stof3t. Auf der letzten Seite freuen sie sich
sogar darlber, dass das Kind seine Mutter wieder gefunden hat.

Der Kinstler gestaltet seine Bilder mit Federzeichnungen und Aquarellfarben.
Die llustrationen sind detailhaft gezeichnet. Da die Geschichte von
Ungeheuern erzéhlt, sind die Farben meist entsprechend blass und trub, aber
nicht beunruhigend, weil der Kinstler Schrecken stets mit Frohlichkeit

verbindet.

Verhéltnis von Bild und Text

Da das Buch uber keinen erzdhlenden Text verfugt — der Text besteht lediglich
aus den beiden Wortern ,,Mummy?“ und ,,Baby“ — scheint ein Verhéltnis
zwischen Bild und Text nicht vorhanden. Dennoch sind diese beiden Worter
fir den Inhalt des Bilderbuchs maRgeblich. Ohne diese inhaltbestimmenden
Worter kdnnte der Betrachter eine andere, eigene Geschichte (er)finden, die
nicht unbedingt mit der von Sendak Ubereinstimmt. So lasst sich doch ein
Verhaltnis zwischen Bild und Text zeigen: ,,Mummy?* und ,,Baby* lenken
gewissermalien die Dramaturgie der Handlung und lésen sie am Ende auf.
Aullerdem ist der Text in die Bilder integriert und bildet auch formal einen Teil
der Bildgeschichte.
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Bild und Text werden gleichzeitig prasentiert; beide springen dem Betrachter
entgegen. Die Bilder dominieren aber deutlich Gber den Text.

So ergénzt das Wort ,,Mummy?“ die Bildgeschichte und verstarkt sie durch
seine Wiederholung. Der Leser oder Vorleser wird auf die zu suchende Mutter
aufmerksam gemacht. Am Ende der Geschichte taucht dann die gesuchte
Mutter mit dem Wort ,,Baby!* auf.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Die Technik der Pop-up-Konstruktionen ist nach einem komplizierten Prinzip
des Papier-Engineerings gestaltet. Die aus dickem Papier gefertigten Seiten
sind doppellagig und haben mehrere ,Schnitte” in sich. Zwischen den
Doppellagen sind die komplizierten Zieh- und Verbindungsmechanismen
versteckt. Durch die ,,Schnitte” sind die Pop-up-Objekte befestigt oder geklebt.
Die Pop-Ups an sich bestehen aus vielen Teilen, die miteinander in
unterschiedlichen Variationen verbunden sind. Sie sind manchmal zusammen
geklebt, ineinander und aneinander gesteckt oder sie unterstiitzen sich
gegenseitig mit Stiitzteilen oder Tragern.

Zwischen den scheinbar flachen Buchseiten sind viele aufwandige
Papierkonstruktionen zu sehen, die die Geschichte des kleinen Kindes in
dreidimensionalen Gestaltungen préasentieren.

Beim Aufschlagen der Buchseiten bewegen sich die Figuren und Objekte von
allein und heben sich aus den flachen Seiten heraus. Diese Bewegungen
bringen manchmal auch das Papier dazu, Gerdusche zu erzeugen, was den
Effekt der Uberraschung verstark.

Der Betrachter hat die Mdglichkeit, durch ein umklappbares Seitenteil, selber
einige versteckte Bewegungsmechanismen auszuldsen. Er ist aufgefordert
einen Teil der rechten Halfte der Doppelseiten umzuklappen. Dadurch werden
nicht nur versteckte Pop-up-Motive gezeigt, sondern auch Bewegungsformen
sichtbar gemacht. Allerdings nicht nur hinter den umgeklappten Seitenteil,
sondern auch auf dem Hintergrund der Buchseiten, wie z.B. auf der ersten
Doppelseite: Sobald man die Klappe aufmacht, werden dreidimensionale

Papierfiguren gezeigt, die so konstruiert sind, dass sie mit anderen Teilen aus

%82 Eiir nahere Informationen iiber Pop-Ups siehe Jackson, 1992.
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dem flachen Hintergrund verbunden sind und dadurch Kkleine
Bewegungsformen entstehen lassen. Auf dem Hintergrund der ersten
Doppelseite befindet sich am oberen Rand der linken Halfte ein Bilderrahmen
mit einem Mumien-Portrat. Klappt man den daneben stehenden klappbaren
Teil um, erscheinen nicht nur ein Forscher in seinem Kittel und ein Ungeheuer
in einer Kamindffnung, sondern es bewegt sich auch — durch einen zwischen
den mehrlagigen Seiten versteckten Ziehmechanismus — die schwarze Iris in
den Augen des Portréts. So sind die Bewegungsformen nicht nur bei den Pop-
up-Konstruktionen zu finden, sondern auch bei manchen scheinbar flachigen
Bildern im Hintergrund.

Abb. 72+Abb. 73 Maurice Sendak, Mummy? (2007)

Eine besondere Art der komplizierten Papier-Mechanik wird auf der vierten
Doppelseite vor allem hinter der Klappe prasentiert. Hier sieht man, wie sich
eine um einen Kunststoffhalm befestigte Mumie beim Umklappen des
Seitenteils um den Halm dreht. Man sieht auch das kleine Baby mit einer
Schnur aus echtem Stoff in der Hand. Durch langsames Bewegen der Klappe
sieht man, wie das Kind sich bewegt und die Schnur zieht. Gleichzeitig wird
die Mumie um ihre Achse gedreht. Durch diese raffinierte Papierkonstruktion
gelingt es, dem Betrachter zu zeigen, dass die Bewegung der Mumie durch das

kleine Baby herbeigefihrt worden ist.
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Abb. 74 Maurice Sendak, Mummy? (2007)

Es soll nochmals erwéhnt werden, dass das Buch dem Betrachter, egal ob Kind
oder Erwachsener, Spielrdume bietet, die Geschichte, die Bewegungen und die
aus Papier gefertigten Pop-up-Objekten selbst zu deuten. Es lasst ihm die
Freiheit auf seine Art mit dem Buch und seiner Bildgeschichte umzugehen
oder auch seine eigene Geschichte zu den Bildern zu erfinden.

Verhéltnis von Inhalt (Erzéhlen) und Bewegungsform

Das Buch hat einen narrativen Erzahlstil, auch wenn die Bilder lediglich von
zwei Wortern in Form eines Dialogs begleitet werden. Vor allem durch die
Bilder erfahrt man, dass die Geschichte in einem alten Schloss oder auf einer
alten Burg spielt. Die Farbpalette entspricht der Atmosphare der alten Geb&ude
und seiner auflergewdhnlichen Bewohner. Innerhalb der Bilder spielen die
beweglichen Elemente eine zentrale Rolle. Die Bewegungsformen des Buches
erganzen und verstéarken die Geschichte.

Schlagt man das Buch auf, so bewegen sich die dreidimensionalen Bilder
zunachst und prasentieren sich, bevor das ,bildliche* Erzahlen beginnt. Die
Pop-up-Bilder sind mit ihren verbluffenden Effekten sehr présent. Die
Schreckensfiguren und ihre auBergewohnlichen Papierkonstruktionen nehmen
die gesamte Aufmerksamkeit in Anspruch, bevor man sich der Geschichte
zuwendet.

Die erzahlte Geschichte erhélt durch die beweglichen Pop-up-Gebilde, die das
begrenzte Format der Buchseiten Uberspringen und sich auch auferhalb des
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Buchbereiches  entfalten, eine besondere  Dynamik.  Verschiedene
Bewegungsformen und Gerdusche, die durch Auf- und Zuklappen der
Buchseiten erzeugt werden, unterstiitzen die spannungsvolle Atmosphare der
Geschichte. Vor allem die Gerdusche geben dem Betrachter das Gefiihl, sich in
einer alten Burg zu befinden. Es sind die Gerdusche, die das Papier beim
Aufschlagen der Buchseiten auslést. So hort man z.B. auf der ersten
Doppelseite, auf der sich die Tiren der alten Burg 6ffnen lassen, das Knarzen
des Papiers. Dies verstarkt die Geschichte und betont die unheimliche
Atmosphére, die in einer Gespensterburg zu erwarten ist. Der Betrachter hat
das Gefiihl, als wére er tatsachlich in einem unheimlichen Geméuer.

So vermag in diesem Buch die Pop-up-Mechanik zusatzliche Effekte in die
Erz&dhlung einzubringen. Bildebene, Textelemente, Pop-up-Motive und
akustische Effekte bilden zusammen eine komplexe Struktur des Zeigens und

Erzéhlens.

Abb. 75 Maurice Sendak, Mummy? (2007)

160



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Pop-up-Blicher

7.9.2 Der Breitmaulfrosch, Ein Pop-up Buch

Abb. 76 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)

Bibliographie

Die Geschichte Der Breitmaulfrosch wurde von dem Autor Keith Faulkner
verfasst und von dem Kiinstler Jonathan Lambert illustriert. Das Bilderbuch
wurde erstmals 1996 bei Brainwaves Limited unter dem Originaltitel The Wide
Mouthed Frog publiziert. Ins Deutsche Ubersetzt wurde es 1997 von Paula
Peretti, im gleichen Jahr erschien die deutschsprachige Ausgabe beim Patmos
Verlag, Dusseldorf. Das Bilderbuch hat ein quadratisches Format von 25,5 x
25,5 x 1,7 cm und besteht aus sechs nicht nummerierten Doppelseiten.

Inhalt

In dem Buch geht es um einen Frosch, der sich ,,Breitmaulfrosch® nennt. Bei
einem Spaziergang trifft er andere Tiere, denen er sich vorstellt und sie
neugierig nach ihrer Lieblingsspeise fragt. Zunachst begegnet er einem Vogel,
der ihm erklart, dass er am liebsten ,,ringelige Wirmer und fette Schnecken*
frisst. Dann trifft er eine Maus, die ihm sagt, was sie am liebsten mag. Am
Ende seines Ausflugs erblickt der Frosch ein groRes griines Krokodil. Seine
Antwort kommt fir den Frosch (berraschend, da das Krokodil erkléart, am
allerliebsten kleine Breitmaulfrésche zu fressen. Der Frosch ist entsetzt und

ergreift mit einem beherzten Sprung die Flucht in den Teich.
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Gestaltung

Die Geschichte des Froschs wird in einem einfachen, farbenfrohen und
amisanten Stil mit Bild und Text erzahlt. Die Motive sind mit deckenden
Farben auf weillen Hintergrund gemalt; dabei hat der Illustrator verschiedene
Techniken angewandt — von Spachteln oder Stempeln Uber Abklatschen,
Klecksen bis zum Spritzen. An einigen Stellen wurden auch mit Farbstiften
Ergédnzungen gemacht. In dem Bilderbuch sind sowohl flache Bilder als auch
plastische Pop-up-Bildteile enthalten.

Text

Der Text erscheint auf den Seiten des Buches in einem Druckschrift-Typ, er ist
in schwarz auf weillem Hintergrund gedruckt, gro und deutlich lesbar. Auf
jeder Seite findet sich ein Dialog zwischen der Hauptfigur der Geschichte, dem
Frosch, und einem anderen Tier. Der Frosch stellt sich auf jeder Seite erneut
vor und sagt immer das Gleiche in dem sich wiederholenden Satz: ,,Ich bin ein
Breitmaulfrosch und fresse am liebsten Fliegen®. Das Wort ,,Breitmaulfrosch®
ist dabei typographisch besonders gestaltet und wird so hervorgehoben. Die
Buchstaben sind zur Mitte des Wortes in die Hohe gezogen, nehmen dann
wieder ab, so dass die Form an einen Mund erinnert, und so an die Mimik des
stolzen Froschs, der sich lautstark vorstellt: Er betont seine besondere Rolle.
Der Text ist amisant und humorvoll aufgebaut, viele Leser kennen ihn
vielleicht als Witz, der meist mundlich erzéhlt wird. Durch die immer
wiederholten Sétze des neugierigen Frosches, durch eventuell verschiedene
Betonungen einige Worter beim Lesen oder Vorlesen, wirkt die Geschichte
lustig. Am Ende wird man aber von dem unerwarteten Ende iberrascht.

Die Wortwahl und die Satzstruktur sind einfach und dem Sprach-Niveau von
Kindern angepasst wie etwa ,,VVogel* und ,,Schnecke®. Es tauchen einige
alltagliche Ausrufe wie z.B. ,, Tja* und ,,Aaaah ja* auf.

Bild

Auf dem quadratischen Format der Umschlagvorderseite ist der Kopf eines
grolien Froschs mit seinem riesigen Maul abgebildet, das einen groRen Teil des
Covers flr sich einnimmt. Der Frosch blickt den Betrachter durch sein
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geoOffnetes Auge spielerisch an, schaut zugleich aber nach einer Fliege, die an
der rechten oberen Ecke des Buchumschlages zu sehen ist. Auf dem blauen
Hintergrund ist der Titel des Buches in schwarzer Schrift zu lesen: Der
Breitmaulfrosch, Ein Pop-up Buch. Der Titel nimmt viel Raum auf der
Umschlagvorderseite ein. Dabei zeigt sich das Wort , Breitmaulfrosch
deutlich gréRRer und auch breiter als die anderen Worter des Titels. Unter dem
Titel befinden sich klein gedruckt die Namen des Autors sowie des Illustrators.
Der Verlagsname steht zentral am unteren Rand des Umschlags.

Auf der blauen Umschlagriickseite zentriert ist ein orangefarbenes Quadrat, auf
dem eine Zusammenfassung der Geschichte zu lesen ist. Wie auf der
Vorderseite taucht eine Fliege mit gelben Flugeln an der oberen rechten Ecke
auf.

Auf der Titelinnenseite ist neben dem fréhlichen Frosch eine Fliege dargestellt.
Die Beiden konnen als Hauptfiguren der Geschichte bezeichnet werden; sie
tauchen auf jeder Doppelseite auf. Die Fliege erscheint dabei als passive Figur,
vielleicht ist sie als ,,Gag"“ gedacht, da sie immer auf dem rechten Teil der
Doppelseiten zu sehen ist, aber keinen Einfluss auf die Handlung der
Geschichte nimmt. Vielleicht wollte der Illustrator damit den Satz des Frosches
»Ich bin ein Breitmaulfrosch und fresse am liebsten Fliegen* hervorheben und
bestéatigen.

Auf den Doppelseiten des Buches sind jeweils ein groRformatiges Bild mit
Pop-up-Bildteilen und einigen Textzeilen angeordnet. Die Geschichte beginnt
mit einer groRen Abbildung des Froschs mit seinem riesigen Pop-up-Maul und
endet mit demselben Frosch — nun aber weniger grofméulig. Dazwischen
werden Bilderfolgen von den Begegnungen des Froschs mit anderen Tieren
dargestellt. Dazu ist anzumerken, dass nur die Mauler oder Schnébel der Tiere
dreidimensional gestaltet sind.

Die Illustrationen erscheinen sehr grof3, zentral und bunt auf dem weil3en
Hintergrund der Seiten, sie reichen aber nicht ganz bis an die Seitenrénder.
Dadurch wirken die Bilder gro3ziigig und offen, was dem harmonischen und
freundschaftlichen Verhdltnis des Froschs zu den anderen Tieren entspricht.
Eine Ausnahme lasst sich aber deutlich auf der dritten Doppelseite erkennen,
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wo der Frosch auf ein Krokodil trifft. Hier reicht die dunkelfarbige Abbildung
des Krokodils bis an den Rand, so dass die Seite beengt erscheint. Dadurch

wird die bedrohliche Situation, in der der Frosch sich befindet, deutlich.

Abb. 77 Abb. Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)

Der Kunstler zeichnet und malt die Figuren und Motive der Geschichte zwar
plastisch, die Figuren an sich sind mit Binnenschatten plastisch modelliert, sie
werfen aber keinen Schlagschatten. Die plastische Wirkung entsteht vor allem
durch die dreidimensionalen Bildteile.

Vermutlich hat der Kinstler die Bilder des Buches in mehreren Schichten
gestaltet. Er hat die Umrisse der Figuren mit einer Maske bedeckt und sie
Schicht flir Schicht bearbeitet. Mit erkennbarem Spachtel-Effekt mit
deckenden Acryl-Farben, mit Stempeltechnik oder Tupfen, mit Spritztechnik
und Abklatschen malt Lambert die Geschichte, was den Bildern einen eigenen
Charakter gibt.

Verhaltnis von Bild und Text

Der Text nimmt in dem Bilderbuch einen festen Platz am oberen Rand der
Seiten ein. Nur auf der letzten Seite geht er in das Bild tber.

Die auf den Seiten des Buches dargestellten Figuren riicken zwar mit ihren
kraftigen Farben und ihrer GrélRe sowie durch Pop-up-Elemente in den

Mittelpunkt, der Betrachter ist aber zugleich aufgefordert, den Text zu lesen,
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um die Geschichte und die Bilder zu verstehen. Man kann davon ausgehen,
dass Bild und Text parallel rezipiert werden. Beim Lesen des Textes schaut
man die Bilder und Bildskulpturen erneut an.

Bild und Text nehmen in dem Bilderbuch Der Breitmaulfrosch eng aufeinander
Bezug. In den meisten Féllen entsprechen die Bilder dem Text. Beide zeigen
auf ihre Art den gleichen Inhalt. So zum Beispiel auf der ersten Doppelseite,
wo der Breitmaulfrosch neben einer kleinen Fliege abgebildet ist. Geschrieben
steht: ,,Ich bin ein Breitmaulfrosch und fresse am liebsten Fliegen, sagte der
Breitmaulfrosch und streckte seine lange, klebrige Zunge heraus.*

Es gibt aber auch Ausnahmen: Manchmal wird im Text mehr beschrieben als
im Bild dargestellt ist, z.B. wird im Text eine Schnecke erwahnt, die nicht im
Bild auftaucht.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Das Bilderbuch zeichnet sich durch seinen Witz-Charakter und seine Pop-up-
Elemente aus, die sich meist zentral auf dem Falz der Doppelseiten befinden
und die Aufmerksamkeit des Lesers auf sich ziehen. Sie ergénzen die flachigen
Motive und heben jeweils einen Teil der Tierfiguren hervor. Aufféllig ist, dass
durch die Pop-up-Effekte immer das Maul der Tierfiguren betont wird — in der
Geschichte geht es schlieBlich um Fressen und Gefressen werden. Uber die
beweglichen Pop-up-Teile kann man eine Schnapp-Bewegung nachahmen.

In diesem Buch gibt es keine weiteren Zieh-, Dreh- oder Klapp-Mdoglichkeiten,
es begrenzt sich bewusst auf die Inszenierung der Zuschnapp-Bewegung tber
den Pop-up-Effekt.

Abb. 78 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)
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Die beweglichen Méuler der Tiere sind entweder aus einem einzelnen festen
Papierstiick geschnitten oder als Ober- und Unterkiefer aus zwei getrennten
Papierstiicken gefertigt. Diese sind mit Laschen auf den Buchseiten befestigt.
Durch Offnen und SchlieRen der Buchseiten bewegen sich die Méauler auf und

zu, was an das Zuschnappen der Tiere erinnert.

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

Die Handlung der kurzen Geschichte wirkt durch einen Wechsel von AuRen-
Erzahlung und Dialog lebendig.

Die Pop-up-Bilder prasentieren sich zwar als Uberraschungseffekt direkt beim
Aufschlagen der Buchseiten, aber die Bewegungsmaoglichkeit, die sie in sich
bergen, fallt nicht sofort auf. Erst mit dem Lesen der Geschichte wird der
Betrachter an einigen Stellen indirekt aufgefordert, die Seiten des Buches auf
und zu zu machen, wie durch ,antwortete der Vogel und klappt seinen
Schnabel auf und zu“ oder ,antwortete die Maus und wackelte mit den
Barthaaren.” So entsteht die spezifische Bewegungsform dieses Buches. Man
kann nicht genau sagen, ob es eine von dem Kiinstler vorgegebene Reihenfolge
zwischen dem Erzédhlen und der Bewegung gibt. Es ist aber deutlich eine
Verbindung zwischen den Hauptmerkmalen des Spielbilderbuchs, Erzédhlen
und Bewegung, gestaltet.

In dem erzéhlenden Text wird die Bewegung mit Wortern wie etwa ,,klappt*
oder ,,wackelte* betont. Aber erst durch die plastischen Bilder, die das Buch
enthalt, wird die Bewegung in Szene gesetzt und fur die Augen des Betrachters
sichtbar.

In der Geschichte geht es um einen Breitmaulfrosch und seine Lieblingsspeise.
Auch andere Tiere, die er getroffen und gefragt hat, werden in der Erzéhlung
mit ihren Lieblingsessen vorgestellt. Das Wort ,,fressen” taucht in dem
narrativen Text sehr hdufig auf — sieben Mal in dieser kurzen Geschichte.

Der Aspekt des ,,Fressens® wird meines Erachtens bildnerisch durch Pop-up-
Elemente unterstiitzt. Da mit dem Maul gefressen wird, zeigen die plastischen
Bilder in dem Buch meist die Mauler der Tiere. Diese bergen eine Bewegung,
ein Schnappen und Kauen, in sich, wenn die Buchseiten aufwérts und abwaérts
bewegt werden. Die Zuschnapp-Bewegung verstarkt die Geschichte und macht
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sie lebendiger und lustiger, wenn der Betrachter bzw. Leser oder auch der
Vorleser die Kaubewegung beim Fressen der Tiere vorfiihren kann.

Auf der ersten Seite des Buches erscheint der Breitmaulfrosch mit seinem
breiten Maul, das als groRes plastisches Pop-up-Element montiert ist. Auf der
vorletzten Seite des Buches hingegen ist das Maul des Frosches zwar auch
Pop-up-artig gestaltet, taucht aber sehr klein auf der Seite auf — vor allem im
Vergleich zu der ersten plastischen Abbildung. Dabei fallt auch auf, dass auf
der letzten Seite die Bemerkung des Frosches in sehr kleinen Buchstaben
gedruckt ist, was zu seinem kleinen Mund passt, und dem Vorleser die
Anregung gibt, den Text so zu sprechen, wie der Frosch ihn vermutlich
sprechen wirde: Kleinlaut und verzagt. Der Frosch versucht, seine Identitét zu
verstecken, um nicht gefressen zu werden. Die Bewegungs- und
Spielfunktionen des Bilderbuchs unterstiitzen die Geschichte und verstarken

sie.

Abb. 79+ Abb. 80 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)

An einer Stelle am Ende der Geschichte liest man: ,Da zog der
Breitmaulfrosch seine lange Zunge ein und schluckte. Sein Maul wurde ganz
klein und schmal.“ Hier wird betont, dass der Frosch Angst von dem Krokodil
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hat. Auf dem Bild sieht man den verangstigten Frosch mit seinem kleinen
Maul. Durch die raffinierte Bewegung des kleinen Froschmauls beim Bléattern
der Buchseiten wird seine furchterliche Angst deutlich: Erzéhlen und Bewegen
erganzen und unterstltzen sich gegenseitig.

Auf der letzten Seite des Buches ist ausnahmsweise kein schnappendes Maul —
etwa das des Krokodils — sondern eine Wasserpfiitze in blauen Farben zu
sehen, die sich beim Aufklappen der Seiten grol} wie aufspritzendes Wasser
entfaltet. So ist der Sprung des Frosches in den Teich dargestellt. Dazu liest
man ,,Platsch!!*, das bei dem Sprung hérbare Gerdusch.

Abb. 81 Abb. Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)
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7.10 Aufstellbilderblcher

Aufstellbilderblicher  werden auch als ,Theaterbilderbiicher”  oder
»~Puppentheater” bezeichnet. Da all diese Biicher aufgestellt werden kdnnen,
werden sie in dieser Arbeit unter dem Begriff Aufstellbilderbiicher
eingeordnet.  Aufstellbilderlbicher besitzen Pop-up-Charakter, da sie
dreidimensionale Papiergebilde darstellen — worauf bereits in Kapitel 7.9.
eingegangen wurde. Nicht alle Pop-Up-Biicher kénnen jedoch aufgestellt
werden. Deshalb werde ich in diesem Kapitel diejenigen Beispiele, die
Aufstellcharakter besitzen, als eigene Kategorie behandeln.
Aufstellbilderblcher kdénnen vom Betrachter als ein dreidimensionaler
Biihnenraum betrachtet und damit auch bespielt werden. Das kann ein Haus
mit verschiedenen Zimmern, eine Ritterburg oder ein Puppenhaus sein. Es
kann Ldcher und Fenster zum Aufklappen haben oder mit extra vorgestanzten
Figuren und Motiven zum Ein- oder Herausdriicken versehen sein.

Ries verdeutlicht die Gestaltung eines Aufstellbilderbuchs bzw. eines
Theaterbilderbuchs wie folgt: ,,Beim Aufschlagen der Buchseiten richten sich
ausgestanzte Bildelemente und soffittenartige Rahmenkulissen auf, die
entweder als  bdhnenartiger Raum oder ganz allgemein als
Hintereinanderordnung verschiedener Bildebenen erscheinen.” Daneben gibt es
normalerweise drei bis vier Ebenen: ein Vordergrund, ein bis zwei
Mittelebenen und zuletzt ein Bild, das als Hintergrund oder Stutze dient,
worauf die anderen Ebenen befestigt sind. Es kann auch eine Soffitte dem
Vordergrund vormontiert sein. Wenn sie aber auf beiden Buchseiten befestigt
ist, entfaltet sich das Buch beim Aufschlagen zu einer dreidimensionalen

Papierkonstruktion.?®®

28 \/gl. Ries, 1992, S.52. Ries bezieht seine Beschreibung sowohl auf die raumlichen
Komponenten der Leporello- und Aufstellbilderbiicher, obwohl zwischen diesen beiden ein
klarer Unterschied besteht und seine Ausfliihrungen vielmehr Aufstell- und Theaterbilderbiicher
charakterisieren.
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Abb. 82 Franz Bonn, Theater-Bilderbuch. Vier Szenen fiir das Kinderherz (1993)

Das Aufstellbilderbuch von Leopold Chimani Bunte Scenerien aus dem
Menschenleben gilt als eines der &ltesten dieser Art und ist 1836 in Wien bei
H.F. Muller erschienen. Es verflgt Gber vier Aufstellbilder, die sich durch
Hochklappen kulissenartig présentieren. Damit war der Einfluss des Kinder-
Papiertheaters spiirbar.?

Beim Puppenhaus gibt es keine Seiten mit Aufstellbildern, sondern das Buch
selbst wandelt sich zu einem dreidimensionalen Papier-Objekt, das zum
Spielen einladt. Schlagt man das Cover so auf, bis die beiden Coverhélften sich
treffen, wird das flach erscheinende Buch zu einem geschlossenen Raum.
Schon im Jahr 1889 war das Puppenhaus bei seinem ersten Erscheinen sehr
beliebt. Mit der entstandenen ,,Buch-Welt* kann das Kind sich beschéaftigen
und spielen. Wenn das Spiel aber zu Ende ist, l&sst sich das Buch wieder
zusammenklappen und bequem (berall hin mitnehmen.?®® Die friiheren
Beispiele von Puppenh&dusern konnten den Kindern ,das Geflhl einer
iiberschaubaren Welt“ der vergangenen Zeit im Kleinformat vermitteln.?*

Bei den meisten Aufstellbilderbichern spielt der Text eine untergeordnete
Rolle. Die Biicher sind eher als Spielobjekte bzw. Spielrdume zu verstehen, die
den Betrachter und Benutzer zum Spiel mit Bildern, Motiven, und Figuren

anregen.?®’

284 \/gl. Pressler, 1980, S. 117. Abb. 149; Ries, 1992, S. 52.
285 \/gl. Hollstein/Sonnenmoser, 2006, S.13.

286 \/gl. Kiinnemann/Schirrmacher, 1994. S. 9.

287 \/gl. Hollstein/Sonnenmoser, 2006, S.13.
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7.10.1 Die grol3e Ritterburg

DIk GSS
|RITTERB URC

Zum Aufklappen, Entdecken und Spielen

Abb. 83 Brian Lee/Hanna Sérensen, Die grof3e Ritterburg (2007)

Bibliographie

Das Aufstellbilderbuch Die groRe Ritterburg erschien im Jahr 2007 beim
Carlsen Verlag. Der Text zu dem Buch stammt von Hanna Sérensen, Brian Lee
entwarf und gestaltete die Illustrationen bzw. die plastischen Gebilde. Das
Buch hat ein groRes Hochformat von 32,6 x 25,6 x 1,6 cm. Es besteht nicht wie
Ubliche Bilderblcher aus Seiten, die umgeblattert werden kdnnen, sondern
formt sich zu einer bespielbaren Burg, die aus festem Papier gefertigt ist und
von allen Seiten betrachtet werden kann. Das Buch verfligt Uber einen
Extrabogen mit vorgestanzten Figuren zum Ausdrucken, Hinstellen und

Bespielen.

Inhalt

Es handelt sich hier nicht um eine textlose Erzdhlung, vielmehr steht das
Thema ,,Ritterburg” im Mittelpunkt. Das Leben auf der Ritterburg wird durch
Bilder sowohl in Kriegszeiten als auch in Friedenszeiten innerhalb und
aullerhalb der Burg gezeigt. Auf zwei Sachbuchseiten am Anfang des Buches
gibt es Informationen Uber die Anfange des Rittertums, den Aufbau einer
Ritterburg und Uber zahlreiche Begriffe, die zum Thema gehdren. Darlber
hinaus werden drei berihmte deutsche Ritterburgen vorgestellt. Zum Text
gehort auch ein Ritterburg-Ratsel, das Fragen zum Thema stellt. Die Antworten

sind in einer kleineren Schrift spiegelverkehrt gedruckt.
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Gestaltung

Das Buch lasst sich, wie beschrieben, zu einer vollplastischen Ritterburg
aufklappen. Die aufwéndig aus festem Papier hergestellte Ritterburg ist
prachtig mit Bildern ausgestattet, auf denen es viel zu entdecken gibt. Mit
Ubervollen und unterhaltsamen Bildern prasentiert Brian Lee das Leben in
einer Burg, manchmal das normale Leben mit seinen Alltaglichkeiten, wie z.
B. im Waschraum, im Vorratskeller oder in der Kuche. Auf der anderen Seite

wird auch das Leben von Rittern im Krieg gezeigt.

Abb. 84 Brian Lee/Hanna Sorensen, Die grofRe Ritterburg (2007)

Text

Der Text am Anfang des Buches ist von den Bildern und der
Papierkonstruktion getrennt.

Er gliedert sich in kleine Abschnitte mit Uberschriften zum Leben auf der
Ritterburg und ist in Druckschrift schwarz und eher klein auf weillem
Hintergrund gedruckt. Die Wahl bestimmter komplizierter Begriffe zum
Thema l&sst ihn schwierig erscheinen, wie: ,,Im 12. und 13. Jahrhundert n. Chr.
bildeten sich geistliche Ritterorden, zum Beispiel die Templer und die
Johanniter: Ritter, die diesen Orden angehorten, waren Monche und Krieger
zugleich.

Auf der dreidimensionalen Ritterburg ist hingegen kein Text zu sehen,
vielmehr sind viele kleine Bildgeschichten zu entdecken, die vom Betrachter

mundlich erzahlt und ausgeschmiickt werden konnen.

172



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Aufstellbilderbiicher

Bild

Schlagt man das Buch um 360 Grad auf, so dass die beiden Buchdeckel
aufeinander treffen und bindet man sie mit einem Béndchen, das an beiden
Coverinnenseiten befestigt ist, zusammen, entfaltet sich eine Ritterburg aus
festem Papier. Da, wo die Fassade der Burg zu sehen ist, spielt sich das Leben
der Ritter und Krieger ab, wahrend auf der anderen Seite der dreidimensionalen
Burg das alltagliche Leben zu sehen ist, so z.B. Szenen im Keller, in der Kiiche
oder im VerlieR3.

Die Bilder sind so angebracht, dass sie aus verschiedenen Positionen —
Augenhdhe und Aufsicht — betrachtet werden konnen. Sie befinden sich nicht
nur auf den vertikalen Papierkonstruktionen, die die Mauern und Fassaden der
Ritterburg bilden, sondern auch auf waagerechten Flachen, die die
verschiedenen Stockwerke der Burg voneinander trennen und dadurch auch
visuell unterschiedliche Rdume schaffen. Dabei werden auf den waagerechten
Papierflachen sowohl Innenrdume (Verliel3, Kiiche mit Ess- bzw. Tanzflache,
Schlafraume) als auch die Décher der Burg gezeigt.

Abb. 85+ Abb. 86 Brian Lee/Hanna Sérensen, Die groRe Ritterburg (2007)

Zum Buch gehoért ein abnehmbarer Bogen mit gezeichneten Figuren und
Motiven, die herausgedruckt und nach Belieben an unterschiedlichen Platzen
auf der Ritterburg hingestellt werden konnen, so dass die Burg bespielt werden
kann. Die Bilder auf dem Bogen stellen neue Akteure und Gegenstande dar, die
sich auf das Leben in der Ritterburg und zu Kriegszeiten beziehen. So geben

sie neue und zusétzliche Bildinformationen zu der angebotenen Bildgeschichte.
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Die Ritterburg ist an einigen Stellen reliefhaft gestaltet; Schiel3scharten und
Fenster sind ausgestanzt, so dass der Betrachter sich in eine reale Burg
hineinversetzt  fuhlt. Der Kunstler gestaltet die Bilder seines
Aufstellbilderbuchs mit Federzeichnungen und Aquarellfarben, die er
nachtraglich mit Buntstiften bearbeitet hat. Die Illustrationen sind dabei
detailhaft gezeichnet. Da die Burgen meist aus Steinen gebaut wurden,

uberwiegt Ocker als Farbe.

Verhaltnis von Bild und Text

In der Grof3en Ritterburg sind Text und Bild klar voneinander getrennt. Der
Text ist den Bildern vorgeschaltet und gibt Auskunft Giber das Leben der Ritter.
Wahrend im Text sachbezogen — und nicht immer leicht verstandlich — tber
das Thema ,,Ritterburg” berichtet wird, sind auf den Bildern viele alltagliche
Situationen zu sehen. Die klare Abtrennung des Textes von den Bildern ist
vom Autor und Illustrator beabsichtigt. Der Text liefert Wissenswertes mit
vielen Fachbegriffen und Sachinformationen, die Bilder bieten Unterhaltung.
Das Buch kann dadurch verschiedene Altersgruppen ansprechen, sowohl
Kinder im Grundschulalter als auch &ltere Kinder, die schon lesen kdnnen. Wer
beim Betrachten und Spielen mit der Ritterburg Informationen sucht, muss
zum Anfang des Buches zurlck.

Das Quiz, das am Anfang des Buches Fragen uber die Ritterburg stellt, gibt
Anregungen, die bebilderte Ritterburg genau zu betrachten, um die richtigen
Antworten zu finden. Auch wenn die Bilder ohne Worte erzéhlen, werden sie
durch die erfundenen Erzaéhlungen des Betrachters unterstutzt. So ergénzen

sich Bild und Text doch in einem indirekten Sinn.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuches

Wenn das Buch aufgeklappt ist, ist es nicht mehr Buch, sondern wandelt sich
in ein vollplastisches Papierobjekt und wird so zu einer Ritterburg mit einem
Durchmesser von 31,2 cm. Dadurch kann sie von mehreren Kindern
gleichzeitig betrachtet und bespielt werden. So kénnen Kinder wie mit einem

Brettspiel auch gegeneinander spielen. Mit den ziehbaren Bildern und mit
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zusatzlichen vorgestanzten Figuren kann sich der Betrachter lange Zeit
beschaftigen und selber Geschichten zu den Bildern erfinden.

Die Technik der dreidimensionalen Ritterburg ist nach einem komplizierten
Prinzip gestaltet. Die Burg besteht aus vielen Teilen, die entweder ineinander
gesteckt oder geklebt sind. Sie sind meist farbig von einer Seite bedruckt und
zeigen verschiedene Bereiche und Stockwerke in der Burg vom Keller tber

Kiche und Schlafrdume bis zur Turmspitze.

Die Bewegungsformen, die Die groRe Ritterburg bietet, sind auf das Ziehen
beschrénkt. An einigen Stellen sind ziehbare Teile zu finden, die eine zweite
versteckte bebilderte Ebene zeigen. Diese Ziehbewegung und die damit
verbundenen Uberraschungseffekte machen das Spielen mit der Ritterburg
noch attraktiver und interessanter. So lasst sich z.B. das Tor 6ffnen und die
Zugbrucke herunterklappen, auch die Fahne der Burg l&sst sich bewegen.

Abb. 87+ Abb. 88 Brian Lee/Hanna Sérensen, Die groRe Ritterburg (2007)

Dartiber hinaus konnen die vorgestanzten Figuren aus dem beigefligten Bogen
vom Betrachter herausgedriickt und bewegt werden. Sie erweitern das Spiel
durch neue Figuren bzw. Motive, die nicht auf der Papierkonstruktion zu sehen

sind.
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Verhéltnis von Inhalt (Erzéhlen) und Bewegungsform

Der Inhalt des Buches l&sst sich in zwei Teile gliedern. Da ist zum einen die
Sachtextebene, die Informationen tber das Thema des Buchs liefert. Sie wird
unwichtig, wenn man die Burg aufstellt, da die Textseiten dann unzugénglich
werden.

Zum anderen ist da die bildnerische Ebene, die zwar keine konkrete Geschichte
erzéhlt, aber durch die abgebildeten Szenen auf der Ritterburg und die
aufstellbaren Figuren den Betrachter dazu einladt, weitere Geschichten zu den
Bildern zu erfinden.

Die Wahl, ob zuerst mit der Ritterburg und den Figuren gespielt wird, oder
eine Geschichte ausgedacht wird, ist dem Betrachter tberlassen. Es gibt keine
vorgegebenen Regeln, die eingehalten werden missen. Wahrscheinlich fangen
Spielen und Erzédhlen gleichzeitig an. Unterhaltsam wird es besonders, wenn
zwei oder mehrere Kinder damit zusammen spielen.

Durch die beigefugten Figuren und die bewegbaren Teile in der Ritterburg
selbst wird sowohl das Spiel als auch das mundliche Erzahlen reizvoller und
interessanter. Dies macht das Spiel zwischen Rittern und Gegnern zu einem
spannenden Abenteuer.

Die Bewegungsmaglichkeiten innerhalb der Burg ergéanzen und verstarken die
bildliche und vom Betrachter erfundene Geschichte durch ihre teilweise
uberraschenden Effekte. So kdnnen z.B. die Zugbriicke und das Tor der Burg
durch Ziehbewegungen ge6ffnet werden. Kinder kénnen so ihre eigene

Geschichte ins Spiel setzen.
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7.11 Experimentelle Spielbilderblcher

Um der Vielfalt des Spielbilderbuchs gerecht zu werden und um die
Kategorien uberschreitenden Zwischenformen sichtbar zu machen, soll im
Folgenden auf so genannte experimentelle Spielbilderblicher eingegangen
werden. Darunter sind solche Bilderblicher zu verstehen, die nicht nur zum
Klappen, Drehen oder Fihlen einladen, sondern sichtbar machen, dass
Buchkinstler mit allem, was das Buch bietet, experimentell gestalten: mit Text,
Bild, Farbe, Formen, Typographie, Papierobjekte und nicht zuletzt mit
Bewegungs- und Spielmoglichkeiten. Nach Jens Thiele werden bei so
genannten experimentellen Blichern ,,die Grenzen zwischen Buch, Spiel und
zweckfreiem Kunstobjekt aufgehoben 2%, Er erklart das freie Experiment mit
Typografie und Bild als eine ,,Spielart, die Schrift- und Bildzeichen auf der
Papierflaiche zusammenbringt und neue &sthetische Konstellationen
herbeifiihrt.*%°

An dieser Stelle muss erwdhnt werden, dass der Begriff "Experimentelle
Spielbilderblicher" an sich zwei verschiedene Aspekte beinhaltet, die
miteinander zusammen hangen kdnnen. Er meint zum einen solche Blicher, die
den Leser und Betrachter zum kreativen Gestalten und Verandern auffordern.
Der Adressat wird zum Experimentieren im Sinne von Veranderungen auf den
Buchseiten eingeladen. Zum anderen zielt der Begriff auf die kunstlerischen
Experimente, die Buchkinstler mit dem Medium Buch erproben, wenn sie mit
Papier, Farbe, Text und Form spielerisch umgehen. ,,Experimentell ist hier die
Gestaltungsart eines Buches und nicht sein Gebrauch. Allerdings kénnen beide
Aspekte in engem Austausch stehen.

Lasar El Lissitzky gilt als einer der friihen Kiinstler, die experimentelle
Versuche zwischen Text und Bild vorgenommen und dies als dsthetisches
Merkmal erkannt haben.”® Er hat mit elementaren Formen und Typographie

sowohl in der Reklamebranche als auch in seinen Erzahlungen

28 Thiele, 2000, S.88.
289 Epq.
20 Epq., S. 52.
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experimentiert.?*

Mit seinem Buch Von zwei Quadraten (1922) wendet er sich
an Kinder, ,,denen im asthetischen Spiel mit den einfachen Formen, Farben und
unorthodox arrangierten Lettern einer neuen Kunst die neue Zeit vorgefihrt
werden sollte.**?

Eine andere Art des Experimentierens prasentiert David Carter in seinen Pop-
up-Buchern, die eine sehr aufwandige Art der Papierkonstruktion aufweisen
und zum Experimentieren mit Papier anregen. Er zeigt mit seinem Buch 1 roter
Punkt, wie vielfaltig das Papier als gestalterisches Material sein kann. Das
Buch besteht ausschlieRlich aus dreidimensionalen Papiergestaltungen, die weit
uber den Begriff des Pop-up-Buches hinausgehen und sich in differenzierte
Landschaften aus buntem Papier verwandeln. Der Betrachter stellt mit
Uberraschung fest, dass das Papier sogar Gerausche machen kann.

Eine bedeutende Vertreterin des experimentellen Bilderbuches der Gegenwart
ist die tschechische Kiinstlerin Kvéta Pacovska. Thre interaktiven Bilderbiicher
sind mit vielen Preisen ausgezeichnet worden. Sie haben experimentelle
kinstlerische Dimensionen und sind von einfachen Formen und klaren Farben
geprégt. Sie prasentieren eine besondere Mischung von Kubismus und
Surrealismus, die sich Pacovska speziell fir Kinder ausgedacht hat. ,Ein
Bilderbuch ist die erste Galerie, die ein Kind besucht“ betont Kv¢ta
Pacovské.”® Sie verwandelt das Buch von flachen Seiten in eine raumliche
Bildergalerie und gibt so Kindern die Madglichkeit, jederzeit und auf
spielerische Weise Kunst zu begegnen.?*

Jens Thiele macht auf die besondere Qualitat von Pacovskas experimentellen
Buchern aufmerksam und sagt: ,,So sind beispiclsweise Kvéta Pacovskas
Bucher, die Papier, Farbe, Form und Typographie in experimentelle
Buchgestaltung umsetzen, kunstpadagogische Erfahrungsstiicke, die alle Sinne
anregen. Oberflachen konnen haptisch erfahren werden, Bildseiten klappen
auf, lassen sich 6ffnen, geben Durchblicke auf andere Seiten frei. Es sind Tast-

und Spielbiicher, Farblehrblicher, Gestaltungsiibungen, kurz &sthetische

21 v/gl. Hemken, 1990, S.28ff.

292 Steinke, 2009, S.60.

298 pacovska, 2007.

24 \/gl. Thiele,2000, S. 88; Thiele, 1990, S. 6ff.
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Objekte, die auf der Schnittflache von Literatur, Bild, Buch, Kunst- und
Spielobjekt angesiedelt sind.“*

Im Folgenden werden zwei unterschiedliche experimentelle Buchbeispiele
vorgestellt. Das erste ist 1 roter Punkt von David A. Carter und das zweite ist

Rotrothorn von Kvéta Pacovska.

7.11.1 1 roter Punkt

David A. Carter =

Abb. 89 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007)

Bibliographie

1 roter Punkt, so heif3t der Titel des Pop-up-Buches, das von dem beriihmten
Papieringenieur David A. Carter geschrieben und illustriert worden ist.
Erstmals erschien das Buch in Allen, Texas in den USA beim White Heat
Verlag im Jahr 2004. Fir das beste kinstlerische Bilderbuch ist D. A. Carter
2005 mit der Hans-Christian-Andersen-Medaille ausgezeichnet worden. Erst
nach drei Jahren wurde das Buch von Uli Blume ins Deutsche ubersetzt und
beim Boje Verlag in Kéln verdffentlicht. Der Kinstler hat fir sein Buch ein
quadratisches Format von 23 x 23 c¢cm gewdhlt. Die Seiten sind immer als
Doppelseiten gestaltet, insgesamt sind auf neun Doppelseiten zehn Motive zu

sehen, eine Doppelseite zeigt zwei Motive.

2% Thiele, 2000, S. 180.
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Inhalt

In dem Buch wird keine narrative Geschichte erzahlt, sondern es stellt mit
seinen Pop-up-Effekten ein Such-Spiel dar, bei dem ein versteckter roter Punkt
zu entdecken ist. Der Titel des Buches bezieht sich also auf den zu suchenden
roten Punkt.

Das Buch ist mit zehn sehr aufwéndigen und geradezu prachtigen ,,Pop-up-
Kunstwerken* ausgestattet. Mit dem Aufschlagen der Buchseiten werden dem
Betrachter jedes Mal eine oder mehrere dreidimensionale und komplexe
Papierkonstruktionen vorgefihrt, die zundchst zwischen den augenscheinlich
flachen Buchseiten versteckt sind, sich dann aber im Raum entfalten. Man
kann aber auch Geréduschen lauschen oder diese direkt erleben. Jedes Pop-up-
Objekt (ver)birgt in sich einen roten Punkt, der gesucht werden kann. Der
Betrachter geht aber nicht nur dem gesuchten Punkt nach, sondern folgt
gleichzeitig den Zahlen von 1 bis 10, die durch die einzelnen Pop-up-Elemente
reprasentiert werden. Man liest auf der ersten Seite zum Beispiel ,,1 komischer
Kasten®“, und sieht dazu einen vollplastischen Papierkasten. Auf der zweiten
Seite steht als Text ,,2 wirbelnde Wachter” und man begegnet zwei auf
einfache Formen reduzierten Figuren aus Papier. Je weiter man blattert, desto
komplexer werden die Pop-up-Skulpturen. Die Zahlen steigen dabei an, so dass
der Betrachter an einigen Stellen aufgefordert ist, etwa ,,6 raspelnde Réder zu
zdhlen, die so ineinander verdreht sind, dass man auf den ersten Blick nicht
erkennen kann, wie viele es Uberhaupt sind. Ebenso verwirrend, verspielt und
verratselt sind ,,9 nickende Neunen®. Diese h&ngen als ausgeschnittene Zahlen
in einem Papierbaum, was von dem Kinstler so raffiniert ausgedacht und
gestaltet ist, dass man aufgefordert ist, ihnen mit dem Finger zu folgen, sie
anzufassen und genau zu zéhlen.

Doch das Buch ist nicht nur ein Such-Spiel, es steckt viel mehr in ihm. Man
kann mit den Farben ein optisches Spiel oder mit den Zahlen und ihren
Reihenfolgen ein didaktisches Spiel spielen.
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Abb. 90+Abb. 91 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007)

Gestaltung

Der Titel und das Coverbild selbst stehen fur die Idee des Buches — die Such-
Aktion nach dem roten Punkt, der als verbindendes Element eine Einheit unter
den vielseitigen Papierkonstruktionen schafft.

Auf der gelben Umschlagseite befindet sich eine gldnzende rote Kreisflache,
die fast das ganze Coverbild einnimmt. Mitten auf diesem Punkt steht der
Buchtitel 1 roter Punkt grof3formatig in gelber Druckschrift. Das Farbspektrum
ist hier auf rot und gelb reduziert. Der Name des Kunstlers bzw. des Verlags
stehen jeweils links und rechts unten auf dem Cover. Auf der Buchriickseite ist
ebenfalls ein groRer roter Punkt zu sehen, auf dem der Kinstlername, der Titel,
ein kurzer Bericht tber den Kiinstler und das Buch zu lesen sind. Daruber
hinaus werden dort als Foto drei Bildbeispiele aus dem Buch gezeigt, darunter
sind die Verlags-Angaben. Unten links liest man eine Widmung des Autors
und Illustrators D. A. Carter.

Schl&gt man die Buchseiten auf, verwandelt sich das quadratische Format des
Buches in eine querformatigen Bilhne, die dem Betrachter abstrakte Papier-
Objekte zeigt und ihn einl&dt, die verbliffenden Gegenstdnde zu betrachten,
mit ihnen zu spielen und dabei mit groRer Konzentration den roten Punkt zu
suchen.

Bei diesem unkonventionellen Buchbeispiel ist es aufgrund der komplexen
Gestaltung nétig, von dem Analyseschema abzuweichen, das bei den anderen
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vorgestellten Biichern angewendet wird. So werden hier ,,Bildskulpturen* oder

»dynamische Papierkonstruktionen® berlcksichtigt.

Bild und Bildskulptur

Es geht in dem Buch nicht nur darum, unterschiedliche Formen von Bewegung
zu zeigen, sondern auch um Papierkonstruktionen, die das Material Papier
selbst préasentieren und zeigen, was man alles mit Papier machen kann. Papier
ist elastisch, robust und vielfaltig. Hier sient man ganz aufwandige
Papierskulpturen oder hoért zugleich Klangskulpturen, die sich von allein
bewegen und damit den Betrachter Uberraschen.

Der Kinstler widmet sein Buch den Papier-Ingenieuren. Er arbeitet in einer
collageartigen Technik, die zu einer Kunst-Gattung geworden ist und
entwickelt aus festem Papier seine eigene Papier-Architektur. Dabei baut er
elementare Farben und reduzierte Formen zusammen auf, indem er sie zu einer
raffinierten vollplastischen Papierkonstruktion wandelt.

Jede Seite des Buches hat ein eigenes Motiv, das keinen Zusammenhang zu
den anderen Teilen des Buches aufweist. Es handelt sich um standig neue
Elemente, neue Papierskulpturen und neue Bewegungsformen. Die zentrale
Idee, die die verschiedenen Objekte verbindet, ist der rote Punkt, der in jedem
der dreidimensionalen Papiergebilde versteckt ist. Jede Seite spricht fir sich,
Uberrascht den Betrachter mit einem neuen visuellen oder sogar audiovisuellen
Mechanismus und hinterl&sst dadurch ihren eigenen besonderen Eindruck.

Das Farb-Spektrum umfasst nur Schwarz, Wei3, Rot, Blau und Gelb.
AuBerdem sind in dem Buch einige Elemente, die zum Aufbau der
Papierkonstruktion benétigt werden, wie Pappkarton, Faden und Holz, die aber
in neutralen Eigenfarben oder schwarz-weif3 gehalten sind.

Die Konstruktionen des Buches gliedern sich in drei unterschiedliche
Varianten, auf die ich nun anhand von Beispielen eingehen werde: flache
Bilder, plastische statische Bilder und bewegliche Pop-up-Gebilde. Hierbei
wird von Doppelseiten und nicht von einzelnen gesprochen, da die Seiten des

Buches nicht nummeriert sind und sich als Doppelseite présentieren.
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Flache Bilder

Flache Bilder, die keine dreidimensionalen Effekte aufweisen, finden sich auf
der vierten Doppelseite. Allerdings ist selbst das flachige Bild ,,5 wabernde
Wellenwobbler* nicht vollig plan, weil es aus mehreren Schichten besteht. Die
augenscheinlich flachige Seite besteht aus finf Schichten, die aufeinander
liegen. Mit dem bloRen Auge sieht man nur drei davon. Auf rotem Hintergrund
sind funf schwarze Wellenlinien zu sehen, an denen jeweils ein gelber Kreis
befestigt ist. Dabei befinden sich zunéchst drei Kreise an der linken Seite und
zwei rechts.

Diese Wellen und Kreise sind durch eine Fadenkonstruktion verbunden. Durch
das Ziehen einer schwarzen Lasche an der rechten Seite der Buchseite entsteht
eine Wellenbewegung. Die Bewegung der auf den Wellen reitenden Kreise ist
gegenlaufig angelegt. Wenn man die Lasche zieht, bewegen sich die gelben
Kreise auf den schwarzen Wellen wie auf Schienen gleichzeitig von links nach
rechts und umgekehrt von rechts nach links. Das Erscheinungsbild andert sich
standig, solange man die Lasche zieht und schiebt. Alle Kreise bleiben, wenn
die Lasche bis zur Mitte ausgezogen ist, kurz auf einer Linie stehen, bevor sie
weiter wandern. Mit ihrer Komplexitét tbersteigt diese Bildkonstruktion die
normale Zieh-Mechanik eines Spielbilderbuchs und n&hert sich der
beweglichen Kunst an.

Abb. 92+Abb. 93 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007)
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Plastische, statische Gebilde

Auf der ersten Doppelseite présentiert sich als erste Papier-Skulptur ,,1
komischer Kasten“. Wir sehen einen aus rotem festem Papier gefertigten
offenen Kasten in Form eines Wirfels, der in seiner Machart ziemlich
kompliziert ist. Im Inneren des Kastens entfaltet sich ein Labyrinth aus acht
farbigen Papierflachen, die rasterarig ineinander gesteckt sind. Jede der
verschiedenen farbigen Innenwénde lauft gleich einem Ast nach oben aus, an
dessen Ende ein anders farbiger Punkt befestigt ist. Der ,,komische Kasten ist
eine phantasievolle Konstruktion in Papierform, die Architektur und organisch-
pflanzengleiche Strukturen miteinander verbindet. Die AuRenseite besteht aus
rotem Papier, darin ist auf jeder Seite ein Kreis ausgestanzt, durch den man in

das Innere schauen kann, um dort den Roten Punkt zu finden.

Abb. 94+Abb. 95 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007)

Plastische und zugleich dynamische Papierkonstruktionen

Auf der funften Doppelseite heilt es ,,6 raspelnde Ré&der”. Sechs rote
Halbkreise mit Zahnradern sind so auf dem schwarzen Hintergrund mit
Laschen befestigt, dass sie beim Aufklappen des Buches im rechten Winkel zur
Seitenebene stehen. Die Réder sind unterschiedlich gro3 und haben mal grof3e,

mal kleine Zacken. Sie sind nicht parallel sondern unregelméfiiig angeordnet.
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Beim Auf- und Zuklappen der Seiten verschwinden sie in einem verbindenden
Element in Form eines Daches. Indem die Papp-Réader dabei stets an den Papp-
Kanten des Daches kratzen, entsteht beim Offnen der Seite ein raspelndes
Gerdusch.

Abb. 96 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007)

Die vielféltigen plastischen Gebilde des Buches kdénnen aus verschiedenen
Perspektiven betrachtet werden. Ein Perspektiv-Wechsel beim Anschauen der
dreidimensionalen Bildskulpturen er6ffnet immer neue Bilddimensionen. Man
kann den Blick wandern lassen, das Buch drehen und mit den Augen das
Objekt umkreisen, seine Ecken und Kanten betrachten. Man kann es von oben
anschauen und durchaus auch hindurchsehen. Dariber hinaus fordert das Buch
aber auch auf, die Papierobjekte zu beriihren, sie mit den Fingern zu erkunden,

Mechaniken zu bewegen, Klappen zu 6ffnen und zu erforschen.

Text

In diesem Buch steht das Pop-up-Objekt im Vordergrund, der Text spielt eine
untergeordnete Rolle. Er ist meist zentral in silbern glitzernder Farbe gesetzt
und unter, Uber oder neben dem Objekt angeordnet. Der Schrifttyp ist
mittelgrol3 und leicht lesbar. Der Text wird durch die spielerische Gestaltung,
etwa den Verlauf einer bewegten Linie, dem Such-Spiel-Objekt angepasst. Er
ist optisch in zwei Teile geteilt, die jeweils auf beiden Halften der Doppelseite
stehen.

Auf den meisten Doppelseiten sind ein oder mehrere zentrale Pop-up-Objekte
zu finden, die mit meist phantasievollen Bezeichnungen wie ,,3 flammende
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Flechtkorbe® oder ,,7 blubbernde blaue Blasen* betitelt und umschrieben
werden. Der erste Teil des Textes ist jeweils diese Benennung des Objekts, der
zweite gibt einen Hinweis darauf, was in dem Objekt versteckt und zu suchen
ist: ,,[...Jund 1 roter Punkt®. Der zweite Teil des Satzes bezieht sich also stets
auf den roten Punkt und erscheint durch das ganze Buch hindurch immer in der
gleichen Form.

Mit den phantasievollen Pop-up-Entwicklungen aus Carters 1 roter Punkt kann
man zéhlen lernen. Man fangt mit der Zahl Eins auf der ersten Doppelseite an
und geht dann nach und nach bis zur Zahl Zehn am Ende des Buches.

Der Satzbau ist einfach, obwohl die Wortwahl andererseits durch
ungewohnliche Kombinationen wie etwa ,wirbelnde Wéchter” fur kleine
Kinder nicht leicht zu verstehen ist. So ergeben sich lustige Wortspiele, die
man mit den abstrakten Objekten in Verbindung bringen kann, und die

Phantasie zu weiteren Kombinationen anregen.

Verhéltnis von Bild und Text

Beim Betrachten der Pop-up-Papierobjekte wird das Kind oder der erwachsene
Betrachter in Bann gezogen. Das Buch bietet leuchtende, frohliche, und
zugleich faszinierend komplexe und abstrakte Papierkonstruktionen. Den
Wortspielen des Textes wird dabei vermutlich geringere Beachtung geschenkt;
er ist durch seine silbergraue Druckfarbe neutral gehalten.

Nicht nur durch die lustigen Beschreibungen, sondern auch durch die
Suchaufgabe, die jede Seite bietet, entsteht eine Wechselbeziehung zwischen
dem Text und dem Papiergebilde. Man liest, schaut an und dann sucht oder
schaut man zuerst, liest und sucht. Auch kleine Kinder, die selbst noch nicht
lesen, kénnen das Buch, die elementaren Farben und die Pop-up-Objekte
geniel3en. Es gibt keine feste Reihenfolge, die das Kind als Betrachter beachten
muss, um das Buch zu verstehen. Der Kiinstler Uberlasst es dem Betrachter,
seine eigene Reihenfolge zu bilden. Es ist aber beim Offnen der Buchseiten
auffallig, wie die Uberraschend aufspringenden Pop-up-Objekte ins Blickfeld
ricken und einen starken Effekt auf dem Betrachter ausuben. Der Text tritt

somit an die zweite Stelle.
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Bild und Text ergénzen sich insofern, als das Objekt etwas verbirgt, was der
Text benennt. Der Text auf der ersten Doppelseite deutet darauf hin, dass es
sich auf dieser Seite um einen ,,komischen Kasten* ,, und einen roten Punkt*
handelt. Im ersten Moment sieht man aber nur den Kasten, und es fallt nicht
leicht, den roten Punkt zu entdecken. Erst bei genauer Betrachtung und
mehreren Drehungen und Beobachtungen des Objektes lasst er sich schlieBlich
spielerisch finden — man muss durch eine winzige ausgestanzte Kreisform, die
sich in einem aus der AuBenseite des Kastens hervorragenden Element
befindet, blicken, um den roten Punkt zu entdecken.

Die Zahlen von 1 bis 10, die die Seiten begleiten und die Pop-up-Elemente
bezeichnen, bilden eine Beziehung zwischen dem Gesehenen und Gelesenen
sowie auch zwischen den beiden Teilen des Satzes, da es sich in jedem Satz um
eine steigende Zahl handelt. Auf der dritten Doppelseite sind drei
Papierskulpturen zu sehen. Man liest dazu ,,3 flammende Flechtkérbe und 1
roter Punkt“, wahrend man auf der siebten Doppelseite eine aus acht
Papierballen gefertigte plastische Skulptur sieht und liest: ,,8 bunte Bélle und 1
roter Punkt®.

Daruber hinaus entsteht durch den zweiten Satzteil ,,[...] und 1 roter Punkt®,
eine Such-Aufgabe, die auf motivierende Art und Weise den Text und das
Papiergebilde in Verbindung bringt.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Zwischen den Buchseiten und in den Objekten befinden sich einige
Mdglichkeiten, Bewegung herbeizufiihren, wie etwa Ziehen und Drehen, aber
die Hauptmerkmale des Buches sind seine aufwéndigen Pop-up-Skulpturen.
Manche Objekte des Buches bewegen sich von allein und bringen das Papier
dazu, selber Gerdusche zu erzeugen, sobald die Buchseiten aufgeschlagen
werden. Andere mussen durch eine kleine Lasche bewegt werden.
Normalerweise entstehen die unterschiedlichen Bewegungen in den meisten
Spielbilderblichern, wenn etwas mit der Hand gedreht oder gezogen wird. Erst
dann werden sie fur die Augen des Betrachters sichtbar. D. A. Carter bringt mit
seinem Buch 1 roter Punkt neben dieser Variante von Zieh-Elementen neue

Dimensionen ins Spielbilderbuch. Einige seiner Konstruktionen bewegen sich
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weiter, nachdem der Betrachter das Buch gedffnet hat. Durch versteckte
Mechanismen entstehen einige Bewegungen und Akustik-Effekte wie von
selbst, ohne dass der Leser Handbewegungen ausfiihren muss. Wenn man die
flnfte Doppelseite aufschlagt, sieht man, wie die Rader sich bewegen und hort
den akustischen Effekt. Der Betrachter hat dadurch das Gefihl, als waére er
neben einer richtigen Maschine mit ,,ratternden Réadern®, die gerade im Betrieb
ist.

Das Buch bietet dem Betrachter, egal ob Kind oder Erwachsener, einen freien
Spielraum, der ihn mit Farben, Formen, aus Papier gefertigten Objekten,
Bewegungen und Gerduschen konfrontiert. Es l&sst ihm die Freiheit, auf seine
Weise mit dem Buch umzugehen und sein eigenes Spiel selber zu erfinden und
zu gestalten. Durch die abstrakten Formen der Papiergebilde wird die Phantasie

des Betrachters angesprochen und angeregt.

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

In diesem Buch spielt das Papiergebilde eine groflere Rolle als der Text, vor
allem, weil der Text keine narrative Funktion hat. Die dreidimensionalen
Papierskulpturen riicken direkt ins Blickfeld, wenn die Buchseiten aufgeklappt
werden. In ihrer unerwarteten und verbliffenden plastischen Erscheinung
versetzen sie den Betrachter in Begeisterung. Dabei bleibt der Text ein
beigeordnetes Element, wie eine zusétzliche Dekoration zum Gebilde. Erst
durch die Pop-up-Konstruktionen und ihre Bewegungen wird der Text lebendig
und phantasievoll.

Durch den Perspektiv-Wechsel, den das Buch bzw. die dreidimensionalen
Objekte dem Betrachter bietet und die ihn auffordert, den roten Punkt mal aus
der Vogel- oder der Frosch-Perspektive, mal aus diesem, mal aus jenem
Winkel zu suchen, entsteht ein offener Raum, der den Betrachter einl&dt, in

diese Welt einzutauchen und sich in eine Phantasiewelt versetzen zu lassen.
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7.11.2 Rotrothorn
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A

Abb. 97 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)

Bibliographie

Das Bilderbuch Rotrothorn wurde von der Kiinstlerin Kvéta Pacovska
geschrieben und illustriert. Es ist 1999 beim Ravensburger Verlag in
Deutschland erschienen. Das Buch hat ein fast quadratisches Format von 25,3
x 23,8 x 2,2 cm und besteht aus 24 nicht nummerierten Seiten, die aus stabilem
Karton gefertigt sind, zu denen das Cover nicht zahlt. Das Buch hat eine
Spiralbindung, die das Blattern der Buchseiten erleichtert. Es bietet sowohl
einzelne Seiten als auch Doppelseiten mit Text, Bildern sowie

dreidimensionalen Papiergestaltungen. Zum Buch gehort ein Papp-Schuber.

Inhalt

Das Buch erzéhlt die Geschichte einer Phantasiefigur, des so genannten
»Kritzelmannchens®. Es erscheint mal als Fleck, mal als eine kleine Figur mit
Pinsel, die andere Figuren malt und dabei benennt. Die Geschichte des
Kritzelménnchens umfasst die Zeitspanne von einer Woche. Von Sonntag bis
Samstag gestaltet es jeden Tag eine oder zwei Figuren, denen es
Phantasienamen Namen gibt wie z.B. ,,Rotrothorn“, , Lochlochlocher* oder
»Karo-Rhino“. Am Ende der Woche ordnet es seine Figuren in seinem Heft

und schlaft ein.
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Das Buch bietet den Kindern nicht nur eine Geschichte dber das
Kritzelmannchen, sondern erklart in dem narrativen Rahmen auch Sachthemen

in Form von Wort oder Bild wie etwa Wochentage, Farben und Formen.

Gestaltung

Kvéta Pacovskd entwirft die Geschichte des Kritzelmidnnchens in einer
Mischtechnik, in der sie auch andere Bucher gestaltet hat. Mit leuchtenden
Buntstiften, Acryl- und Pastellfarben, die vor allem vom Rot dominiert sind,
entwickelt Pacovska ihre Bildwelt. Genau betrachtet ist es eher eine
.Papierwelt“**®®, da sie nicht nur zeichnet und malt, sondern auch mit Papier

collagiert, faltet, schneidet und baut.?’

Text

Ahnlich wie bei einem Brett- oder Gesellschaftsspiel fangt Pacovska auf der
ersten Seite damit an, die ,,Mitspieler” ihres Spielbilderbuchs zu benennen, die
an dem Spiel bzw. der Geschichte teilnehmen. Gezielt spricht sie dann den
Betrachter direkt an und fragt: ,,Spielst auch du mit?“. Schlagt man die erste
Seite auf, fangt das Spiel an.

Die Geschichte des Kritzelmannchens wird mit wenig Text erzahlt — auf jeder
Seite finden sich nur einzelne S&tze. Der Text erscheint in Druckbuchstaben,
mal horizontal, mal diagonal, schwarz auf weil3en Hintergrund. Er ist gro3 und
gut lesbar gedruckt. Durch die Collage-Technik tauchen auch in den
[llustrationen vereinzelte Buchstaben oder Worter wie z.B. ,,Firma* auf. Hier
sind sie aber mehr als Teil der Illustrationen zu betrachten, da sie als Teil des
verwendeten Collage-Materials in die Gestaltung miteinbezogen sind.

Der Text nimmt in Pacovskas Buch keinen festen Platz auf den Buchseiten ein,
sondern steht mehr neben, unter, zwischen oder auch tber den Bildern.

Der Erzéhlstil in Rotrothorn ist ruhig, aber gleichzeitig spannend. Es wird von
immer neuen Phantasiefiguren erzahlt, was die Neugier und die Spannung des
Betrachters anregt und steigert. Der Satzbau basiert auf einfachen und kurzen

Satzstrukturen, wie an dem folgenden Beispiel deutlich wird: ,,Am Montag

2% pacovska, 1999.
27 \/gl. Thiele, 1990, S. 3.
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formt das Kritzelmannchen den Lochlochlocher. ,,Sei mein Freund* sagt es
auch zu ihm sofort.*

Aulerdem zeichnet sich der Text durch die Wiederholung von Satzmustern
aus, wie ,,Am Dienstag malt es das Rosa-Rhino und auch das Karo Rhino. Seid
meine Freunde®, sagt es den beiden sogleich.” Die sehr &hnlich wiederholten
Satze geben dem Text einen vertrauten rhythmischen Klang, fast wie bei einem
Lied.

Durch einen Strich unter den Wochentagen wie ,,Montag“ oder ,,Dienstag*
werden diese anders betont und vom erzahlenden Text unterschieden. Auch das
Wort ,,Jetzt*, das sich auf den gegenwaértigen Betrachtungsaugenblick bezieht,
wird wie die Wochentage betont.

Es werden Worter benutzt, die den Kindern vertraut sind und aus ihrer Umwelt
stammen wie etwa ,,malt®, ,baut”, ,,Buch“ und ,,Freund“. Anders sind Worter
wie z.B. ,,Lochlochlocher”, , Karo-Rhino* oder ,,Punktpunktpunkter®, die
Pacovské aus bildnerischen Begriffen ableitet. Die zundchst fremd klingenden
Worte setzen sich aus bekannten Worten zusammen, sie sind lediglich in
ungewohnlicher Form zusammengefiigt, konnen aber leicht entschlisselt
werden. Hier sucht Pacovska die Nahe zu Kindern mit ihrer Vorliebe zum
freien Spiel mit Wortern und ihrem erfinderischen Talent. Sowohl diese
spielerische Eigenschaft, die im Text zu spuren ist, als auch die Einfachheit der

Satze prégen den Text und machen ihn verstédndlich und interessant.

Bild

In der Mitte des quadratischen Covers ist ein riesiges rotes Nashorn abgebildet,
das einen groRen Teil der Umschlagvorderseite einnimmt. Der Titel des
Buches, Rotrothorn, ist in schwarzer Schrift am oberen Rand zu lesen. Dabei
erscheinen die Buchstaben des Titels typographisch unregelméRig. Der Name
der Kunstlerin ist in roter Handschrift am oberen rechten Rand zu lesen. Der
Verlagsname befindet sich in der rechten unteren Ecke des Umschlags. Auf der
Umschlagriickseite ist ebenfalls ein Nashorn abgebildet. Diesmal ist es blau,
orange, rot und griin gestreift. Der Titel und der Name der Kinstlerin befinden
sich an gleicher Stelle wie auf der Umschlagvorderseite, erscheinen hier aber
spiegelverkehrt. Am unteren Rand ist die auffordernde Frage ,,Spielst du mit?*
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zu lesen. Das Cover ist nicht wie bei blichen Bilderbiichern gestaltet, da es
aus mehreren gefalteten illustrierten Seiten besteht.

Auf fast jeder Seite oder Doppelseite prasentiert Pacovska einen der 13 Mit-
spieler: ,,Rotrothorn, Kritzelménnchen, Lochlochlocher, Rosa-Rhino, Karo-
Rhino, Kubus-Rhino, Schwarzhorn, Streifenhorn, Mitternacht-Rhino,
Punktpunktpunkter und Tastenhorn“. Sonne und Mond gehdren auch zu den
Mitspielern des Buches, sie sind aber auf den inneren Coverseiten vorne und
hinten abgebildet.

Die Kunstlerin verwendet fur ihre Illustrationen Acryl- und Pastell-,
Aquarellfarben oder Buntstifte. Dabei spielt Rot als Farbe eine besondere
Rolle. Auch Papierschnipsel oder Spiegelfolien gehdren als Collagematerial zu
den Utensilien Pacovskas. Genauso wie auf dem Cover sind die meisten
Illustrationen und Figuren auf den Buchseiten gro und bunt und nehmen
beinahe die ganze Seite ein. Die Phantasiewesen erinnern den Betrachter zwar
an Nashorner, doch sind die Bilder des Buches in eher abstraktem Stil gestaltet.
Neben Malen, Zeichnen und Collagieren sind die Buchseiten kinstlerisch
unterschiedlich gearbeitet. Im Folgenden wird auf die verschiedenen
Gestaltungstypen der Seiten eingegangen.

Eine Gestaltungsvariante (z.B. die Doppelseite 7/8) erscheint mit abstrakten
ausgestanzten Formen, die den Blick auf andere Seiten freigeben. Auf dem
weilRen Hintergrund der Seite befindet sich neben diesen Ausstanzungen nur
der in schwarz gedruckte Text, der sich horizontal und diagonal présentiert.
Auf diesen Seiten sind keine Zeichnungen oder Farben zu sehen.

Der zweite Typ sind reliefhaft gestaltete Seiten wie z.B. Seite 19. Die
Buchseite besteht aus unzéhligen erhabenen Punkten, die das , Tastenhorn*
andeuten. Die Zeichnung der Figur ist auf ein Minimum reduziert, eigentlich
kann sie durch Ertasten und Erfiihlen besser wahrgenommen werden.?® Die
figirlichen Teile wie Auge, Mund, Schwanz und Ho6rnern ergdnzt die

Kinstlerin mit dem Pinsel.

2% Thiele, 2001. S. 53.
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Abb. 98 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)

Der dritte Typ sind die plastischen Seiten, die das Buch in ein Objekt
verwandeln. Pacovska nimmt Papier als Material und baut und formt daraus
ihre Phantasiefiguren wie den ,,Lochlochlocher”, das ,,Kubus-Rhino* oder das
»Mitternacht-Rhino*. Mitten auf der Doppelseite 10/11 entfaltet sich vor den
Augen der Betrachter eine rote, aus Papier gefertigte Figur. Augen, Nase und
Hénde sind mit Zeichnungen und Collagen gestaltet. Der Mund ist durch einen
Schlitz und eine Talfaltung zum Innenraum deutlich zu erkennen. Diese
abstrakte Figur kann mit den Fingern auseinandergezogen werden so dass sich
ein sechskantiges Papierobjekt ergibt, das eine gewisse Beweglichkeit besitzt.

Abb. 99 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)

193



Kategorien &sthetischer und technischer Formen des Spielbilderbuchs

Experimentelle Spielbilderbiicher

Verhaltnis von Bild und Text

Bild und Text stehen in Rotrothorn nicht wie in klassischen Bilderbiichern
»brav®“ nebeneinander, sondern gehen zusammen eine auRerordentliche
Beziehung ein. Der Text nimmt wie bereits oben erwahnt keinen festen Platz
auf den Buchseiten ein, sondern befindet sich an immer anderen Stellen. Es
scheint, als bewege er sich frei auf den Buchseiten. Es scheint auch, dass
Pacovskd den Text nicht nur als Erzahlmittel sieht, vielmehr mdchte sie ihm
eine neue Ebene wverleihen und ihn als graphisches, typographisches
Bildelement bzw. auch als Spielelement in ihre Geschichte integrieren. So liest
man beispielsweise auf der Doppelseite 4/5: ,,Am Montag formt das
Kritzelménnchen den Lochlochlocher”. Betrachtet man die durchldcherte
plastische Papierfigur, merkt man, wie die Augen und die angedeuteten Arme
zusammen eine abstrakte Figur bilden.”®® Dieses Bild wird vervollstandigt
durch den Text, der diagonal auf beiden Halften der Doppelseite so platziert ist,
dass er die Beine dieser abstrakten Figur bildet und damit das Bild visuell
erganzt. Jens Thiele schildert Pacovskas Erzéhlstil wie folgt: , Tatsachlich
,erzéhlt* Pacovska auf ihre ganz eigene, visuelle Weise jenseits literarischer
Normen und Gewohnheiten. Sie erzéhlt in bildnerischen Kategorien: von der
Magie der leuchten Farben, vom Kontrast zwischen Rot und Griin, vom
Zusammenprall von Schwarz gegen Blaugriun. Sie erzahlt auch von den
uberraschenden Einblicken und Durchblicken, die die Offnungen der Seiten

freigeben. 3%

Abb. 100 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)

299 \/gl. Thiele, 2001. S. 53.
300 Epd.
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Die Bilder des Buches uben durch ihre leuchtenden Farben, ihre Grolie, ihre
Besonderheiten wie Fuhlelemente oder Bewegungsmaoglichkeiten einen starken
Eindruck auf den Betrachter aus und stehen damit im Vordergrund. Pacovska
maochte mit ihren Bildern nicht unbedingt den Text interpretieren, sondern mit
den Motiven auch visuell erzéhlen, wie sie selber betont: ,,My paintings are not
explanation of the text. The[y] are the text themselves.”*** Das bedeutet aber
nicht, dass der Text nicht relevant ist. An vielen Stellen sagt er mehr aus, als in
den Bildern zu sehen ist. Auf der Doppelseite 10/11 prasentiert sich eine
plastische Papierfigur mit ausgestreckten Armen; man liest: ,,Am Mittwoch
bildet es ein Kubus-Rhino in Rot und bittet auch es, sein Freund zu sein.”“ Der
Text ergénzt damit die visuelle Geschichte und zeigt auf seine Art und Weise
die narrative Ebene des Erz&hlens. Manchmal braucht der Betrachter den Text,
um die Handlung zu verstehen, da die Figuren und Motive in Pacovskas
Bildwelt nahezu abstrakt gestaltet sind.

Im Handlungsverlauf der Geschichte werden die Bilder und der Text meist
parallel dargestellt. Nur an einigen Stellen geht der Text den Bildern voraus.
Auf der Doppelseite 16/17 steht: ,,Am Freitag baut es das Mitternacht-Rhino.
Der Samstag bleibt fir Punktpunktpunkter und das Tastenhorn.” Auf dieser
Seite ist lediglich eine dreidimensionale Papierfigur zu sehen, das Mitternacht-
Rhino, wéhrend die anderen zwei genannten Figuren erst auf den folgenden
Seiten auftauchen.

Die Bilder, vor allem die auseinanderziehbaren Papierplastiken, fuhren zu einer
neuen Ebene hinter den Figuren, die der Text nicht erwédhnt oder nicht
erwahnen will. Diese Welt hinter den Bildern mag eine Farbe, eine Spiegelfolie
oder eine Reihe von Figuren sein. So wie z.B. die verschiedenen Motive und
Nashodrner, die hinter dem Mitternacht-Rhino zu finden sind. Hier 6ffnet sich
eine andere Erzahlebene als die eigentliche Geschichte offenbart, hier bietet
sich die Mdoglichkeit zum Weiterdenken oder freien Erfinden von neuen
Geschichten.

Bild und Text unterstltzen sich gegenseitig. Wo sich die Bilder bzw. die
dargestellten Figuren aus der Buchflache entfalten und Raumlichkeit zeigen,

wird dies von der Kunstlerin in Textform widergespiegelt, etwa mit Wortern

%01 pacovska, 2010.
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wie ,,formt*, ,bildet” und ,baut”, die zur Verdeutlichung der Papiermechanik
wie Falten und Schneiden geeignet sind. AulRerdem sind die vom Hauptakteur,
dem ,Kritzelmannchen“, erfundenen Namen ,eng verknupft mit den
bildnerisch-sinnlichen Qualititen der Buchseiten“.*® Wo im Text z.B.

»Streifenhorn® steht, sieht man auf der Seite eine bunt gestreifte Phantasiefigur.

Abb. 101 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Auf der Coverriickseite des Buches wird mit der Frage ,,Spielst du mit?* schon
darauf hingewiesen, dass das Spielen in Pacovskas Buch sehr wichtig ist. Auch
auf der ersten Seite des Buches, wo die Figuren genannt werden, taucht die
gleiche Frage auf: ,,Spielst auch du mit?*“ Damit mochte Pacovskd den
Betrachter auf die eigentliche Idee ihres Buches, das freie Spiel und das freie
Experimentieren aufmerksam machen. Laut Thiele wird durch das Blattern,
Fuhlen und Aufklappen der Buchseiten immer deutlicher, dass es nicht um das
Spiel mit den gegebenen Nashorn-Figuren im Rahmen einer Erzéhlung geht,
sondern viel mehr ,,um das freie Experiment mit den Buchseiten, um sinnliche
Farb- und Formspiele, um plastische Erfahrungen im Medium Buch.*“3%
Rotrothorn bietet dem Betrachter durch die unterschiedlich konstruierten
Seiten haptische Erfahrungen mit dem Buch. Man kann mit Farben, Formen
aber vor allem mit Papier als Material experimentieren. Es wird geblattert,

ertastet, aufgeklappt, gezogen und bewegt. Die Bewegung ist dabei allerdings

392 Thiele, 2001. S. 53.
303 Epy.
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auf die Maoglichkeiten des Materials und des Buchformates beschrankt. Die
plastischen Figuren laden den Betrachter ein, sie zu ziehen und zu bewegen, da
sie durch Offnungen und Loécher einen freien Blick auf die bedruckten
Rickseiten geben und dadurch eine andere Ebene des freien Erzéhlens oder
Spielens anbieten.

Aullerdem l&dt die Kunstlerin selbst den Betrachter am Ende des Buches ein,
sich Zeit zu einer bildnerischen und kreativen Tatigkeit wie Malen oder
Formen zu nehmen: ,Wie sieht dein Rhino aus? Willst du es malen, formen

oder bauen?*

Verhéltnis von Inhalt und Spielmdglichkeit

Rotrothorn bietet dem Betrachter auf individuelle Weise eine spannende
Geschichte, die nicht nur von den vielen merkwirdigen Kreaturen berichtet,
die das Kritzelmannchen beim Malen erfindet, sie liefert auch
Sachinformationen, wie z.B. die Reihenfolge der Wochentage oder bestimmte
Worter, die eine Verbindung zu Farben oder Formen haben, wie etwa ,,Karo®,
»Streifen oder ,,Kubus®. Dazu gibt es auch visuelle Informationen. So lernt
das Kind beim Betrachten etwas Neues in Wort und Bild, ohne es zu
bemerken.

Die Spielmoglichkeiten, die das Buch dem Betrachter bietet, sind frei. Zwar
kann man einige Buchseiten fiihlen, sie bewegen oder das gesamte Buch als
Objekt aufstellen. Aber das ist nicht das einzige Anliegen der Kunstlerin.
Vielmehr mochte sie dem jungen Betrachter die Mdglichkeit geben, in das
Experimentierfeld von Papier, Farben und Formen einzutauchen. Sie mochte
ihn als aktiven Mitspieler gewinnen. Dies wird durch die Frage, die die
Kinstlerin am Ende des Buches an die Kinder richtet, bestatigt: ,Wie sieht
dein Rhino aus? Willst du es malen, formen oder bauen?* Thiele sieht den
Grund fur diese Frage nicht in einer ,,Beschéaftigungstherapie, sondern in dem
Waunsch, ,das Kind in das Spiel mit Farbe, Form und Raum aktiv
einzubeziehen, freilich immer noch gebunden an den lockeren Faden der

Handlung und Figuren“.*%

%% Thiele, 2001. S. 53.
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Die Spiralbindung des Buches ermdoglicht eine Art Bewegung, in der die
Doppelseiten nach vorne gezogen werden konnen. Zieht man z.B. den
»Lochlochlocher* oder den ,,Mitternacht-Rhino* nach vorn, entfaltet sich eine
sechskantige Papierplastik, die einen neuen Raum hinter der Erzéhlschicht
offenbart, der ,,das Buch zum Objekt werden lasst.3%

Durch die Illustrationen, die phantasievollen Papierformen aber auch durch die
merkwirdigen Namen der (Papier)Figuren, die sich beim Erz&hlen oder
Betrachten des Buches bemerkbar machen, wird das Spiel bzw. die Geschichte
aufregend. Noch viel spannender wird es meiner Meinung nach, wenn beim
Betrachten oder Vorlesen die plastischen Figuren bewegt werden kénnen oder
wenn das Buch seinen typischen Charakter verldsst und sich einen Platz
zwischen Buch, Kunst, Objekt und Spiel sucht. Die Phantasie der Kinder wird
angeregt und die Erzdhlung bzw. das Spiel wird interessanter. Wie Thiele
ausfihrt, eréffnet Pacovskas Buch Rotrothorn ,,Spielrdume des Erzahlbegriffs
[...] und weitet die Grenzbereiche zwischen Erzahlen, Beschreiben und sinn-

lichem Erleben®, 3%

%95 Thigle, 2001. S. 53.
306 Epq.
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8 Die Bedeutung des Spielbilderbuchs in der kindlichen
Lebenswelt

Schon im Jahr 1974 betont Horst Kiinnemann, dass das klassische Bilderbuch
eine deutliche Konkurrenz durch andere Medien wie z.B. das Fernsehen
bekomme.®*” Heute ist diese Konkurrenz der neuen Medien etwa durch das
Internet oder Computerspiele untibersehbar. Die Angebote der Medien, die auf
die meisten Kinder eine groBe Wirkung austben, lenken von den scheinbar
weniger attraktiven Buchern ab. Es ist immer drauf hingewiesen worden, dass,
dass das gedruckte Medium Buch durch die visuellen und akustischen
Eindriicke, die technische und digitale Medien wie etwa Fernsehen, Video und
Computer bieten, generell Gefahr l4uft, eine zunehmend geringere Rolle in der
kindlichen Erfahrungswelt zu spielen. Trotz dieser Bedenken ist das
Bilderbuch, das viele Generationen durch die Kindheit begleitet hat und dies
aus der Sicht vieler Eltern und Erzieher immer noch tut, heute aber ,, Teil einer
veranderten, vor allem durch audiovisuelle Medien gepragten Kultur. Es ist
eingebunden in die kulturellen Entwicklungen und Verénderungen durch Film,
Fernsehen und Computer, es reagiert auf neue mediale Bildsprachen und
offenere Erzahlkonzepte“>®. Zu diesen offenen, intermedialen Formen des
Bilderbuchs gehdren auch Spielbilderbticher, die Bewegung und Verénderung
in das klassische Bilderbuch bringen.

Spielbilderblicher nehmen einen besonderen Platz zwischen Medien und
Buchern ein, da sie Uber verschiedene Bewegungsmoglichkeiten verfugen, die
sich nicht selten auf mediale Phd&nomene beziehen, so z.B. auf Bildveranderung
und Bildbewegung. Die Nachfrage an Spielbilderbiichern wéachst und das
Angebot auf dem heutigen Markt steigt. Viele Bilderbuch-Klassiker werden zu
Spielbilderblichern umgewandelt, etwa als Pop-up-Version von Eric Carles
berihmtem Bilderbuch Die kleine Raupe Nimmersatt (2009) oder die neue
bewegliche Ausgabe Vom kleinen Maulwurf, der wissen wollte, wer ihm auf
den Kopf gemacht hat (2008) von Wolf Erlbruch als Zieh- und Drehbilderbuch.

%97 v/gl. Kiinnemann, 1974, S. 9; Griinewald/Kaminski, 1984, S. 6.
%% Thiele, 2003, S. 71.
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Der Begriff Spielbilderbuch weckt verschiedene Assoziationen, denn neben
dem Betrachten und Lesen von Bilderbtichern kommt hier auch das Anfassen,
Spielen und Handeln hinzu. Spielbilderbicher besitzen eine haptische und
interaktive Erfahrungsebene. Eine elementare Eigenschaft von Bilderbiichern
ist, dass sie die reale Welt, die die Kinder erleben, neben der Textebene in
zweidimensionale Abbildungen (bersetzen. Spielbilderbicher {bernehmen
einerseits diese Funktion, fugen dem aber etwas Besonderes hinzu: sie
ubertragen durch ihre Papiergestaltungen Bildkonzepte in dreidimensionale
Erscheinungsformen®® und erganzen sie durch ihre Bewegungselemente um
eine dynamische Dimension, wie etwa in Zieh- und Drehbilderblichern.
Spielbilderbiicher besitzen noch weitere Qualitaten, tber die die audiovisuellen
Medien in der Regel nicht verfligen. Sie regen die Phantasie der Kinder an und
motivieren sie zum Lesen, Spielen, Bauen oder Basteln, wie das
Spielbilderbuch Rotrothorn®® (1999) von Kvéta Pacovskas. Im Unterschied
zum Fernsehprogramm, das in der Regel nur ein Mal gesendet wird, ist das
Spielbilderbuch fir Kinder immer wieder greifbar, das Spiel und die
Geschichte lassen sich wiederholen. Anders als bei Video, DVD und
Computerspielen, die von zunehmend schnellem Erzéhltempo bestimmt sind,
kénnen Kinder im Umgang mit Biichern das Tempo selbst bestimmen. Laut
Kinnemann laden Bilderbicher in dieser hektischen Zeit zum Verweilen und
Vergnigen ein,*! beispielhaft sei hier das Aufstellbilderbuch Die groRe
Ritterburg®? (2007) genannt.

So kann festgehalten werden, dass Spielbilderblcher mehr als konventionelle
Bilderblcher dazu motivieren, sich mit dem Buch, seinem Material, seinen
Oberflachen und seinen Spielmdglichkeiten zu beschéaftigen und dadurch
vielféaltige kognitive und sinnliche Erfahrungen zu sammeln. Bei
Spielbilderblichern koénnen die Bilder bzw. plastischen Gebilde geklappt,
geflhlt, gedreht, gezogen und bewegt werden — je nach Buch und der darin
angebotenen Technik. Solche Erfahrungen kdnnen nur gewonnen werden,
wenn Kinder die Chance haben, Spielbilderbiicher kennen zu lernen, sei es in

der Familie, in der Kindertagesstatte oder in der Schule. Erwachsene spielen

%09 \/gl. Carothers/Sommese, 1981, S. 48.
310 Sjehe Kapitel 7.11.2.

311 y/gl. Kiinnemann, 1980, S. 89.

312 Sjehe Kapitel 7.10.1.

200



Die Bedeutung des Spielbilderbuchs in der kindlichen Lebenswelt

hier eine grof3e Rolle, sie greifen gern fur ihre Kinder nach Biichern, die sie
selbst schon aus ihrer Kindheit kennen und die fiir sie vertraut sind.*** Der
Bilderbuchmarkt bietet jedoch heute eine ,,Fulle von alternativen, innovativen
und experimentellen Bild- und Text-Konzeptionen.“*!* Es ist wichtig, dass
Kinder die Gelegenheit haben, dieses ,breite Spektrum* kennen zu lernen,
ohne dass es von Erwachsenen und ihren selektiven Vorgaben gesteuert
wird.*®® Denn Kinder sind auf der Suche nach ihren eigenen Positionen und
Urteilen: ,,Wer aber mit Kindern zusammenarbeitet, sollte Uber seine
subjektiven &sthetischen Urteile hinaus offen sein fir die Vielfalt des
Bilderbuchangebotes im Interesse der Kinder, die ja noch auf der Suche sind
nach eigenen Wertsetzungen.“3°

Der Psychologe Bruno Bettelheim beschreibt, wie stark Kinder von Blichern
fasziniert werden kénnen: ,,Wenn man sieht, wie ein Kind weltverloren allen
seinen Kummer vergisst, wenn es eine Geschichte liest, die es ganz gefangen
nimmt, wie es in der Phantasiewelt der Geschichte noch lange weiterlebt,
nachdem es sie langst zu Ende gelesen hat, dann sieht man, wie leicht kleine
Kinder von Bichern gefesselt werden, vorausgesetzt, dass sie die richtigen

Sind.“317

Im (bertragenen Sinne gilt Bettelheims Aussage auch fir
Bilderblcher mit beweglichen Elementen oder Spielmdglichkeiten. Denn in
Ergdnzung zu Bettelheim werden durch Spielbilderbiicher noch weitere
Interessen bei Kindern geweckt. Spielbilderbicher lenken das kindliche
Interesse auf andere Wege, z.B. auf technische Effekte, auf Uberraschung, auf
Bewegung oder aufs Spiel.

Nach Grinewald ergénzen Spielbilderblicher ,,das Sehen/Lesen durch Fihlen,
durch Riechen, durch Héren, manche erweitern das Buch [...] zum Spiel- und
Bewegungsobjekt“.3*® Spielbilderbiicher sprechen also mehrere Sinne an, vor
allem aber auch das Tasten, zum Teil sogar das Riechen*°- vielleicht bald
auch das Schmecken? Sie regen zum ganzheitlichen aktiven Umgang mit dem

Medium Buch und dariiber hinaus zum Spielen an. Durch das Spielen wird der

313 v/gl. Thiele, 2003, S. 70; Griinewald, 1991a, S. 8.

3 Thiele, 2003, S.71.

315 Griinewald, 19914, S. 8; Thiele, 2003, S. 70.

316 Thiele, 2003, S. 70f.

317 Bettelheim 1982, S. 55.

%18 Griinewald 1991a, S. 5.

319 Siehe Keicher/Ebert: Mama, was ist gliicklich sein? Mit Fiihl- und Riechelementen, 2002.
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Tastsinn angesprochen, durch diese haptischen Erfahrungen kommt kérperliche
Bewegung ins Lese-Spiel, von der Motorik der Hande bis eventuell zum
Bewegen des ganzen Korpers. So kann man sagen, dass durch Betrachten und
Spielen eines Spielbilderbuches alle Sinne angesprochen werden.

Dabei bieten Spielbilderbiicher einen direkten Weg, Spielen in Lernen und
Lernen in  Spielen umzuwandeln. Beispielhaft sind hier das
Verwandlungsbilderbuch Schwundhund®?° (1989) oder das Lochbilderbuch Die

kleine Raupe Nimmersatt®*

(1969) zu nennen. Es entsteht eine enge
Verbindung zwischen Lernen und Spielen, ohne die Kinder zu langweilen oder
zu Uberfordern. In vielen Spielbilderbuchern ist viel Wissen versteckt, ohne
dass den Kindern bewusst wird, dass beim Betrachten und Spielen gelernt wird
— ein groRer Vorteil, wenn man bedenkt, dass Forscher wie Arnulf Russel
nachgewiesen haben, dass zum Spiel unbedingt die Zweckfreiheit gehort und
dass das Spiel endet, sobald es mit einem Zweck, verbunden wird. 3%

Hans Adolf Halbey sieht darliber hinaus weitere Mdoglichkeiten in
Spielbilderblichern, wie das kreative Umdeuten des Buches in andere
Gebrauchszusammenhénge, z.B. im Umgang mit dem Leporello. ,,Es wird
genauso gern betrachtet, wie es als Spielzeug benutzt wird, etwa als Tunnel fur
die Eisenbahn oder als Wande fiir den Tierstall.“*® Dieser Gedanke lésst sich
beim Umgang mit dem Leporello Meine kleine Ritterburg®* (1989)
beobachten, das fur die Kinder tatsachlich zur Burg wird. Halbey betont dabei,
dass die Bilder und Texte meist in einer sinnvollen Weise in das Spiel
integriert sind. Deshalb bleiben sie trotz der Freude am Spiel und dem
haptischen Umgang mit dem Buch fiir das Kind standig prasent.*® Ein
besonderes Beispiel ist das spielerische Tierabenteuer Zu Hilfe!!*% (2010), bei
dem der Text, die Bilder und der Spielwitz eine Einheit bilden.

Uber das Spielen hinaus sind Spielbilderbiicher &sthetische Lerngegenstande:
Sie bieten neben den bildnerischen Grunderfahrungen die Madoglichkeit,

asthetisches Lernen zu vermitteln und bereiten Wege der Anndherung an

320 Sjehe Kapitel 7.5.1.

321 Sjehe Kapitel 7.2.1.

%22\/gl. Hering, 1979, S.77; Riissel 1965,S. 3ff.
32 Halbey, 1997, S. 11.

324 Mehr zum Leporello siehe Kapitel 7.4.

325 \/gl. Halbey, 1997, S. 11.

326 Sjehe Kapitel 7.4.1.
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Bilder, Texte, Material, Spiele und Experimente. Hier sind die experimentellen
Spielbilderbiicher von Kvéta Pacovska und David A. Carter zu nennen: etwa
Griin, rot alle®*” (1992) und 1 roter Punkt®*® (2007). Solche Biicher machen es
mdoglich, die verschiedenen &sthetischen Erfahrungsgebiete in einer Einheit zu
erleben oder sie einzeln in Ruhe wahrzunehmen. Sie kénnen zum Gegenstand
von Neugier, Genuss und visueller, motorischer und literarischer Narration
werden. Sie sind ein wichtiger Bestandteil der kindlichen Lebenswelt, ein
Schritt im Prozess des Lesenlernens und regen zu geistigen, motorischen und
asthetischen Erfahrungen an. Kurz gefasst: Sie tragen zur ganzheitlichen
Entwicklung der Kinder bei.

Dabei kommt dem Betrachter bzw. Leser in Spielbilderbiichern eine besondere
Rolle zu. Diese Sonderformen von Bichern, die Bewegungscharakter
aufweisen, erfullten nicht nur im 19. Jahrhundert, sondern auch heute noch den
Wunsch, Uberraschungen und Veranderungen in den Bildern zu entdecken.®*
Eine besondere Faszination war und ist es dabei, die Verdnderung in den
Bildern selbst durchzufuhren. Ein friihes Beispiel dafur ist das Ziehbilderbuch
Die Lustige Tante (1891) von Lothar Meggendorfer. Ein aktuelles Beispiel ist
Ich sehe was, was du nicht siehst**® (2007) von Corinne Albaut und Virginie
Guérin. Spannend findet Thiele, dass die Technik hier &hnlich wie beim friihen
Daumenkino angelegt ist und der Betrachter zum Vorfuhrer wird. Dabei
ubernimmt er die Aufgabe, die Verdnderung in den Bildern selbst
auszulosen.®®*  So kann die Beteiligung des Betrachters an der
Bewegungsaktion in den Spielbilderblchern positiv betrachtet werden,
wahrend es bei den meisten Medienbereichen an solcher aktiven Beteiligung
mangelt — wenn man von der Sonderform der Computerspiele absieht. Selbst
bei vielen Computerspielen beschrankt sich die Aktivitdt meist auf eine Art
Reflexbewegung zu dem schnellen Tempo des Spiels, die mit einer tatséchlich
aktiven Beteiligung nicht viel zu tun hat.

%27 Siehe Kapitel 9.2.

%28 Siehe Kapitel 7.11.1.

29 v/gl. Laub, 2002, S. 9

330 Sjehe Kapitel 7.6.1.
31yv/gl. Thiele, 2005, S. 232.
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Die Mdglichkeit, Figuren zu bewegen und sogar Bewegung in Bildern zu
erzeugen, begeistert Kinder und lasst sie aktiv mit den Biichern umgehen. Die
komplexe Technik des ,,Papierengineerings“ erfordert aber einen vorsichtigen
Umgang mit den beweglichen Teilen wie etwa Drehscheiben, Ziehlaschen oder
Klappen. Dadurch wird laut Antje von Stemm ein ,,respektvoller Umgang“
gelernt, der sich nicht nur auf Spielbilderblcher beschrankt, sondern generell
fur den Umgang mit Biichern nur von Vorteil sein kann.*?

All diese Aspekte machen die besondere Funktion von Spielbilderbichern
deutlich. Schon in Bezug auf klassische Bilderbiicher wurde festgestellt, sie
»seien keine Beruhigungsmittel, die man dem Kind in die Hand gibt, ,,nur um
es eine Zeitlang zu beschaftigen.**®* Dies gilt im Besonderen fiir
Spielbilderbiicher; so einfach sie auch zu sein scheinen, in ihnen stecken
beachtliche literarische, bildnerische, haptische und spielerische Potenziale, die

in der Summe umfassendes asthetisches Lernen ermdglichen.

332 \/gl. Roeder, 2009, S. 11.
333 paetzold/Erler, 1990, S. 20; Ewert, 1968, S. 87.
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Kvéta Pacovska
9 Wie Kinder mit Spielblichern umgehen

Bevor in diesem Kapitel die methodischen Schritte der durchgefiihrten
Beobachtung und ihre Ergebnisse vorgestellt werden, sei zundchst ein Blick
auf die Prager Kiinstlerin Kvéta Pacovska und ihre kiinstlerisch-biographischen
Eckdaten vorgeschaltet, da sie mit ihren Spielbilderblchern flr diese Arbeit
und insbesondere flr die empirische Beobachtung von grof3er Bedeutung ist.

Fur die Untersuchung wurde ihr Spielbilderbuch Grin, rot, alle (1992)
ausgewadhlt, das weiter unten vorgestellt und analysiert wird. Der Grund fir
diese Auswahl liegt darin, dass die Buicher Pacovskas dem Adressaten sowohl
viele Spielfunktionen als auch Bewegungsmdglichkeiten bieten. Sie zeichnen
sich durch eine experimentelle Konzeption mit dem Medium Buch aus, die sie
sowohl fiir Erwachsene als auch fiir Kinder entwickelt hat.®** Dabei werden
auch verschiedene Sinne angeregt. Thiele beschreibt dies wie folgt: ,, Kvéta
Pacovskds Buchkunst umfasst kinderliterarische Werke, Kiinstlerbucher,
Papierobjekte und Buchskulpturen. Kinstlerisch hat sie sich zwischen Malerei,
Grafik, Objektkunst und Buch positioniert.“** In Fachkreisen finden ihre
Arbeiten Anerkennung, aber dem breiten Publikum sind sie kaum bekannt.
Deshalb ist es interessant zu verfolgen, wie Kinder auf Pacovskas Buch

reagieren.

9.1 Kvéta Pacovska

Zur Einleitung sei Kvéta Pacovska zitiert, wie sie selbst ihr Bilderbuch
Alphabet (1996) definiert: ,,A book in which you can turn each page in the
usual way is an architecture you could walking inside. It is a paper-sculpture in
your space. It is a book to look at, open as a double-page-spread, whatever you
like. You can set the book down and consider it as a paper-object if you like.
You can gently touch the white pages, the structured pages, with closed eyes
and discover through feeling the shape — the shape of the letters or whatever

comes to mind.”33¢

34 \v/gl. Thiele, 2010 a.
335 Epq.
3% pacovska, 2001, S. 121.
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Wer sich heute mit Spielbilderbiichern beschéftigt, kennt die Prager Grafikerin
Kvéta Pacovska. In der Kinder- und Jugendliteratur und besonders in dem
Bereich der Spielbilderbiicher gilt sie als eine der wichtigsten Kinstlerinnen.
Sie selber zeichnet, malt, collagiert und gestaltet ihre Objekte und Motive mit
Papier, ,,die unter ihren Handen zum Spielplatz flr aufregende Experimente
werden“.*¥" Sie arbeitet sowohl figurativ als auch abstrakt, flachig, aber auch
plastisch.**®

Kvéta Pacovska wurde 1928 in Prag geboren. Schon in ihrer Kindheit spielten
Bucher eine wichtige Rolle, sie hat gern in der Bibliothek ihres Vaters
gestobert und in seinen Buichern geblattert. Mit der Grolmutter bastelte sie viel
und entwarf ihre eigenen Biicher.** Sie studierte in Prag an der Hochschule fiir
angewandte Kinste mit dem Schwerpunkt Malerei, freie und angewandte
Grafik sowie Buchillustration.®*® Seit ihrem Studium beschéftigt sie sich vor
allem mit ihrer groRen Leidenschaft: Blcher. Intensiv widmet sie sich der
Buchkunst, ,,Biicher werden zu dreidimensionalen Objekten ihrer Kunst.“3*
Ihre Werke sind mit vielen Preisen ausgezeichnet worden. 1992 erhielt sie den
Hans-Christian-Andersen-Preis fur ihr Lebenswerk und die ,,Goldene Letter*
der Leipziger Buchmesse, einen der wichtigsten internationalen Preise fir
Buchkunst. Funf Jahre spéter wurde ihr der Leipziger Gutenbergpreis
verliehen. 1999 wurde sie Ehrendoktorin an der Kingston University in

GroRbritannien.*** Sie lebt und arbeitet heute in Prag.

Kvéta Pacovskas Bucher sind gepragt von einfachen Formen und klaren
Farben. lhr Stil erinnert den Betrachter an den Kubismus und die abstrakte
Kunst der Moderne.®*® In ihren Illustrationen und freien Kunstwerken, in
Figuren und Farben zeigen sich auch Anklange an die Bauhaus-Bewegung und
den Dadaismus.*** Man glaubt die Einfliisse von Kiinstlern wie Wassily
Kandinsky (1866-1944) oder Paul Klee (1879-1940), zentralen Kiinstlern

337 Scharioth, 1993.
338 \gl. Thiele, 1990.
339 v/gl.Sliva, 2004.
340 yv/gl. Thiele, 1990.
%1 Sliva, 2004.

342 Epq.

3 v/gl. Thiele, 2010b.
3% Epd.
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dieser Stilrichtungen, zu spiiren.®* In ihrem Bilderbuch Griin, rot, alle (2002)
beschreibt sie die Farben und ordnet ihnen Eigenschaften zu: ,,Rot ist lustig®,
,Griin ist lebendig“.3* Die frohlichen Farben und die spielerische Stimmung,
die in Pacovskas Bichern und Bildern herrschen, scheinen auch von Juan
Miros (1893-1983) fantastischem Stil geprégt zu sein.

Kandinsky, Klee und Miro haben fiir die Kunst neue Wege eroffnet. Kvéta
Pacovska ubernimmt die Formensprache dieser Kiinstler, entwickelt sie aber zu
ihrem eigenen Stil, wodurch sie meiner Meinung nach der Kinder- und
Jugendliteratur neue Impulse gibt. lhre interaktiven Bilderblcher zeigen
Bauhaus-Welten, sie prasentieren eine Mischung aus Kubismus, Surrealismus
und Dadaismus, die Pacovska sich speziell fir Kinder ausgedacht hat. ,,Ein
Bilderbuch ist die erste Galerie, die ein Kind besucht”, betont Kvéta
Pacovska.®*” Sie wandelt das Buch von flachen Seiten mit Abbildungen zu
einer rdumlichen Bildergalerie und gibt so den Kindern die Mdglichkeit, auf
spielerische Weise Kunst zu begegnen. Auf diese Weise hat sie das Bilderbuch
nicht nur in den Rang eines ,,Kiinstlerbuchs fiir Kinder“ erhoben,**® sondern es
auch ,,als eine eigensténdige, gleichberechtigte wie gleichwertige Kunstform*
deklariert.3*

Thiele hat den kunstpadagogischen Gedanken von Pacovska hervorgehoben:
,Bilderblcher sind zum einen &sthetische Gegenstande. An ihnen kdnnen
sinnliche Grunderfahrungen wie Farb-, Form-, Schrift- und Materialgefuhl
gewonnen werden. So sind beispielsweise Kvéta Pacovskas Biicher, die Papier,
Farbe, Form und Typographie in experimentelle Buchgestaltung umsetzen,
kunstpddagogische Erfahrungsstiicke, die alle Sinne anregen. Oberflachen
kdnnen haptisch erfahren werden, Bildseiten klappen auf, lassen sich 6ffnen,
geben Durchblicke auf andere Seiten frei. Es sind Tast- und Spielblcher,
Farblehrbiicher, Gestaltungsubungen, kurz &sthetische Objekte, die auf der
Schnittflache von Literatur, Bild, Buch, Kunst- und Spielobjekt angesiedelt

Sind.u350

5 \/gl. Thiele, 2010b.; Thiele, 2010a.
346 \/gl. Pacovska, 2002.

7 Scharioth, 1993.

8 Thiele, 2010a.

9| inhart, 2008, S.14.

%0 Thiele, 2000, S. 180.
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Wie die Kinstlerin selber betont: ,,Fiir mich ist ein Buch Architektur*®*,

beschreibt auch Jens Thiele Pacovskas Bucher als Architektur: ,,Das
Bilderbuch wird zum Raum, den die Kunstlerin als Bucharchitektin zu
entdecken und zu gestalten hat. Das Buchhaus muss Fenster und Tiren haben,
muss sich 6ffnen und schlieBen lassen, man muss hindurchgehen koénnen, es
mit den Figuren durchschreiten kénnen. Mit ihrer Trilogie Eins, flnf, viele
(1990), Grin Rot, Alle (1992) und Rund und eckig (1994) setzte Kvéta

Pacovska die Idee eines plastischen Bilderbuchs in die Tat um.“%

Abb. 102+Abb. 103 Kvéta Pacovska, Rund und eckig (1994)

Nicht nur unter den traditionellen Bilderbuchern, auch unter den
Spielbilderbiichern stechen Pacovskés ,,Buchhéuser” hervor. Text und Bild
stehen hier nicht ,,brav* neben einander, sondern sind spielerisch ineinander
verwoben, wobei spielerisch nicht belanglos bedeutet, sondern vielmehr die
Madglichkeit zu eigenstdndigem, kreativem, entdeckendem Lernen erdffnet.

Thiele macht auf die besondere Qualitat von Pacovskas Buchern aufmerksam:
»opannend wird es immer dann, wenn nicht mehr eine ,,Geschichte” die
Triebfeder zum Bilderbuch ist, sondern das bildnerische und typographische
Experiment in den Vordergrund gertickt oder, wie im Falle der Kinstlerbiicher
(artist books), die Grenzen zwischen Buch, Spiel- und zweckfreien

Kunstobjekt aufgehoben werden. 3

%1 pacovska zitiert nach Thiele, 2000, S. 88.
%52 Thiele, 2000, S. 88.
%53 Epd.
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Laut Thiele versucht Pacovska die Ordnung der Bilder, der Farben und der
Formen mit Uberraschenden und schopferischen Stérungen zu durchbrechen.
Sei es durch ,,ein[en] Schnitt ins Papier, der die Flache offnet [...] durch
lustvolles Kritzeln mit dem Zeichenstift oder durch die Zusammenfiihrung von
collagierten Materialien auf der Bildflaiche oder an Objekten“.>** Dariiber
hinaus versucht die Kinstlerin immer wieder mit Klapptirchen und
Klappfenstern, mit Aus- und Einschnitten die Flache aufzubrechen und das
Buch in die dreidimensionale Welt des Papiers zu tberfiihren.?*

Bilderblcher wie die von Kvéta Pacovska zeigen deutlich, wie wichtig es ist,
dass Kunstler in den Bilderbuchmarkt eingreifen, Ideen der Kunst umformen
und in den Buchern lebendig werden lassen. So entwickelt sich die Gattung
Bilderbuch weiter, statt immer Gleiches in ,,moderner* Weise zu wiederholen.

Pacovska bietet dem Rezipienten durch ihre Blcher ein ,,Gesamtkunstwerk®,
indem sie ihm einen freien — sowohl aktiven als auch interaktiven — Zugang zu
bildnerischen, kinstlerischen, haptischen und auch spielerischen Erfahrungen

verschafft. %%

Im Vergleich zu friheren Spielbilderbiichern, die auf
Uberraschungsmomente der veranderten Bilder begrenzt waren, bezeichnet
Thiele die beweglichen Elemente in Pacovskas Buchern als ,,Verfihrungen,
sich auf die sinnlichen Qualitdten von Farbe, Form, Papierskulptur und
Material einzulassen. Die aufklappbaren Tirchen, die drehbaren Scheiben oder
die herausziehbaren Bildstreifen setzen Verborgenes frei und verleiten zum
eigenen Spielverhalten.« **’

Einige ihrer Ideen setzt Pacovskd heute auch in moderne Medien wie
Computerspiele um. Die farbenfrohen Figuren und lebendigen Formen aus
ihren Spielblchern kénnen Kinder auch Uber interaktive CD-Roms kennen
lernen, mit denen die Kinstlerin das Kind einl&dt, frei mit Farben, Formen und

Raumen zu spielen.®®

Auf diesem Weg spricht sie nicht nur die
,,BUcherwirmer, sondern auch die ,,Medienkids“ an. So erschien im Tivola

Verlag das kreative und selbstgesteuerte CD-Spiel, das den Namen ihres Buchs

%% Thiele, 2010a.

%5 vgl. Scharioth, 1993.

56 \/gl. Thiele, 2010a.

%7 Epd.

3%8 \www.dadamedia.com, 2007.
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Alphabet (1996) tragt. Maria Linsmann argumentiert, dass es der Kiinstlerin
mit den verwendeten Elementen aus ihrem Buch ,,weniger um eine sachlich
inhaltliche Auseinandersetzung mit Buchstaben, Text oder Schrift geht,
sondern dass ihr diese Elemente vielmehr als Material und Ausgangspunkt fur
eine kreativ-spielerische Auseinandersetzung dienen“.**°

Wenn man all das in Betracht zieht, zeigt sich, dass ein Buch von Pacovska
kein einfaches Zieh-, Dreh- oder Pop-up-Bilderbuch ist, sondern alles in
Einem. Es bietet dem Kind bzw. dem Betrachter vielfaltige Moglichkeiten:
Man kann schauen, anfassen, durchfassen, sich spiegeln, bauen,...und spielen!
Die Kunstlerin fordert mit ihren Bichern die Kinder dazu auf, die Geschichten
weiter zu denken, zu malen oder zu gestalten. Die Blcher sind spannende
Lernanl&sse und eine voll gefillte Erfahrungsschatzkiste in Einem. ,,Wer mag,
kann anhand der Motive eine Geschichte suchen und entdecken, wer mag, kann
auch das Erzéhlen, die Farbenlehre oder Formenspiele Uben, aber die Biicher
sind vor allem Spielobjekte, die sinnliche Erfahrungen freisetzen.“3®

Zu dieser Arbeit habe ich im September 2007 im Rahmen der Ausstellung
»Maximun — Contrast* in Frankfurt ein Interview mit Kvéta Pacovska gefiihrt,
um zu erfahren, wie sie selber mit ihren Blichern umgeht und wie ihre Ideen
und ungewohnlichen Bildkonzepte entstehen. Ein zweites Interview mit der
Kinstlerin fand im September 2008 im Rahmen des Workshops ,,Raum der
Farbe* in Troisdorf statt.

Die beiden Interviews zeigen®*, dass Pacovské eine Kiinstlerin ist, die vor
allem ihren eigenen visuellen Vorstellungen folgt. Sie versucht durch
Ausprobieren beim Zeichnen, Schneiden oder Kleben ihre Idee zu realisieren.
Dabei experimentiert sie gerne.

Mit ihren Blchern mdchte sie einen neuen Weg einschlagen, dabei denkt sie
aber an erster Stelle an die kiinstlerischen Aspekte wie Proportionen, Farben
oder Formen. Ihr Anliegen ist es, mit ihren Buchern moglichst alle Menschen
anzusprechen. Sie verwendet den Ausdruck ,,kleine Menschen® statt ,,Kinder*

und versucht durch ihre Buchkunst ,,die grof3e Linie zwischen den erwachsenen

%9 LLinsmann, 2010.
% Thiele, 2000, S. 88.
%1 \/gl. Pacovska, 2007, 2008. Die vollstandigen Interviews sind im Anhang zu finden.
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und kleinen Menschen aus[zu]radieren**¢?

, weil sie der Meinung ist, dass diese
Grenzen sehr offen sind. Aullerdem ist sie davon Uberzeugt, dass die kleinen
Menschen vieles wissen, vor allem tber Kunst viel mehr als wir selbst ahnen
konnen.

Das Buch ist fur sie also ein besonderer Bereich, ,in dem die Gesetze der
Kunst wirken sollen* und gleichzeitig gultig sind. Pacovska zufolge sollte das
Buch dem Leser ,,eine Freiheit im Sinne einer gewissen Harmonie“ geben und
nicht als eine ,,Anarchie von Freiheit“ verstanden werden.*®® Ihre Biicher
erklart sie selbst so: ,,Es sind Blcher, mit denen man Verschiedenes machen
konnte. Man konnte die Blicher z.B. auf normale Weise lesen, durchsehen, aber
man konnte vielleicht diese Biicher auch aufstellen, oder ein bisschen falten,
auslegen und gucken, was herauskommt. Also einmal kann man das Buch
visuell lesen, das bedeutet, die zweite oder dritte Dimension wahrnehmen. Da
kann man, wenn man die Bilder weiter betrachtet, eine weitere, vierte
Dimension finden. Das ist in unseren Gedanken*3*.

Mit ihren Arbeiten verfolgt sie keine direkten padagogischen Ziele, vielmehr
freut sie sich Uber ,,Verstandnisse oder Reaktionen, die zeigen, dass das Buch
fur jemanden einfach lesbar ist und ihn bereichert“*®* hat. Die visuelle
Wahrnehmung und Sinneswahrnehmung sind flr sie sehr wichtig, sogar
manchmal wichtiger als die Erzdhlung selbst.

Des Weiteren sieht sie ihre Blcher als ,,Anregungen zu verschiedenen
Kombinationen mit Farben oder beweglichen Elementen*. Pacovska betont
selbst, dass sie immer nach ,,Bewegung im kleinsten Raum, mit Akkumulation
von Gedanken der inneren Freiheit, von Licht und Schatten, Tag und Nacht,

Zeit und Raum, Breite und Hohe*3%®

sucht. Dabei ist sie davon berzeugt, dass
die beweglichen Teile in den Biichern nicht sehr kompliziert, sondern ganz
einfach gestaltet werden sollten.

Mit ihren Illustrationen und Buchern mdchte sie dem Betrachter, ob klein oder
grol3, eine asthetische Botschaft bermitteln und ihm dabei die Kunst ein Stlick

naher bringen: ,,Pictures in picture books for the smallest children could be big

%62 pacovska, 2007.

%63 Epd.

%64 Ehd.

%65 Epd.

%6 pacovsk4, 2001. S. 8.
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large small narrow straight chequered long serious earnest ridiculous bright
funny — the making of which involves no compromises. They have an aesthetic

and artistic message as strong as any in fine art.”*®’

Das von Pacovska illustrierte und geschriebene Buch Grin, rot, alle (1992) ist
charakteristisch fiir ihre kiinstlerische Arbeit und soll deshalb Ausgangspunkt
der empirischen Beobachtung sein. Grun, rot, alle erzahlt eine Geschichte, wie
es in jedem Bilderbuch dblich ist. Mit Tieren, bunten Motiven und
Phantasiefiguren erzéhlt Pacovska von Farben, aber in einer anderen Art und
Weise als konventionelle Bilderbiicher. So verlaufen sowohl die Bilder des
Buches als auch die Texte nicht nach dem dblichen Schema, sondern
prasentieren sich unregelmafig und zugleich individuell, um die Phantasie der
Kinder anzuregen. Das Bilderbuch ist reich an Spiel-, und Lern-Mdglichkeiten,
die in das Buch integriert sind, etwa ein Farbspiel oder zahlreiche Fenster, die
zum Offnen einladen. Viele Bilder lassen sich aufklappen oder verfiigen tiber
Ldocher, Spiegel oder Dreh-Scheiben. Dariiber hinaus lassen sich einige Seiten
des Buches ertasten oder 6ffnen. Nicht zuletzt wird das Kind angeregt, selbst

Geschichten zu erfinden und zu gestalten.

Pacovska, 2001. S. 82.
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9.2 Grun, rot, alle

Abb. 104 Kvéta Pacovska, grin, rot, alle (1992)

Bibliographie

Das Bilderbuch grin, rot, alle ist ein Spielbilderbuch von der tschechischen
Kiinstlerin und Bilderbuchautorin Kvéta Pacovska. Das Buch wurde im Jahr
1992 beim Ravensburger Buchverlag vertffentlicht. Die Kunstlerin hat fur ihr
Bilderbuch ein groRes Format von 24 x 30 cm gewéhlt. Das Buch hat 24
doppellagige oder sogar vierlagige®®® Seiten, die nicht nummeriert sind. Die
Ilustrationen sind in Mischtechnik gestaltet, dominierend ist Acryl-Malerei
aber auch Collage und Zeichnung. In die Bilder sind bewegliche Elemente wie
Klappen oder Drehscheiben integriert.

Inhalt

Der Titel des Buches grin, rot, alle spricht fir sich und gibt Hinweise auf das
Thema des Buches. Pacovska erzéhlt in diesem Buch von einer traurigen,
grauen Schnecke, die ihr Haus mit sich tragt und auf der Suche nach Farben
durch die Welt zieht. Sie trifft einen Frosch, der offensichtlich Mitleid mit ihr

%8 Die oberste Schicht bildet jeweils eine Vorder- und Riickseite aus einem Stiick festem
Papier, das auf der AuBenkante gefaltet ist. Darunter ist eine zweite Schicht versteckt, durch
die man mittels Ausstanzungen und Klappen in der oberen Schicht nicht nur hindurchsehen
kann, sondern die man auch, z. B. in Form einer eingebauten Drehscheibe, mit den Fingern
bewegen kann.
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hat und ihr zeigt, wo sie alle Farben finden kann — in seinem ,,Farbenspiel“*®.

Dabei fihrt er sie durch das ,,Farbenland”. Die Schnecke ist am Ende der
Geschichte glicklich, da ihr vorher graues Schneckenhaus nun viele bunte
Farben hat.

Das Buch erzahlt eine Geschichte, will aber zugleich auch tber die Farben und
ihre Wirkung informieren. So werden Farben vorgestellt und einige passende
Motive gezeigt, z.B. ,,Sonne ist gelb* und ,,Mond ist weil}*, so dass der
Betrachter etwas tber Farbe lernen kann.

Gestaltung

Das Bilderbuch griin, rot, alle bietet sowohl eine Geschichte zum Lesen oder
Vorlesen als auch Sachinformationen Uber Farben. Die Bilder und der Text
sind vielgestaltig. Es gibt viele anregend gestaltete Motive, man begegnet aber
auch einfachen, abstrakten Bildern. Bemerkenswert ist, dass viele Bilder sich
aufklappen lassen, Dreh-Scheiben oder Ldcher haben. Das Buch ladt so zum
Lesen, Betrachten und auch zum Spielen ein.

Text

Der Text taucht unregelméRig auf den Buchseiten auf und ist in
unterschiedlichen Schriftgrolien zu sehen. Meist erscheint er schwarz auf
weiRem Hintergrund. Der narrative Text, die Geschichte der traurigen Schneke,
und der Sachtext, die Informationen zu den Farben, unterscheiden sich von
einander durch SchriftgréRe und Gestaltung. Der erzéhlende Text erscheint
vorwiegend horizontal mit einer festen SchriftgrolRe, wahrend der Sachtext sich
meist kleiner prasentiert.

Nicht auf jeder Seite befindet sich Text, so beginnt er erst auf der vierten Seite,
wo man kurze Beschreibungen einiger Farben lesen kann. Der erste erzéhlende
Text findet sich erst unter einem aufklappbaren Fenster, das sich mitten auf
dem bunten Stift auf der gleichen Seite befindet.

%9 Das Farbenspiel ist in das Buch integriert; es besteht aus einem unbeweglichen Kreis und
zwei Drehscheiben, die aus Farbsegmenten gestaltet sind. Man kann die Scheiben drehen und
damit spielen oder sie nach den gegebenen Farbkonstellationen anordnen. Siehe Abb. 110, 111.
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Der Text ist nicht unbedingt fortlaufend zu lesen, sondern ebenso wie die
Bilder frei gestaltet. Im Zusammenhang mit den Bildern spielt die Kinstlerin
typographisch mit dem Text, und lasst ihn horizontal, vertikal und diagonal
erscheinen. Am deutlichsten sient man dies auf Seite 19, wo der Text
unregelmaRig schrag erscheint, weil er hier den asymmetrischen dargestellten

Regen-Strichen angepasst ist.

P
oMol giell

Abb. 105+ Abb. 106 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992)

Der Satzbau ist einfach strukturiert, die Wortwahl entspricht der kindlichen
Sprache. Der Text &ndert sich auf einer Seite manchmal von erzéhlendem Stil
Uber Lautmalereien bis zu einzelnen Adjektiven oder Gesprachen.

Der Erzahlstil am Anfang der Geschichte ist von der traurigen Stimmung der
Schnecke stark beeinflusst, deshalb sind dort oft Worter wie ,,O weh!*, ,ach
jer*und ,,oh! zu lesen.

Der erste Teil der Geschichte wird von der Schnecke als Monolog erzéhlt,
danach entwickelt sich ein Dialog zwischen Schnecke und Frosch. Es tauchen
Ausrufe auf wie ,,Hor doch auf!* ,,Geh weg, dummer Frosch!“, die auch vom
Betrachter gedulRert werden konnten, so das der Leser in das Geschehen mit

hineingezogen wird.
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Bild

Der kartonierte Umschlag zum Schutz des Bilderbuchs ist aus einem dicken
Pappkarton angefertigt. Auf dem in braunen Acrylfarben gemalten Hintergrund
des Bilderbuchumschlags ist ein dicker Buntstift abgebildet. Unter der Vielfalt
der Farbtone des Stiftes ist Rot deutlich dominant. Durch ein auf den Stift
gemaltes Fenster leuchtet eine Sonne, die einem menschlichen Gesicht gleicht
und den Betrachter direkt anschaut. Der bunte Stift mit dem Sonnengesicht
bildet das Zentrum der Umschlagvorderseite. Auf der Spitze des Stifts ist der
Titel des Buches grun, rot, alle zu sehen, der grof3, schwarz und fett gedruckt
ist. Links davon steht schrag der Name der Kinstlerin und rechts der Untertitel
Ein Farbenspiel.

Am oberen Bildrand des Covers sind viele ,,spontane* skizzenhafte Linien zu
sehen. Rechts am unteren Rand befindet sich der Verlagsname, weil3 auf eine
blaue Flache gedruckt. Auf der Umschlagriickseite ist ebenfalls ein bunter Stift
zu sehen, auf dem kurz iiber die Kiinstlerin Kvéta Pacovska berichtet wird.
Dort befinden sich auch die Verlagsangaben.

Die Kinstlerin hat die doppellagigen Seiten des Buches unterschiedlich
gestaltet, manchmal sind sie mit Farben, einfachen Figuren oder mit Wortern
gefillt oder es erscheinen abstrakte Farbenfiguren auf einem weil3en
Hintergrund. Im Spielbilderbuch griin, rot, alle begegnet man auf den
Buchseiten sowohl einzelnen Bildern als auch mehreren Motiven oder Figuren.
Obwohl eine fortlaufende Geschichte erzahlt wird, ist keine feste Reihenfolge
vorgegeben, das Buch kann auch quer gelesen oder nur durchgeblattert werden.
Die Kiinstlerin lasst bewusst den Betrachter einige Teile der Bilder selber
bestimmen, indem sie ihm einen freien Umgang mit dem Buch, den Bildern
und vor allem mit den Farben ermdglicht. Man ist aufgefordert, die Bilder
genau zu betrachten, bewegliche Elemente zu entdecken und damit zu spielen.
Dabei gibt es einerseits einen Zusammenhang durch die Geschichte,
andererseits kann aber auch jede Seite mit ihren Motiven als eigenstandiges
Bild betrachtet werden. Zuerst werden in einer kurzen Bild-Vorstellung die
Hauptfiguren prasentiert. Auf der ersten Seite des Buches sieht man einen
frohlichen Frosch, der neben einem Buntstift vor dem dunkel gemalten Acryl-
Hintergrund steht und die mit dem Stift gezeichneten Striche anschaut. Der
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Stift verbirgt unter einer Klappe den Titel des Buches und den Namen der
Kinstlerin. Auf dem dunklen Hintergrund gegeniiber auf der zweiten Seite
sient man eine Schnecke, die nach rechts blickt und blass und unglicklich
aussieht. Die Schnecke ist in grauen ToOnen und tristen Farben gezeichnet,
gemalt und collagiert, obwohl an einigen Stellen ein bisschen griin und rot zu
sehen ist. Auf der Seite des Schneckenhauses ist eine Papier-Scheibe montiert.
Durch eine Drehfunktion kann man das Farbspektrum des Schneckenhauses an
einer Stelle &ndern und so erscheinen immer neue Farben. Die dritte Figur in
dem Buch ist eine bunte ,,Stiftfigur”, die auf der dritten Seite und auf weilRem
Hintergrund erstmals erscheint.

Nach dieser Vorstellung erzahlt die Kinstlerin die Geschichte der traurigen
Schnecke zunéchst in grauen, bedriickten und tristen Ténen. Mit dem Verlauf
der Geschichte allerdings andert sich die Stimmung der Bilder zu einer
frohlichen Atmosphare mit préchtigen Farben.

Wunderbar ! ruft der Frosch,
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Hér doch auf! sagt der Frosch wieder.

und alle gehen jetzt ins Farbenland.

Abb. 107+ Abb. 108 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992)

Obwohl Pacovska die Figuren und Motive mit leuchtenden Farben oder in
klarem Schwarz-Weil3 eher flachig zeichnet, verzichtet sie nicht ganz auf
Raumlichkeit. Die Motive erscheinen zwar ohne Schatten vor dem weiRen
bzw. dunklen Hintergrund, aber sie bergen in sich eine oder mehrere Ebenen.
Dadurch wird die plastische Wirkung der Bilder unterstltzt. Die Figuren sind

meist im Profil dargestellt, nur die Sonne erscheint immer frontal.
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Pacovskas Bilder erinnern an Kinderzeichnungen, weil sie unregelmafRig,
lebendig, einfach und manchmal sogar chaotisch wirken. Ihr Stil ist als
Mischtechnik zu bezeichnen; die Bilder sind gemalt, mit Bunt-, Bleistift und
Kreidestiften gezeichnet und mit Acryl- und Wachskreide gemalt. Pacovska
stellt ihre auffallenden Bilder auch mit Hilfe von Collagen her. Dafir
verwendet sie farbiges, bedrucktes, kariertes und beschriftetes Papier, mit dem

sie die gemalten Figuren oder Hintergriinde gestaltet.

Verhaltnis von Bild und Text

So wie die Bilder nicht nach bestimmten Regeln und Anordnungen verlaufen,
gilt das Gleiche im Text. Bild und Text stehen in einer engen Beziehung zu
einander; Sie stehen neben einander, unter- und Ubereinander; der Text geht ab
und zu ins Bild Gber oder ist mitunter ganz im Bild integriert.

In Pacovskas Bilderbuch grin, rot, alle dominieren meist die Bilder und die
leuchtenden Farben; mehrere Seiten sind vollig ohne Text. Umgekehrt
erscheint aber so gut wie nie Text allein auf den Seiten, obwohl er in dem Buch
neben den Bildern eine wesentliche Rolle spielt. Mit einer kurzen Vorstellung
der drei Hauptfiguren fangt das Buch an. Jede Figur nimmt flr sich eine
komplette Seite ein, auf denen sie zentral abgebildet sind. Text spielt hier noch
keine Rolle, da man lediglich unter einer Klappe in Form eines Stiftes, den
Titel und den Namen der Kiinstlerin entdecken kann.

Ab der vierten Seite beginnt die Geschichte, dabei tauchen immer Bild- und
Textelemente auf den Buchseiten auf. Die bildnerischen und die textlichen
Darstellungen verlaufen parallel und erganzen sich gegenseitig, wie zum
Beispiel durch die Verwendung von Ausrufen — wie ,,Oh®, “Hie“ und “Huu“
(in diesem Fall mit weinender Betonung). Der Text unterstitzt dabei das Bild
der traurigen Schnecke. Dariber hinaus finden sich auch Adjektive wie: ,,grau,
nur grau?*, ,,schwarzgrau“ oder ,,ganz schwarz* auch farblich auf der Seite
wieder.

In diesem Buch wird mit Bildern und Wortern gespielt. Dabei sind die Bilder
unkonventionell, und genauso ist auch dem Text keine Grenze gesetzt, er lasst
sich auf den Buchseiten Uberall wiederfinden, beispielsweise in, Gber und

neben dem Bild. Die bewusste Verwendung von Text in Form von einzelnen
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Wortern, Fragen und Adjektiven unterstitzt das jeweilige Bild und wird somit

zum integralen Bestandteil der Seiten des gesamten Spielbilderbuchs.

Spiel- und Bewegungsformen des Spielbilderbuchs

Jede Seite des Bilderbuches griin, rot, alle prasentiert sich in einer neuen
Gestaltung. Charakteristisch fir das Buch ist, dass nicht nur einfache
Bildmotive zu betrachten sind, sondern es auch bewegliche Elemente zu
entdecken und auszuprobieren gibt. Man kann Papier-Fenster 6ffnen, Bildteile
aufklappen und dadurch weitere Bildebenen entdecken. Manchmal fordert die
Kinstlerin den Betrachter sogar auf, aktiv zu werden, beispielsweise direkt
durch den Text, wie etwa ,,Und wer noch andere lustige traurige, laute und
stille Farben weiR, der fange an, eine neue Geschichte zu malen®, oder aber
auch indirekt Gber die Bilder. In einem Beispiel ist auf der Seite nur eine
Kreislinie, die der Stift malt, zu sehen und so dass der Betrachter das Bild in

der Phantasie (oder vielleicht sogar mit Stiften) ergéanzen kann.

Abb. 109 Kvéta Pacovska, grin, rot, alle (1992)

Einige Bilder des Buches verfligen ber eine Drehfunktion, die in die Seiten
eingebaut ist. Dadurch, dass die Seiten mehrlagig sind, kann die Dreh-Scheibe
mit einer Ose dazwischen befestigt werden. Durch Drehen der Scheiben
erscheint ein neues, veréndertes Bild, oft kommen neue Farben ins Spiel. Die
Seiten sind manchmal als Relief bearbeitet, was den Betrachter anregt einige
Motive mit der Hand zu ertasten. Andererseits ,flieBen’ Seiten ineinander,
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indem man durch Locher von einer Seite in die andere Seite hineinblicken
kann. Durch die Lécher kann man mit den Bildern spielen, indem man z.B. die
Finger oder Nasenspitze hindurchstecken konnte. Manche Seiten sind von der
Kunstlerin so raffiniert gestaltet, dass mit dem Umklappen neue Motive
entstehen.

In das Bilderbuch ist ein Farbenspiel integriert, das sich auf Seite sieben
befindet. Es besteht aus drei Schichten in Form von Kreisen, zwei davon sind
Drehscheiben, jede davon kann unabhdngig von der anderen gedreht werden.
Die dritte Schicht ist auf die Seite gedruckt und kann nicht gedreht werden. Um
den Farbenkreis herum sind unterschiedliche Farb-Waorter angeordnet, die das

Farbenspiel benennen.

Schau, das ist mein Farbenspiel : Schau, das ist mein Farbenspiel :
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Abb. 110+Abb. 111 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992)

Verhéltnis von Inhalt und Bewegungsform

Der Inhalt des Buches gliedert sich in zwei Teile, die flieend ineinander
Ubergehen. Der Hauptteil ist die Geschichte von der traurigen Schnecke, die
nach Farben sucht. Daneben gibt es den Sachtext, der tber Erscheinung und
Wirkung von Farben informiert. Dartber hinaus bietet sich die Mdglichkeit, in
und mit dem Buch zu Spielen. Uber die Aufforderungen des Froschs wird nicht

nur die Schnecke, sondern auch der Betrachter zum Farbensuchen eingeladen.
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Das Buch fangt mit einer dreiseitigen Bilderfolge an, auf denen man etwas
drehen oder aufklappen kann, bevor die eigentliche Geschichte beginnt oder
der Inhalt erwahnt wird.

Auch auf den folgenden Seiten bietet die Kinstlerin dem Betrachter
Spielrdume und l&sst den Umgang mit dem Buch offen — je nach Belieben kann
man zuerst spielen oder zuerst lesen.

Die verschiedenen Bewegungsformen, ob Klappendffnen oder Scheibendrehen,
erganzen sowohl den sachlichen Inhalt des Buches als auch seine Geschichte
wie beispielsweise auf Seite vier: Man sieht ein aus Papier gestanztes Fenster
in der Mitte eines Buntstiftes. Klappt man das Fenster auf, ist zu lesen: “Hier
bin ich zu Hause, sagt der Frosch und 6ffnet das Fenster.“ Danach ist der
Betrachter aufgefordert, auch die zweite Ebene des Fensters zu 6ffnen, so als
ware er in die Rolle des Frosches geschlupft, der das Fenster in seinem Haus
geoOffnet hat. Ein weiteres Beispiel findet man, wahrend die Geschichte gelesen
oder vorgelesen wird, auf Seite 5: Wenn die Farben als ,,Worter” in dem Text
wie zum Beispiel ,,Rot?“, ,Grin!* und ,Blau!* auftauchen, konnen sie
aufgeklappt werden. Darunter sieht man die genannte Farbe und kann sie mit

den Wortern identifizieren.

O weh | jammert die Schnecke, die mit ihrem
Haus traurig durch die Welt wandert. O weh |
Oh! weint sie laut, als sie den Frosch sieht.
Wer gibt mir ein biBchen RoZAch, ach, ach je!
Ach je! Ach, ach, ach ! Wer gibt mir nur ein
biBchen Geb?  Hu, hu, hu! Hu, hu, hu, hu, hu!
Ach, hétte ich doch nur ein biBchen Grin/ Il
Hie, hie, hie, hie, hie, hie! Schau doch, schau,
hier wiinsche ich mir ein biBchen Blay [l
Oh, oh, oh, oh, ch! Oh! Oh! Warum gibt mir
niemand ein biBchen Orangg 4
- fore %.,5
Huu huu‘ Yy,

1
/ f uunuhud!
uuU
Hul uhuuty
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Hér doch auf! sagt der Frosch.

Abb. 112 Kvéta Pacovska, grin, rot, alle (1992)

Die Bewegungsformen ergénzen nicht nur den narrativen Text, sondern auch

den Sachtext wie auf Seite sechs, auf der die Schnecke zu sehen ist. Im
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Zentrum des Bildes befindet sich als Teil des Schneckenhauses ein
gezeichneter Kreis, in dem viele Farb-Adjektive zu lesen sind. Die Seite
verfugt im Inneren Uber eine Dreh-Funktion, die ermdglicht, die genannten
Farben und das unbunte Farbspektrum von weil3 Uber grau bis zu schwarz
wiederzufinden. Durch einen ausgestanzten Teil des Kreises werden die Farben
gezeigt, die auf einer darunterliegenden Ebene sind. Sowohl die Geschichte als

auch das ,Lernen’ werden durch die Bewegungsmaoglichkeiten lebendig.
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9.3 Zum Umgang der  Kindergartenkinder  mit
Spielbilderblchern - Eine empirische Beobachtung

9.3.1 Einleitung

Spielbilderblicher stellen wie Bilderbucher generell einen wichtigen
Bestandteil der Kindheit dar. Allerdings ist der Bereich der Spielbilderblcher
kaum im Blick der Bilderbuchforschung, deshalb finden sich nur wenige
theoretischen Untersuchungen und Aufsétze zu diesem Thema. AuBerdem liegt
bislang keine empirische Studie vor, die sich mit den kindlichen Umgangs- und
Spielformen mit dem Spielbilderbuch auseinandergesetzt hat.

Im Folgenden wird eine empirische Beobachtung vorgestellt, welche ein erster
Versuch sein soll, den Umgang der Kinder mit Spielbilderbuchern genauer zu
beobachten und zu analysieren.

Der im Folgenden beschriebene Versuch will dabei lediglich erste allgemeine
Reaktionen von Kindern auf Spielbilderbiicher wahrnehmen und ist nicht als
abgesicherte empirische Studie zu verstehen. Diese Beobachtung erhebt nicht
den Anspruch einer reprasentativen Erhebung zum Thema, sondern will als
Unterstitzung des theoretischen Teils die erarbeiteten Annahmen auf einer
empirischen Ebene Uberprifen. Bei der Beobachtung wurde in einem kleinen
Rahmen konkret den Fragen nachgegangen, ob Kinder mit Spielbilderbiichern
nur spielen oder auch lernen konnen, ob in den Bichern Potenzial fur
verschiedene Erfahrungen steckt und ob die besondere Gestaltung der Biicher
die sinnlichen, vor allem die sprachlichen und (fein)motorischen Erfahrungen
der Kinder bereichern kann. Wie Kkleine Kinder mit Spielbilderbiichern
umgehen, wie sie ihre Gestaltung und vor allem Spielmdglichkeiten
wahrnehmen und welche kognitiven und haptischen Impulse derartige Buicher

den Kindern bieten kénnen, sind also die zentralen Fragen dieses Kapitels.

Ich bin von der Annahmen ausgegangen, dass Spielbilderblcher analog zu
klassischen Bilderbiichern vielféltige Mdglichkeiten bieten, die sich nicht nur
auf das Spielen und das Bewegen beschrénken, sondern auch Lern-Chancen

fordern kénnen. Darlber hinaus wird angenommen, dass Spielbilderblcher alle
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Sinne des Kindes ansprechen und dass sie einen wichtigen Beitrag in der
psychomotorischen Entwicklung des Kindes leisten kdnnen.

In dieser Beobachtung wird aber nicht allen Maoglichkeiten von
Spielbilderblichern nachgegangen. Es wird etwa nicht hinterfragt, ob
Spielbilderblicher fiir Kinder attraktiver sind als rein narrative Bilderbiicher
oder welche Arten von Spielbilderblichern Kinder bei Auswahlmdglichkeiten
bevorzugen. Auch ist das Geschlecht der Kinder nicht berticksichtigt. Weitere
empirische Forschung im Bereich der Spielbilderblicher waére insofern

unbedingt erstrebenswert.

9.3.2 Schwerpunkt der Beobachtung
Zur Vertiefung der Auseinandersetzung mit Spielbilderbiichern wurde eine
exemplarische Beobachtung in einem Kindergarten in Oldenburg durchgefihrt,
in der erfasst werden sollte, wie Kinder im Alter von finf bis sechs Jahren mit
Spielbilderblichern umgehen, wie sie sie ,,lesen, sie be-greifen und wie sie mit
ihnen spielen.
Im Mittelpunkt der Beobachtung stand dabei nicht ein &sthetisches oder
padagogisches Werturteil, vielmehr ging es um Reaktionen, Umgang und
Verhaltensweisen der Kinder in Bezug auf Spielbilderblcher. Anhand von
Beobachtungsbdgen und gestitzt auf Videoaufnahmen sollen die kindlichen
Reaktionen erfasst werden, die relevante Merkmale fir die spatere Analyse der
Beobachtung sind. Dabei folgte die Beobachtung der Annéherung des Kindes
an das Buch, vom ersten Blick tber das Anfassen bis zum Spielen.
Die folgenden Leitfragen bildeten den Hintergrund fiir die Beobachtung.
=  Wie reagieren die Kinder auf die erste Begegnung mit dem Buch?
Zeigen sie Neugier und Interesse? Wie gehen sie auf das angebotene
Buch zu, welche korperlichen Reaktionen und Verhaltensweisen zeigen
sie — hier ist der ganze Korper zu beobachten.
. Wie betrachten und ,,lesen” sie das Buch? — hier liegt der Fokus auf
nonverbalen AuRerungen wie z.B. Mimik und Gestik.
= Verbale AuRerungen: Was sagen die Kinder, wie kommentieren sie

das Buch? Wie reagieren sie mit Worten auf Bilder, Geschichte, Bewe-
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gungselemente? — Hier wird auch die interpersonelle verbale Kommuni-
kation zwischen den Kindern dokumentiert.

= Wie erproben sie die beweglichen Spielelemente? Spielbilderbucher
bieten Kindern viele Mdoglichkeiten zum Spielen, dabei wird vor allem
mit den Handen gespielt: Die Seiten werden mit den Fingern ertastet,
Fenster werden getffnet, das Buch wird aufgestellt. Welche Formen des
haptischen Verhaltens der Kinder beim Durchblattern des Buches sind zu
beobachten?

9.3.3 Methodische Schritte

9.3.3.1 Rahmenbedingungen

= Auswahl der Teilnehmer

Zur Uberprifung der theoretischen Annahme, Kinder profitieren von
Spielbilderblichern, wurde eine teilnehmende Beobachtung initiiert und
exemplarisch mit einer begrenzten Anzahl von Kindern durchgefunhrt.

Fur die Beobachtung wurde ein Kindergarten in Oldenburg ausgewéhlt. Diesen
Kindergarten besuchen 100 Kinder im Alter von drei bis sechs Jahren. Die
Kinder sind in vier Gruppen eingeteilt, in denen sie von insgesamt elf
Erzieherinnen betreut werden. Die Beobachtung sollte mit Kindern zwischen
fiinf und sechs Jahren durchgeftihrt werden.

Die Auswahl der Kinder fir die Beobachtung wurde durch die Erzieherinnen
getroffen, da diese die Kinder gut kennen und einschdtzen kodnnen, welche
Kinder sich auf eine Auseinandersetzung mit Spielbilderbiicher einlassen

kdnnen.

= Rdumliche Situation

Es wurden zwei Raume fur die Beobachtung zur Verfugung gestellt, in denen
die Kinder nicht abgelenkt waren. Die R&ume waren von den lauten
Spielrdumen abgetrennt, was ermdéglicht hat, die Beobachtung ohne Stérungen

durchzufihren.
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Obwohl es in den R&umen keine Leseecken gab, wurde versucht mit den
vorhandenen Materialien wie Matratzen und Kissen eine gemiitliche
Vorlesesituation zu gestalten.

Es war wichtig, eine Situation zu schaffen, in der die Kinder nicht abgelenkt
werden und sich unbefangen auf das Buch einlassen. Deshalb war auch zu
uberlegen, ob der Beobachter im Raum anwesend sein sollte, sich aber
zuruckhélt oder aber ob er sich aullerhalb des Raumes aufhélt und allein tber
eine versteckte Videokamera die Buchbetrachtung und das Spielen der Kinder

verfolgt.

9.3.3.2 Beobachtungsbogen und Dokumentation

Bevor die eigentliche Beobachtung zum Umgang der Kinder mit
Spielbilderblichern durchgefiihrt wurde, wurde ein Beobachtungsbogen fir
jedes Kind erstellt, in dem Daten wie Name, Geschlecht, Alter, Geschwister
usw. festgehalten wurden. Teile des Beobachtungsbogens richteten sich an die
Eltern bzw. die Erzieherlnnen im Kindergarten, um einen Uberblick zu
bekommen, welche Vorerfahrungen das Kind und die Familie im Hinblick auf
Bilderbiicher haben, etwa das Interesse des Kindes an Bichern, seine
Erfahrung im Umgang mit Bichern, sein Lieblingsbilderbuch und die
Lieblingsbeschaftigung.

9.3.3.3 Betrachtungssituation:

Geplant war, das Konzept der Beobachtung mit einer Testgruppe im Vorfeld
durchzufihren, um zu prufen, ob die Beobachtungsphase wie planméRig
durchgefiihrt werden kann oder ob Anderungen erfolgen missen. Aufgrund der
begrenzten Anzahl der Kinder, die flr die Beobachtung geeignet waren und der
geringen Rlckmeldungen von den Eltern, die dem Kindergarten fur das
Experiment ihre Zustimmung gegeben haben, konnte die Beobachtung
lediglich mit zwei Gruppen durchgefuhrt werden, die jeweils aus zwei Kindern

bestand.

Das Konzept der Betrachtungssituation sah schlieBlich fiir jede Beobachtung
drei Phasen vor:
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1. Die erste Phase (Kind — Buch): Geplant war, eine offene Phase fir die eigen-

stdndige Beschaftigung eines ersten Kindes mit dem Spielbilderbuch einzu-
rdumen. In dem Raum sollten nur das Kind und eine Protokollantin anwesend
sein. Die Erzieherin hielt sich in dieser Phase zuriick und befand sich aul3erhalb
des Raumes. Diese Phase hatte bewusst keinen festen Zeitrahmen, da das Kind

selbst bestimmen sollte, wann es mit dem Buch fertig ist.

2. Die zweite Phase (Kind — Erzieherin — Buch): Im Anschluss an das eigen-

stdndige Betrachten sollte Zeit fur Vorlesen und Fragen durch die vertraute Er-
zieherin eingerdumt werden. Hier sollte sich die Erzieherin neben das Kind set-
zen und ihm das Buch bzw. die Geschichte des Buches vorstellen. Wéhrend
des Vorlesens sollten keine Fragen gestellt werden.
In einem abschlieRenden gelenkten Gesprach®™® mit dem Kind sollte iiber das
Buch, die Spielfunktionen und die Bilddimensionen gesprochen werden.
Folgende kindgerechte Leitfragen sollten gestellt werden:

= Wenn du drei Medaillen zu vergeben héttest (Gold, Silber, Bronze),

welche wirdest du dem Buch geben?

= Was hat dir am besten an dem Buch gefallen?

= Was ist anders als bei anderen Bilichern?
Diese zweite Phase sollte zwischen zehn und fiinfzehn Minuten dauern, je nach

Aufmerksamkeit und Interesse des Kindes.

3. Die dritte Phase (Kind — Kind — Buch): Im Anschluss an das Vorlesen sollte

dem ersten Kind die Aufgabe gestellt werden, einem zweiten Kind, das das
Buch noch nicht kennt, das Buch und seine Spielmdglichkeiten vorzustellen.
Auch hier war geplant, dass sich die Erzieherin auf3erhalb des Raumes aufhalt
und die Kinder sich nur mit einer Protokollantin im Raum befinden. Diese Pha-
se war zeitlich offen geplant und sollte solange dauern, bis das Interesse der

Kinder nachlasst.

%70 Sjehe DVD im Anhang.
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Es soll erwahnt werden, dass das Verhalten des ersten Kindes in jeder
Beobachtung im Fokus stand, weil durch das Konzept der Beobachtung das
erste Kind mehr Erfahrung mit dem Spielbilderbuch sammeln konnte als das
zweite Kind. Das erste Kind durfte das Buch zundachst allein anschauen, dann
bekam es die Geschichte vorgelesen und zeigte dann das Buch einem anderen
Kind. Durch das Beobachten der Reaktionen des ersten Kindes, vor allem in
der letzten Phase, beim Vorstellen und Zeigen des Buches, sollte untersucht
werden, was flr das Kind wichtig und erzéhlenswert war: Bilder, Geschichte,
Spielformen oder Mechanismen. Davon ausgehend sollte herausgefunden
werden, welche Faktoren seinen Umgang mit dem Buch am meisten

beeinflussen.

9.3.4 Durchfiihrung der Beobachtung

9.34.1 Analyse der ersten Beobachtungssituation 11.08.2009/

Situationsbeschreibung

Kurze Angaben zum ersten Kind (Maria, 5 Jahre) 3*

Maria stammt aus einer Familie, in der der Vater als Architekt und die Mutter
als Dipl. Padagogin tétig sind. Sie haben ca. 1000 Bucher zuhause, darunter
auch einige Spielbilderbticher. Das Madchen ist laut Erzieherin fir ihr Alter
weit entwickelt und sehr kommunikativ. Eltern und Erzieherin sind der
Meinung, dass Maria an Bichern sehr interessiert ist. Zu den
Lieblingsbeschéftigungen des Kindes gehéren aber auch Malen, Schreiben,

Phantasie- und Rollenspiele.

Kurze Angaben zum zweiten Kind (David, 5 Jahre)

David stammt aus einer Familie, in der die Mutter Verwaltungs-Angestellte ist.
Der Vater ist Beamter Insgesamt verfiigt die Familie des Jungen Uber ca. 500

Bucher. Er ist im Kindergarten kommunikativ und unauffallig. Die Eltern und

1 Die in der Beobachtung verwendeten Namen sind erfunden.

228



Wie Kinder mit Spielbilderbiicher umgehen

Eine empirische Beobachtung

die Erzieherin sind der Meinung, dass David an Biichern sehr interessiert ist.

Malen, Kochen und im Sand spielen sind seine Lieblingsbeschaftigung.

Erste Phase (Kind-Buch)

Maria hat sich ganz still mit dem Buch hingesetzt und sich sprachlich nicht

geédulert. Mit ihren Handen hat sie aber auf das Buch reagiert, etwa Farb-
Tirchen aufgeklappt und Drehscheiben gedreht. Sie hat das Buch relativ
schnell durchgebléttert.

Zweite Phase (VVorlese-Situation Kind-Erzieherin)

Es ist anzumerken, dass Maria am Anfang etwas zurtickhaltend und schiichtern
war und ihr Interesse an der Geschichte nicht gro3 erschien. Wahrend die
Erzieherin von den Farben erzéhlte ,,Weil ist die schonste, weil sie so rein ist.
[...] Schwarz ist die schonste, weil sie alle Farben in sich birgt.”, schaute sie
nicht in das Buch, sondern zum Fenster hinaus. Das Médchen wurde erst dann
auf die Geschichte aufmerksam, als es die Farb-Turchen entdeckte und als von
der Schnecke erzéhlt wurde. Es klappte alle Turchen auf und nannte alle
Farben darunter. Von da an wirkte es interessierter und ging mit dem Buch
aktiver um. Besonders auffallig war das Interesse bei der Seite mit dem
Farbrad des Farbenspiels, bei der das Kind lange verweilte. Das Madchen
drehte das Farbrad und benannte alle Farben, die in den verschiedenen Kreisen
zu sehen sind. Auch bei den Versteck-Turchen reagierte Maria darauf sowohl
mit nonverbalem als auch verbalem Verhalten. Sie klappte alle Turchen auf
und erklarte, was darunter zu sehen war, wie etwa ,,blaue Blume* oder ,,die
gelbe Sonne®.

In Bezug auf die Fragen sind im Folgenden die Antworten zusammen gefasst:
Maria gab dem Buch eine goldene Medaille, weil es so viele Farben hat. Am
besten haben ihr im Buch die Tiere gefallen: ,,Schnecke und Frosch®. Die Seite
mit dem Farbspiel hat sie lange angeschaut, weil die Farben so aussehen, als ob

sie von Hand gemalt sind.
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Dritte Phase (Kind-Kind-Buch)

In der Phase, in der Maria dem 5-jahrigen David das Buch vorstellen sollte,

waren fiir das Madchen sowohl die Bewegungsmechanismen als auch die
Bilder erwahnenswert. Diese hob es hervor durch spontane AuRerungen wie
etwa: ,,Hier kannst du ein bisschen drehen, dann kommen alle Farben wie z.B.
rot, grin“, ,,wieder drehen“ und ,Hier sind alle Hausern, kann man alles
aufklappen® Auch durch haptische Versuche wie etwa Deuten mit dem
Zeigefinger und Korperbeugung zeigte Maria Interesse an den Mechanismen
des Buches. lhre Begeisterung konnte man auch durch ihre Aussagen deutlich
spuren: ,,Da muss ich hin, da kannst du alles aufklappen* und ,,Das ist ja cool,
mit den Farbmenschen®.

Von der erzéhlten Geschichte hatte das Madchen aber tiber die Freude an den
Spielmechanismen vieles vergessen, es erwéhnte lediglich die Figuren und
Motive wie z.B. ,,Schnecke®, ,Frosch“, ,,Sonne* und ,,Mond“, brachte die
einzelnen Elemente aber nicht in Zusammenhang.

Obwohl David am Anfang eine zuriickhaltende Haltung gegenlber dem
vorgestellten Buch einahm, reagierte er durch die Aufforderung Marias auch
auf die Mechanismen des Buches in einer nonverbalen Weise. Auch der Junge
klappte die Turchen auf und drehte das Farbrad. Er ging aber mit dem Buch

ziemlich ruppig und grob um.

9.34.2 Analyse der zweiten Beobachtungssituation 20.08.2009/

Situationsbeschreibung

Kurze Angaben zum ersten Kind (Sarah, 5 Jahre)

Sarah kommt aus einer Familie, in der beide Eltern berufstétig sind. Der Vater
ist Volkswirt und die Mutter ist Kaufmannische Angestellte. Die Eltern leben
getrennt, aber das Mé&dchen hat Kontakt zu beiden Elternteilen. Die Eltern sind
an Bichern sehr interessiert und ihrer Meinung nach hat auch ihr Kind ein
grol3es Interesse an Bucher. Die Familie verfugt tber ca. 80 Bicher, darunter
allerdings kein Spielbilderbuch. Laut Erzieherin ist Sarah sehr ruhig und eher

eine Einzelgangerin. Sozial ist sie eher zurlickgezogen und zeigt keine eigene
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Initiative zur Kontaktaufnahme. Rollenspiele, singen, malen und Bilderbiicher

anschauen sind ihre Lieblingsbeschaftigungen.

Kurze Angaben zum zweiten Kind (Simon, 5 Jahre)

Simon stammt aus einer Familie, in der der Vater als Autohéandler tatig und die
Mutter Hausfrau ist. Sowohl die Eltern als auch das Kind sind an Biichern sehr

interessiert.

Erste Phase (Kind — Buch)

Sarah schlug das Buch sofort mittendrin auf, dann blatterte sie zuriick zu der

ersten Seite. Sie hatte direkt die Klapptirchen und die Spielméglichkeiten in
dem Buch entdeckt und fing sogleich damit an, die Fenster zu 6ffnen und an
Radern zu drehen, um die Farben zu dndern. Mit ihren Fingern probierte sie
alles aus und fasste alles an, was das Buch von Besonderheiten bietet.
Besonders verweilte Sarah bei den Seiten mit den Drehelementen bzw. den
Klappmechanismen. Sie zeigte kein groRes Interesse bei Seiten, die ohne
Bewegungsmaglichkeiten gestaltet sind. Diese Seiten wurden immer schnell
uberblattert.

Zweite Phase (Vorlese-Phase Kind — Erzieherin)

Hier verhielt sich Sarah zunéchst etwas zuriickhaltender als in der ersten Phase,
in der sie alleine mit dem Buch war. Sie zeigte kein groRes Interesse an den
Mechanismen des Buches, z.B. den Klapp-Fenstern und Dreh-Scheiben, und
musste an einigen Stellen von der Erzieherin aufgefordert werden, die kleinen
Fenster zu 6ffnen oder wieder zu schlieBen. Auch auf die erste Seite, auf der
sich die Schnecke mit der veranderbaren Farb-Drehscheibe befindet, hat sie
nicht reagiert. Erst bei der Seite mit der Geschichte von der Schnecke, und
nach einer Aufforderung durch die Erzieherin, die Klappen zu 6ffnen, zeigte
das Méadchen durch ein L&cheln — und durch sein Kérperverhalten (Wippen mit
den Fifen) mehr Begeisterung sowohl fur die Geschichte als auch fir die
Mechanismen des Buches. Sarah fing damit an, aktiver mit dem Buch und
seinen Spielmdglichkeiten umzugehen. Bei dem Farbspiel zeigte sie sowohl
nonverbale als auch verbale Reaktionen. Zundchst drehte sie spielerisch und
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ziellos an dem Rad, dabei lachelte sie. Beim Vorlesen war zu beobachten, wie
sich das ziellose Spiel des Kindes in ein gezieltes und gelenktes Spiel
umwandelte, so z.B. bei dem Satz: ,,Hier sind alle Farben, die du suchst”. Man
konnte beobachten, dass Sarah das Gesehene (Mechanismen und Bilder) und
das Gehorte (Geschichte) in einen Zusammenhang brachte und in freies Spiel
umsetzte, indem sie gezielt nach einer bestimmten Farbe suchte. Als das
Médchen dann seine Ziel-Farbe gefunden hatte, benannte sie ,,Blau“, dabei
zeigte sich ein leichtes Lacheln auf ihrem Gesicht. Es scheint, dass Sarah an
den Versteck-Tirchen am meisten interessiert war, da sie beim Entdecken
lachte und sich sprachlich duRerte: ,,Das ist ein Spielzeug®“. In der gespannten
Korperbewegung zeigte sich, dass sie mitfieberte und versuchte zu raten, was
unter den Turchen versteckt war. Auch schien sie nachdenklich: sie versuchte
sich zu erinnern, was sie gesehen hatte. Der Umgang des Méadchens mit dem
Spielbilderbuch wurde im Laufe des Vorlesens immer aktiver, was sich auch
auf der verbalen Ebene zeigte: ,,Da ist eine Blume“ und ,,Da sind Trauben
drin“. Seine Aussagen beruhten nicht immer auf der Geschichte oder der
Realitat, sondern ergaben sich aus der Phantasie, die durch das Buch, seine
Gestaltung und Spielmdglichkeiten mdglicherweise angeregt wurde.

Auf die von der Erzieherin gestellten Fragen gab Sarah folgende Antworten:
Sie verlien dem Buch eine goldene Medaille. Die Besonderheit des Buches
zeichnete sich fir das Méadchen durch die vielen Farben im Buch aus. Die
Aufklappmdglichkeiten haben ihr am besten gefallen, vor allem die Seite mit
dem Farb-Tulrchen. Sie hat alle Bewegungs- und Veradnderungsmoglichkeiten

in dem Buch detailliert gezeigt und wiederholt.

Die dritte Phase (Kind — Kind — Buch)
Beim ,Vorlesen‘ behielt Sarah das Buch mehr fir sich, wahrend ihr Partner

Simon mit Abstand neben ihr saR. Das Madchen war am Anfang unsicher, ob
es Uberhaupt etwas Uber das Buch erzéhlen konnte. Trotz des mehrmals
wiederholten Satzes: ,,Das hier weil} ich nicht mehr*, hat es aber vieles von der
Geschichte von der Schnecke und dem Frosch erzéhlt, allerdings mit einem
veranderten Titel: ,,Grin und blau®. Fir Sarah waren nicht nur die Handlung

der Geschichte erzahlenswert, sondern auch Einzelheiten der Bilder und der
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Spiele. Durch ihre spontanen AuBerungen wie etwa ,,Ich machte bitte Rot [...]
ich mochte bitte bitte Blau.“, und ,,Das ist mein Farben-Labyrinth* hat sie dies
verdeutlicht.

In Bezug auf die Mechanismen des Buches zeigte das Madchen sein Interesse
an den Dreh- und Klappmechanismen vor allem durch haptisches Probieren.
Simon war gegeniiber dem Buch passiv, hat nur geschaut und das Buch gar
nicht angefasst — trotz oder gerade wegen des ausschweifenden Vorlesens

seiner Partnerin.

9.3.5 Interpretation der Ergebnisse

Die Reaktionen der Kinder auf das Buch wurden in der ersten Phase lediglich
nonverbal sichtbar, in der zweiten und dritten Phase hingegen wurden ihre
Aktivitaten auch durch verbales Verhalten unterstutzt.

Diese Verénderung ihrer Reaktionen kénnte man auf die besondere Situation in
der zweiten Phase — der Vorlesesituation — zuruckfiihren. Hier hatte das Buch
den Kindern im Vergleich zur vorherigen Phase, etwas Neues geboten und
zwar die Geschichte — sie waren in der ersten Phase nicht in der Lage die
Geschichte allein zu erfassen. AuBerdem waren ihnen das Buch und seine
Motive bzw. Gestaltung in dieser Phase noch fremd. Die Kinder konnten dann
wahrend des Vorlesens die schon zuvor entdeckten Motive und Mechanismen
mit der Geschichte verkntpfen.

Wahrend der Vorlesesituation hat sich der Umgang der Kinder mit dem Buch
verandert. Sie wurden aktiver und wirkten interessierter. Dieser veranderte
Umgang konnte durch die starke Wechselbeziehung zwischen der Geschichte
des Buches und den Spiel- und Bewegungsmaoglichkeiten, die die Kinder
wahrnehmen konnten, erklart werden.*’? Die erzahlte Geschichte erscheint
maoglicherweise flr das Wahrnehmen bzw. das Verstehen der unterschiedlichen
Elemente des Buches von groRer Bedeutung. Dadurch konnten die Kinder
selber entscheiden, wie sie mit den Spielmdglichkeiten des Buches umgehen,
spielerisch oder auf gezielte Art und Weise. Man konnte diesen Umgang der

Kinder mit dem Farbenspiel in Bezug zu Kvéta Pacovskas eigenen Aussagen

372 Siehe Kapitel 9.2.
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setzen: ,,Man kann die Farben sortieren, oder seine eigene Auswahl treffen. Es
ist ein Spiel; es ist nicht festgelegt. [...]. Dieses ist ein freier Farbkreis, bei dem
man sich nicht an Regeln halten muss, sondern nach Geflhl seine eigenen
Farbkombinationen finden kann.“*"

Bei dem Farbspiel zeigten sich gewisse Lernprozesse. Beim eigenstandigen
Betrachten drehten die Kinder spielerisch, aber ziellos an den Scheiben. Beim
Vorlesen war zu beobachten, wie sich das ziellose Spielen wandelte. Es ist
anzunehmen, dass die Kinder das Gesehene — Bilder und Mechanismen — und
das Gehorte — die Geschichte — in Beziehung brachten. Sie probierten die
Anregung zum Spiel aus und suchten gezielt nach einer bestimmten Farbe. Die
Kinder folgten in ihrem Handeln unbewusst der Intention Pacovskas und
nutzten das Angebot des Buches zum freien Spiel.>”

Die Kinder haben das Buch angeschaut, die Geschichte vorgelesen bekommen
und damit gespielt; wahrenddessen haben sie Worter, Figuren und Farben ofter
benannt. Es l&sst sich also sagen, dass die Kinder von den unterschiedlichen
Madglichkeiten, die das Buch bietet, profitiert und verschiedene Erfahrungen
gesammelt haben, nicht nur (fein)motorisch, sondern auch kognitiv und
sprachlich.

Darlber hinaus zeigte sich, dass das Buch die Phantasie der Kinder angeregt
hat. Dies war in der zweiten Phase und durch das entstandene Gesprach mit der
Erzieherin zu beobachten. Diese Phantasie-Leistung zeigte sich auch deutlich
in der dritten Phase, als die Kinder selbst nacherzdhlt haben. Hier ist zu
erwéhnen, dass nicht nur die haptischen Mdglichkeiten des Buches deutlich
gemacht, sondern auch auf phantasievolle Art die Erzéhlung wiedergegeben
wurden. Dies war allerdings je nach Kind und seiner individuellen
Wahrnehmung, Entwicklung und Umfeld unterschiedlich.

Aullerdem konnte das Buch Impulse und Anregungen geben, eine
Kommunikation zwischen den beiden Kindern in Gang zu bringen. Dies
kommt bei den Kindern durch gemeinsames oder gegenseitiges Aufklappen,

Drehen und Hinweisen, aber auch durch Erzahlen und Fragen zum Ausdruck.

373 pacovska, 2008.
374 Epd.
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Wahrend des Umgangs mit den Mechanismen des Spielbilderbuchs war aber
bei fast allen Kindern zu bemerken, dass sie die Laschen, mit denen man die
Drehscheiben drehen kann, nicht entdeckt haben — diese sind von der Farbe her
meist weil} wie die Seiten selbst und insofern nicht deutlich zu erkennen.
Manchmal gab es deshalb Schwierigkeiten, die Scheiben zu drehen, wie z.B.
bei der Nacht-Seite. Ansonsten konnten die Kinder mit ihren kleinen Fingern

die Elemente problemlos bewegen.

In Bezug auf die Ausgangspunkte der Beobachtung zeigen die exemplarischen
Erkundungen, dass das Spielbilderbuch die Kinder in grolem Malie interessiert
und zu einem erforschenden Umgang angeregt hat. Dabei standen sowohl die
Erzdhlung als auch die sinnlichen Erfahrungen im Mittelpunkt des kindlichen
Interesses. Es scheint, dass das ausgewahlte Buchbeispiel von Pacovska die
haptischen Sinneserfahrungen besonders anspricht und die Kinder auffordert,
etwas anzufassen, aufzuklappen oder zu drehen. Analog kann man erwarten,
dass andere Spielbilderbiicher, die andere Mdglichkeiten, wie z.B. akustische
Impulse oder Geruchseffekte anbieten, entsprechend andere Sinne von Kindern

ansprechen konnen.
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10 Schlussbetrachtung

Zunéchst modchte ich den langen Forschungsprozess zu der vorliegenden Arbeit
noch einmal Revue passieren lassen. Am Anfang meines Forschungsvorhabens
erfolgte mein erster Zugang zu den Spielbilderbichern durch die Bestande der
Universitatsbibliothek Oldenburg. Dort stéberte ich zwischen den zahlreichen
Buchern und Regalen des Kompaktmagazins erstmal ziellos mit einem
Photoapparat und einem Heft in der Hand, um mir einen Uberblick uber den
Forschungsgegenstand zu verschaffen. Dabei entdeckte ich zahlreiche Blicher,
die einen spielerischen oder beweglichen Aspekt in sich trugen. Fir mich war
das Spielbilderbuch damals ein undeutlicher Begriff, der nach Aufklarung
dréangte.

Im Verlauf meiner Untersuchung hat sich die zundchst planlose Recherche
mehr und mehr zu einer gezielter Suche entwickelt, die von den technischen
Bewegungen der Spielbilderbucher ausging und nach Ordnung und
Systematisierung verlangte. Damit war die erste Hirde der Arbeit bewaltigt.
Schritt fur Schritt nahm die Arbeit dann Gestalt an und der rote Faden wurde
immer sichtbar. Die gewonnen Erkenntnisse fiihrten zu der Uberzeugung, dass
ein  Spielbilderbuch nicht irgendeine Zwischenform zwischen einem
Bilderbuch und einem Spielzeug ist, sondern einen komplexen
Literaturgegenstand darstellt, der sich zwischen Kunst, Buch und Spielzeug,
zwischen Erzéhlungen, Sachthemen, didaktischen und péadagogischen
Anspriichen bewegt und entfaltet. Hinter seinen unterschiedlichen
Erscheinungsformen zeigte sich ein beachtliches Potenzial, das sich durch
vielféltige &sthetische Erfahrungs- und Lernmdglichkeiten auszeichnet. So sehe
ich heute, am Ende meiner Untersuchung, das Spielbilderbuch als einen medial
vernetzten und doch eigenstdndigen Gegenstand.

Hier mochte ich die wesentlichen Ergebnisse der Arbeit darstellen.

In Bezug auf Bildbewegung und Bildverdnderung weist das Medium
Spielbilderbuch eine lange Tradition auf, die mit technischen und beweglichen
Erfindungen verbunden ist. Die ersten Spielbilderbiicher waren in ihren
Bewegungsformen etwas bescheidener als die Exemplare, die heute auf dem
Markt zu finden sind. So verfugte das frihe Spielbilderbuch Uber vereinzelte
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Bewegungsmaglichkeiten wie etwa Ziehen, Drehen oder Aufklappen, wéhrend
das aktuelle Spielbilderbuch unterschiedliche Variationen technischer und
mechanischer Bewegungsformen oft in einem einzigen Buch zusammenbringt.
In Spielbilderblichern steht haufig die Verdnderung der bildnerischen Ebene
durch unterschiedliche Bewegungsformen im Mittelpunkt. Das heilt, die
meisten Spielbilderbiicher sind im Grunde Verwandlungsbicher, indem sie
z.B. Figuren verdndern, Bildelemente austauschen oder ganze Bilder
verwandeln kénnen. Mit Hilfe der Analysekriterien, die in der vorliegenden
Arbeit speziell fur Spielbilderblicher entwickelt wurden, war es moglich, die
verschiedenen Kategorien d&sthetischer und technischer Formen des
Spielbilderbuchs einerseits systematisch zu klassifizieren und andererseits
anhand ausgewahlter Beispiele zu analysieren. Es sind insgesamt 10
Kategorien entstanden, die sich technisch voneinander unterscheiden:
Lochbilderbuch,  Flhlbilderbuch,  Leporello, Verwandlungsbilderbuch,
Ziehbilderbuch, Drehbilderbuch, Aufklappbilderbuch, Pop-up-Bilderbuch,
Aufstellbilderbuch und zuletzt das experimentelle Spielbilderbuch. Diese
systematische Erschliefung des Gegenstands fiihrte tiefer in die komplexen
asthetischen, materiellen und technischen Strukturen des Spielbilderbuchs
hinein und brachte das &sthetische Potenzial zu Tage, das sich auf den ersten
Blick nicht sogleich erschliefl3t. Gerade die verdichteten, sich oft Giberlagernden
Formen der Bewegung, der Veranderung und des Spiels mussten in ihrer
Spezifik herausgearbeitet werden. Es war nicht immer leicht, aktuelle Beispiele
zu finden, die lediglich Uber eine einzelne abgegrenzte Bewegungsform
verfugen. Dies hat die Klassifizierung der verschiedenen Erscheinungsformen
der Spielbilderbucher, die von der technischen und beweglichen Ebene
ausgeht, erschwert. Zugleich aber verdeutlichen diese Schwierigkeiten, wie
komplex das gegenwartige Spielbilderbuch geworden ist.

Die bisher unzureichende Forschung zur allgemeinen Auseinandersetzung mit
dem Spielbilderbuch, seiner Kategorisierung und der Darstellung seiner
besonderen Rolle als Wissensvermittler und Erfahrungslieferant machte die
Licken und Desiderate sichtbar, die unter wissenschaftlicher Perspektive
bestehen. Aus diesem Grunde wurde der Versuch unternommen, die
Notwendigkeit von Forschung am Gegenstand nachzuweisen, Licken zu

schlieRen und die wissenschaftliche Auseinandersetzung in einem
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systematischen Rahmen zu fihren. Der Schwerpunkt der Arbeit liegt
entsprechend auf der Kategorisierung und der Analyse der Spielbilderbiicher,
mit dem Ziel, die Unscharfe des Begriffs zu beheben und ein brauchbares
Instrumentarium zur Systematik dasthetischer, materieller und mechanischer

Erscheinungsformen zu erarbeiten.

Als ein wichtiges Ergebnis der vorliegenden wissenschaftlichen
Auseinandersetzung mit dem Thema hat sich gezeigt, dass sich das
Spielbilderbuch in seiner besonderen Rolle zwischen Buch, Spiel und
Bewegungsgegenstand durch seine Mechanismen und R&umlichkeit als eine

375 sowohl fur

eigenstandige und interaktive Literaturgattung mit Spielcharakter
Kinder als auch fur Erwachsene darstellt.

So geht das Spielbilderbuch tber das herkémmliche Bilderbuch hinaus und
bietet neben dem Betrachten der Bilder und dem Lesen des Textes spielerische
Formen und Gestaltungselemente. Die Beweglichkeit der Bilder, die erfahrbare
Dreidimensionalitat und die besonderen Merkmale fiihlbarer, riechbarer und
akustischer Effekte bilden neue Erlebnisebenen im Umgang mit dem Medium
Buch.

Daruber hinaus werden durch Spielbilderbiicher auch Wege sichtbar,
unterschiedliche Formen des Wissens zu vermitteln. Somit konnen
Spielbilderbiicher als Impulsgeber fir den eigenen Lernprozess dienen. lhre
Relevanz liegt darin begrindet, dass sie Wissensvermittlung in
abwechslungsreichen Varianten und auf verschiedenen Ebenen bieten:
erzéhlerisch, sachlich, bildnerisch, kiinstlerisch, technisch und haptisch. Das so
vermittelte Wissen kann durch den besonderen Charakter der Bilicher
spielerisch erlernt werden. Durch Spielmaterialien und
Bewegungsmaoglichkeiten besitzt das Spielbilderbuch ein eigenes Profil als
asthetischer Lerngegenstand. Es ist also alles andere als ein einfaches und
anspruchsloses Objekt, als es Vielen noch immer erscheint. So kann das
Spielen mit Spielbilderbiichern, so wie auch viele Spieltheoretiker das

6

allgemeine Spielen definieren,*® als eine effektive und relevante Arbeit

angesehen werden, die zur ganzheitlichen Entwicklung des Kindes beitragt. Es

375 \/gl. Doderer, 1997, S. 29.
%76 Siehe kapital 5.2.
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ist aber gleichzeitig auch freies Spiel, d.h. der Nutzer kann selber entscheiden,
wann und wie er mit dem Buch und seinen Angeboten in Kontakt treten

mochte.

Spielbilderblicher zeigen nicht nur Spielrdume und regen nicht allein zu neuen
Spielideen an, vielmehr werden Lesen und Betrachten durch den aktiven
Umgang des Kindes mit dem Buch anders erlebt und mit Spielerfahrungen
verbunden. Dies flihrt zu einer neuen Form der Leseerfahrung und tragt
allgemein zum sichereren Umgang mit Buchern bei. Je nach Spielbilderbuch
variieren sowohl die angebotenen Spielformen als auch die vom Betrachter
gewonnenen Erfahrungen. So findet man in Spielbilderbichern auf vielfaltige
Weise einen Zugang zum Spielen. Dies geschient durch mechanisch
veranderbare Bilder und Buchseiten, sowie durch verschiedene Materialien, die
in die Bucher integriert sind. Auch haptische bzw. optische Suchspiele,
Symbol-, Rollen- oder Gesellschaftsspiele und freie oder Regelspiele werden
durch das Buch angeregt. Dietrich Grinewald beschreibt, wie faszinierend es
sein kann, ein bewegliches Objekt zu betrachten oder es zu bewegen. ,,Gibt es
etwas Faszinierenderes als Bewegung — wenn sich Dinge «von selbst»
bewegen, die doch eigentlich statisch und leblos sind? [...] Ob aus der Distanz
des Beobachters oder durch Aktivitat in den Prozess eingebunden — der
Rhythmus gleichférmiger, langsamer oder schneller Bewegung bindet den
Betrachter fur eine Zeit, 10st ihn aus seiner meist hektischen Alltagsdynamik
und bietet so die Chance zu Reflexion wie Meditation.“*”” In Erganzung dazu
sient Grunewald, dass Spielbilderbiicher durch ihre Bewegungs-,
Verwandlungs- und Uberraschungseffekte einen ,»ZUsétzlichen
Motivationsgewinn“  bieten.*’®  Spielbilderbiicher ~ iben  durch ihre
Bewegungsmoglichkeiten und Uberraschungseffekte eine starke Wirkung auf
den Betrachter aus, indem sie seine Aufmerksamkeit und Ausdauer schulen
und sein Interesse wecken. Verstarkt wird dieser Prozess nach Jens Thiele,
wenn der Betrachter aus seiner Rolle als ,,passiver Betrachter” heraustritt und

in die Rolle des ,,aktiven Ausfiihrers der Bildveranderung® schliipft.”

37 Griinewald, 2005. S. 4.
78 \/gl. Griinewald, 1992, S. 185.
39 \/gl. Thiele, 2005, S. 232; Griinewald, 1992, S. 185.
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Spielbilderblicher bieten eine Fille von Maoglichkeiten mit dem Buch zu
spielen. Jedes Spielbilderbuch bietet dem Kind somit individuelle Erfahrungen,
die gesammelt und durch andere Spielbilderbiicher erganzt werden kénnen. Es
werden viele Sinne wie Tasten, Sehen, Horen und sogar Riechen angesprochen
und komplexe Erfahrungen gewonnen, wie etwa haptische, motorische —
sowohl feinmotorische als auch grobmotorische — &sthetische, kinstlerische,
bildnerische, sprachliche, spielerische, kognitive, soziale, emotionale und
padagogische Erfahrungen. Dies wurde sowohl in der Analyse der
Spielbilderbiicher als auch im empirischen Teil der Arbeit deutlich.

Der empirische Teil der Arbeit, in dem der Umgang der Kinder mit
Spielbilderblichern beobachtet wurde, stellt einen ersten Zusammenhang
zwischen Theorie und Praxis her. Durch die Auswertung der Beobachtung lasst
sich erkennen, dass es in Spielbilderblichern nicht nur um das bloRe Spielen
geht. Vielmehr bieten die Spielbilderbucher dem Kind die Mdoglichkeit, durch
das Spielen Geschichten, Bilder, Texte und auch Informationen anders auf- und
wahrzunehmen als durch ein klassisches Bilderbuch. Die Kinderbefragung hat
deutlich gemacht, dass Kinder ihr Interesse nicht nur auf Bewegungs- und
Spielmdglichkeiten richten, sondern dass sie auch weitere Angebote des
Buches wie die Geschichte, die Figuren oder die Farben bewusst
wahrgenommen haben.

Die Kinder haben sowohl ein verbales als auch ein nonverbales Verhalten
gegenuber dem gegebenen Buch gezeigt. Dabei hat die starke
Wechselbeziehung zwischen der Geschichte, dem Spiel und den
Bewegungsformen in dem Buch Grun, rot, alle (1992) sowohl beim
Wahrnehmen und Verstehen der beweglichen Elemente als auch in dem
veranderten Umgang der Kinder mit dem Buch eine groRe Rolle gespielt: Die
Kinder waren aktiver und wirkten interessierter, nachdem sie die Geschichte
vorgelesen bekommen haben.

Auch der spielerische Umgang mit dem Buch wurde durch die Vorlesesituation
beeinflusst und gelenkt. So wurde das ziellose Spiel mit der Drehscheibe im
Buch zu einem gezielten und bewussten Spiel, das die betrachteten Bilder, die
beweglichen Mechanismen und die gelesene Geschichte in einen

Zusammenhang gebracht hat. Dartiber hinaus war eine splrbare Phantasie der
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Kinder beim individuellen Wahrnehmen und Wiedergeben der Geschichte zu
erkennen.

Der Markt hat sich in den zurickliegenden Jahren in Bezug auf
Spielbilderblicher rasch weiterentwickelt. Auffallig ist dabei, dass es nicht nur
Spielbilderbicher fur Kinder gibt, sondern dass auch die Erwachsenen durch
neue Formen der Spielbilderbiicher angesprochen werden. Darlber hinaus sind
neue Phanomene von Spielbilderbiichern, z.B. eine neue Form der optischen
Bewegung wie in Galopp! (2008) oder akustische Effekte wie etwa in
Zauberklang des Dschungels: Mit vielen verschiedenen Tierstimmen (2010)
entstanden, auf die nicht weiter eingegangen wurde, da dies den Rahmen der
Arbeit sprengen wirde. Zukinftige Forschung zum Spielbilderbuch kénnte
diese erweiterten Phidnomene im Grenzbereich zwischen Kinder- und
Erwachsenenliteratur genauer untersuchen.

Die Beobachtungen der Kinder beim Umgang mit einem Spielbilderbuch
stellen lediglich einen ersten empirischen Ansatz dar. Da diese Beobachtungen
aufgrund weniger Ruckmeldungen der Eltern mit nur wenigen Kindern
durchgefuhrt werden konnten, ergeben sich hier — auch in Bezug auf den
Umgang der Kinder mit anderen Formen von Spielbilderbliichern -
notwendigerweise zu vertiefende Forschungsaufgaben. Winschenswert waren
z.B. empirische Untersuchungen, die sich mit klassischen Bilderblichern
beschéaftigen, die in den zurtickliegenden Jahren als Spielbilderbucher
erschienen sind. Beispielsweise ist hier das berihmte Bilderbuch von Eric
Carle Die kleine Raupe Nimmersatt, in seinen beiden Ausgaben von (1969) und
(2009) zu nennen. Hier konnte u.a. der Umgang der Kinder mit den
unterschiedlichen Ausgaben des gleichen Bilderbuchs untersucht werden.
Dabei konnte die Beobachtung in zwei getrennten Gruppen erfolgen. Der einen
Gruppe wird das klassische Bilderbuch angeboten, der anderen die Pop-Up-
Ausgabe.

Zum Verhaltnis von Inhalt, Bewegung und Spiel konnte festgestellt werden,
dass bei den meisten analysierten Spielbilderbichern der Gegenstand des
Buches — sei es ein bestimmtes Thema, eine Erzahlung oder eine Handlung —
durch die angebotenen Bewegungs- und Spielmdglichkeiten auf spielerische

Weise unterstitzt und verstarkt wurde.
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Das Verhéltnis zwischen dem Inhalt eines Buches, seinen Bewegungsformen
und den daraus resultierenden Spielmdglichkeiten konnte in dieser Arbeit nur
an ausgewahlten Beispielen thematisiert werden und l&sst keine
Verallgemeinerungen zu.

Hier stellt sich eine wichtige Forschungsfrage fir zukinftige Untersuchungen:
Wie ist das Verhéltnis zwischen Inhalt, Bewegungsformen und
Spielmdglichkeiten in Spielbilderbiicher allgemein zu charakterisieren und zu
verdeutlichen? Lassen sich Ansatze einer narrativ gepragten Spieltheorie des
Spielbilderbuchs formulieren?

Das Spielbilderbuch kann als ein wichtiges Medium betrachtet werden, das in
jedes Kinderzimmer gehort und weder in Kindertagesstatten noch in
Grundschulen fehlen sollte, auch wenn es aufgrund seiner aufwéandigen
Herstellungstechnik teurer ist als das klassische Bilderbuch oder wegen seiner
Empfindlichkeit nur begrenzt haltbar ist. Es vermag durch seine
Verknipfungen mit dem konventionellen Bilderbuch und seine erweiterten
Formen des Betrachtens, Lesens, (Be)greifens und Spielens eine besondere
Rolle in der Lebenswelt der heutigen Kinder einzunehmen, da es vielfaltige
und komplexe Erfahrungen bietet. So hat die vorliegende Untersuchung
sichtbar gemacht, dass das Spielbilderbuch eine anspruchsvolle und
bemerkenswerte Literatur- und Spielgattung darstellt, die einer vertieften

Auseinandersetzung Wert ist.

242



Abbildungen

11 Abbildungen

Abb. 1 Bewegliche Bilderbicher flr wissenschaftliche Zwecke..................... 21
Abb. 2 Lothar Meggendorfer, Internationaler Circus (1887) ......c.cccccevvvennenn. 26
Abb. 3 Lothar Meggendorfer, Nur fir Brave Kinder (1896) ............cccccevvenen. 26
Abb. 4 Grenzen und Ubergénge zwischen Bilderbuch, Spielbilderbuch und
SPIEL e 30
Abb. 5 David Crossley: Spieglein, Spieglein... Wer ist der Schonste? (2004) .34
Abb. 6 Maurice Sendak, Wo die wilden Kerle wohnen (1967).........ccccccevenee. 39
Abb. 7+ Abb. 8 Lothar Meggendorfer, Reiseabenteuer des Malers
Daumenlang und seines Dieners Damian (1889) .......cccccovvviiiininieeniesiennen, 63
Abb. 9+ Abb. 10 Lothar Meggendorfer, Lebendes Affentheater (1893)........... 63
Abb. 11 David McKee Was Elmar alles kann (1997) .......cccooevviiiiinieniennnnn, 64
Abb. 12+ Abb. 13 Ernst Nister, Rauf und runter (1985) .........ccccoeevvevrrrvennnn, 68
Abb. 14 Jane Chapman, Tilly Trodelentschen (2006).........cccccevvviienieninnnenn 69
Abb. 15 Lothar Meggendorfer, Das Puppenhaus (1889) .........cccccccvevevurivenenn, 69

Abb. 16+ Abb. 17 Keith Moseley, Viktorianisches Puppenhaus (1999).......... 70
Abb. 18+ Abb. 19 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad

00 SR PROR PSS 72
Abb. 20 J.Béza, F. Sklar, Die Abenteuer Sindbads des Seefahrers (1959)....... 77
Abb. 21 Robert Sabuda, Alice’s Adventures in Wonderland (2003) ................ 77
Abb. 22 Alfons Schweiggert, Das Locherbuch (1980)........cccoccvvvvvveiveiienenn, 81
Abb. 23 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969).........cccccvevrvuernrnenn. 82
Abb. 24 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)...........cccccvevrrvenenn. 85
Abb. 25 Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)...........cccoevevernrnenn. 85
Abb. 26Abb. Eric Carle, Die kleine Raupe Nimmersatt (1969)...........ccccoe...... 87
Abb. 27 Virginia Allen Jensen/Dorcas Woodbury Haller, Was ist das? (1978)

........................................................................................................................... 90
Abb. 28 Irmgard Eberhard, Was flihlst du? (1998) ........cccooviiiiiiniieiccee, 91
Abb. 29 Irmgard Eberhard, Was flihlst du? (1998).......cccccccevivevviieineiecie, 93
Abb. 30 Irmgard Eberhard, Was flihlst du? (1998)........cccocviiiiiiniinieiieen, 94
Abb. 31 Irmgard Eberhard, Was flihlst du? (1998).......cccccccevivivviiinieeiecienen, 96
Abb. 32 Irmgard Eberhard, Was flihlst du? (1998)........cccooceiiiiiiniinieieeen, 97
Abb. 33 Dick Bruna, Mein Haus (1987) ........ccccoviveieiiieiieie e 100
Abb. 34 Doris Ribel, Wir gehen zum Markt (1995).......cccccviniieniiiniieiene 100
Abb. 35 Klaus Bliesener, Meine kleine Ritterburg (1989).........cccccvvvvvvenenne. 101
Abb. 36 Warja Lavater, RotkAppchen (1967) ......cccccovvevenieninnienc e 101
Abb. 37 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!!! (2009)................... 102
Abb. 38 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!!! (2009) .................. 104
Abb. 39 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!!! (2009)................... 107
Abb. 40 Matthieu Mauder/Michael Escoffier, Zu Hilfe!!! (2009) .................. 108
Abb. 41 Lothar Meggendorfer, Die lustige Tante (1891) ......cccccceevvvvervenenne 112
Abb. 42 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988) .........ccccovveerviinieeniene 113
Abb. 43 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988) .........cccccvvvevviieveernene 116
Abb. 44+Abb. 45 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988) ............ccccue..... 117
Abb. 46 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988) .........cccccvvivevviieinenienne 118
Abb. 47 Kees Moerbeek, Der Schwundhund (1988) .........ccccoeviervininenienne 119

243



Abbildungen

Abb. 48+ Abb. 49 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad

200G SRR 122
Abb. 50+Abb. 51 Lothar Meggendorfer, Nur fiir brave Kinder (1896) ......... 123
Abb. 52 Virginie Guérin/Corinne Albaut, Ich sehe was, was du nicht siehst
(2007) ottt a et r et e nenns 124
Abb. 53Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst
(2007) ottt et neens 126
Abb. 54+Abb. 55 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht
SIENSE (2007) vvveeieeeie ettt ettt et e re e nres 127
Abb. 56+Abb. 57 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht
SIENSE (2007) vveeeeeeie ettt ettt e sttt e e nae e nre s 129
Abb. 58 Virginie Guérin/Corinne Albaut,, Ich sehe was, was du nicht siehst
(2007) ottt bbbttt r et neens 131
Abb. 59+Abb. 60 Bettina Nutz, Meine Oma fahrt im Hihnerstall Motorrad
(2008) ...ttt re et e ans 133
Abb. 61 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008).........ccccoevveereiinnieeniene 134
Abb. 62 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008)..........cccccceviverviiieivereene 137
Abb. 63 Kristina Steffens, Bei Uns Zuhause (2008)........ccccovvveeneiieeiieeniene 138
Abb. 64 Ali Mitgutsch, Das groRRe Gespenster Spielbuch (2002) .................. 141
Abb. 65 Ali Mitgutsch, Das groRRe Gespenster Spielbuch (2002) .................. 146
Abb. 66 Ali Mitgutsch, Das groRRe Gespenster Spielbuch (2002) .................. 147
Abb. 67 Jonathan Lambert, Der Breitmaulfrosch (1996) ..........ccccccoevvveienne 151
Abb. 68 Silke Engel, Dornréschen (2002).........ccccoovvieieeiesiesieere e 151
Abb. 69 Maurice Sendak, Mummy? (2007) .......cccuerirrnienienie e 152
Abb. 70 Maurice Sendak, Mummy? (2007) .....cccccveveriieieerecieseere e 154
Abb. 71 Maurice Sendak, Mummy? (2007) ......cccceerirerienienie e 155
Abb. 72+Abb. 73 Maurice Sendak, Mummy? (2007) ........ccccoceriverrsiverinereene 158
Abb. 74 Maurice Sendak, Mummy? (2007) .......ccceririrnienienie e 159
Abb. 75 Maurice Sendak, Mummy? (2007) .....c.cccveverieereeresieseere e 160
Abb. 76 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)......161
Abb. 77 Abb. Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)
......................................................................................................................... 164
Abb. 78 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)......165
Abb. 79+ Abb. 80 Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch
(L997) oottt r et e e ans 167
Abb. 81 Abb. Jonathan Lambert/Keith Faulkner, Der Breitmaulfrosch (1997)
......................................................................................................................... 168
Abb. 82 Franz Bonn, Theater-Bilderbuch. Vier Szenen fir das Kinderherz
(S ) TSRS 170
Abb. 83 Brian Lee/Hanna Sdrensen, Die groRe Ritterburg (2007) ................ 171
Abb. 84 Brian Lee/Hanna Sorensen, Die groRe Ritterburg (2007) ................ 172

Abb. 85+ Abb. 86 Brian Lee/Hanna Sorensen, Die groRe Ritterburg (2007) 173
Abb. 87+ Abb. 88 Brian Lee/Hanna Sorensen, Die grof3e Ritterburg (2007) 175

Abb. 89 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007) ......cccoevveieiiieieeie e 179
Abb. 90+Abb. 91 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007) ......cccccevvrvrrneneenne 181
Abb. 92+Abb. 93 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007) ......c.cccevvvvververnenne 183
Abb. 94+Abb. 95 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007) .......cccervrierrneninnne 184
Abb. 96 David A. Carter, 1 roter Punkt (2007) ......ccccoevveieiieieerr e 185
Abb. 97 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)........cccovviiiiinnnieicce e 189
Abb. 98 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999).........cccecevveieiievivece e 193

244



Abbildungen

Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.

99 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)........ccccvevevieveenecic e, 193
100 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)........cccceveviniiiiiin i, 194
101 Kvéta Pacovska, Rotrothorn (1999)........ccccevvvevveieiiieveeie e, 196
102+Abb. 103 Kvéta Pacovska, Rund und eckig (1994) .......ccccceveeneee. 208
104 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992) .......cccccevvvevvevn e 213
105+ Abb. 106 Kvéta Pacovska, grun, rot, alle (1992) .........ccccceeeeneee. 215
107+ Abb. 108 Kvéta Pacovska, grun, rot, alle (1992) .........cccceeveeeen. 217
109 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992) .......ccccoevvieieiniic e 219
110+Abb. 111 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992) ..........ccccceeveeneeen. 220
112 Kvéta Pacovska, griin, rot, alle (1992) .......ccccceveveiiinnic e 221

245



Literaturverzeichnis

12 Literaturverzeichnis

Primérliteratur
A. Carter, David: 1 roter Punkt, Ubersetzt von Uli Blume, Koln: Boje Verlag
2007 (One Red Dot, 2004).

A. Carter, David: Blaue2, tUbersetzt von Uli Blume, Koln: Boje Verlag 2008
(Blue 2, 2006).

Allen Jensen, Virginia/Woodbury Haller, Dorcas: Was ist das? Ubersetzt von
Rolf Inhauser, Frankfurt am Main [u. a.]: Verlag Sauerldnder 1978 (What‘s
that?, 1977).

Andersen, Hans Christian/Pacovska, Kvéta: Das Madchen mit den
Schwefelhdlzern, New York: Minedition Verlag 2005. (The little match girl,
2005).

Barraclough, Sue/Thatcher von Weichert, Fran: Waldtiere, Deutschland:
Weichert Verlag 2000.

Bauer, Jutta: Kénigin der Farben, Weinheim ; Basel: Beltz & Gelberg 1998.

Blecher, Wilfried/Schroder, Wilfried: Kunterbunter  Schabernack,
Recklinghausen: Georg Bitter Verlag 19609.

Bliesener, Klaus: Meine Ritterburg, Ravensburg: Ravensburger Verlag 1989.
Bliesener, Klaus: Meine kleine Ritterburg, Ravensburg: Ravensburger Verlag
1994,

Bofinger, Manfred: Graf Tipo, Lina Tschornaja und die anderen, Berlin:
Verlag der Sisyphos-Presse 1991.

Bonn, Franz: Theater-Bilderbuch. Vier Szenen fur das Kinderherz, Esslingen:
Esslinger Verlag J.F. Schreiber 1993.

Bruna, Dick: Mein Haus, Ravensburg: Maier 1984.

Busch, Wilhelm: Max und Moritz, Eine Bubengeschichte in sieben Streichen,
Minchen: Braun und Schneider 1865.

Butler Seder, Rufus: Galopp!, tUbersetzt von Uli Blume, Koln: Boje Verlag
2008 (Gallop!, 2007).

Carle, Eric: Die kleine Raupe Nimmersatt, tbersetzt von Viktor Christen,
Hildesheim: Gerstenberg 1969 (The Very Hungry Caterpillar, 1969).

246



Literaturverzeichnis

Carle, Eric: Mein allererstes Buch der Farben, Ubersetzt Viktor Christen,
Hildesheim: Gerstenberg 2007 (My Very First Book of Colors, 1974).

Carle, Eric: Die kleine Raupe Nimmersatt, tbersetzt von Viktor Christen,
Hildesheim: Gerstenberg 2009 (Pop-Up-Ausgabe) (The Very Hungry
Caterpillar, 1969).

Chapman, Jane: Tilly Trodelentschen, Ubersetzt von Sylvia Trees, Esslingen:
Esslinger Verlag Schreiber 2006 (Dilly duckling, 2004).

Chimani, Leopold: Bunte Scenerien aus dem Menschenleben, Wien: H.F.
Miller Verlag 1836.

Crossley, David: Spieglein, Spieglein... Wer ist der Schonste? Ubersetzt von
Vera Olbricht, KéIn: Carl Mdller Verlag 2004.

Dean’s Old Mother and her Dog, London: Dean 1857.
Dean's New Book of Dissolving Pictures, London: Dean 1862.
Eberhard, Irmgard: Was fuhlst du? Ravensburg: Ravensburger 1998.

Duquennoy, Jacques: Adelbert lernt spuken, (bersetzt von Nikolaus Chabroh,
KolIn: Boje 2008 (Pacome le fantdme, 2008).

El Lissitzky, Lasar: Suprematische Erzahlung von zwei Quadraten, Berlin:
Skythen Verlag 1922.

Engel, Silke: Dornrdschen, Esslingen: Esslinger Verlag Schreiber 1998.
Erlbruch, Wolf: Frau Meier, die Amsel, Wuppertal: Hammer Verlag 1995.

Erlbruch, Wolf/Holzwarth, Werner: Vom kleinen Maulwurf, der wissen wollte,
wer ihm auf den Kopf gemacht hat, Wuppertal: Hammer Verlag 1989.

Erlbruch, Wolf/Holzwarth, Werner: Vom kleinen Maulwurf, der wissen wollte,
wer ihm auf den Kopf gemacht hat, Wuppertal: Hammer Verlag 2008. (Pop-
Up-Ausgabe).

Findus wartet auf Weihnachten: CD-ROM, Friedrich Oetinger Verlag 2007.
Grasso, Mario: Auf los geht’s los!, Oldenburg: Lappan Verlag 2008.

Guérin, Virginie/Albaut, Corinne: Ich sehe was, was du nicht siehst, ibersetzt
von Katharina Braun, KéIn: Boje Verlag 2007 (Quelle est ta couleur?, 2005).

Hosch, F. C.: Kinder Lust in lebendigen Bildern, Stuttgart: Nitzschke Verlag
1863.

247



Literaturverzeichnis

Ille, Eduard: Lampart’s lebendiges Bilderbuch mit beweglichen Figuren zur
Belustigung fur Kinder, Augsburg: Lampart 1862.

Janssen, Susanne: Hansel und Gretel, Rostock: Hinstorff, 2007.

Keicher, Ursula/Ebert, Anne: Mama, was ist glucklich sein? Mit Fihl- und
Riechelementen, Esslingen [u.a.]: Esslinger Verlag Schreiber 2002.

Kohler, August: Die immerwahrende Versetzung: Ein lebendiges Bilderbuch
fir Grof3 und Klein, Berlin: Theodor Thiele Verlag 1865.

Lambert, Jonathan/Faulkner, Keith/: Der Breitmaulfrosch, Ein Pop-up Buch,
Ubersetzt von Paula Peretti, Disseldorf: Patmos Verlag 1997 (The Wide
Mouthed Frog, 1996).

Larrondos, Valérie/Desmarteaus, Claudine: Als Mama noch ein braves
Madchen war, Ubersetzt von Thomas Minssen, Zirich: Bajazzo-Verlag 2001
(Maman était petite avant d'étre grande, 1999).

Lavater, Warja: Le petit chaperon rouge, Paris: Adrien Maeght 1967.

Lionni, Leo: Fisch ist Fisch, Ubersetzt von Thomas Gostischa, Koln:
Middelhauve 2008 (Fish is Fish, 1974).

Mari, lela: Ein Baum geht durch das Jahr, Frankfurt am Main: Moritz-Verlag
2007.

Mauder, Matthieu/Escoffier, Michael: Zu Hilfe!ll (ibersetzt von Markus Weber,
Frankfurt am Main: Moritz Verlag 2010 (Au secours!, 2009).

McKee, David: Was Elmar alles kann, Ubersetzt von Stefan Wendel, Stuttgart;
Wien; Bern: Thienemann 1997 (The Elmer pop-up book, )

Meggendorfer, Lothar: Die lustige Tante, Esslingen: Schreiber Verlag 1891.
Meggendorfer, Lothar: Der fidele Onkel, Esslingen: Schreiber Verlag 1891.
Meggendorfer, Lothar: Reiseabenteuer des Malers Daumenlang und seines
Dieners Damian, Esslingen bei Stuttgart: J.F. Schreiber Verlag 1889; Wien:
ERlinger im OBV 1990.

Meggendorfer, Lothar: Nur fur brave Kinder, Esslingen: J.F. Schreiber 1896;
Wien: ERlinger im OBV 1990.

Meggendorfer, Lothar: Lebendes Affentheater, Esslingen: J.F. Schreiber Verlag
1893; Wien: Osterreichischer Bundesverlag 1992.

Meggendorfer, Lothar: Lustige Automaten-Theater, Esslingen: J.F. Schreiber
1890; Wien: Osterreichischer Bundesverlag 1993.

248



Literaturverzeichnis

Meggendorfer, Lothar: Das Puppenhaus, Esslingen; Miinchen: Esslinger
Verlag Schreiber 1889.

Meggendorfer, Lothar: Lebende Bilder, Munchen: Minchener Verlag Braun &
Schneider 1878.

Meggendorfer, Lothar: Klipp-Klapp! HeitereVerwandlungen zur Ergétzung
der Kleinen in Bildern und Reimen, Esslingen: Schreiber Verlag 1884

Meggendorfer, Lothar: Immer fidel! Lustige Winkel-Bilder, Esslingen:
Schreiber Verlag 1900.

Meggendorfer, Lothar: Gemischte Gesellschaft, Esslingen; Minchen: Schreiber
Verlag 1891

Meggendorfer, Lothar: Internationaler Circus, Esslingen; Munchen: Schreiber
Verlag 1887.

Mitgutsch, Ali (Alfonso): Rundherum in meiner Stadt, Ravensburg: Otto Maier
Verlag 1968.

Mitgutsch, Ali (Alfonso): Das grolle Gespenster Spielbuch, Ravensburg:
Ravensburger 2002.

Moerbeek, Kees: Der Schwundhund, Stuttgart: K. Thienemann 1989 (Have you
seen a Pog?, 1988)

Moseley, Keith: Viktorianisches Puppenhaus, Ullmann: Tandem 1999.
Neuestes Frag- und Antwort-Spiel, eine Bildmontage aus drei horizontalen
Segmenten fiur groteske Figuren und Sinnzusammenstellungen. Deutschland,

1840.

Nister, Ernst: Weihnachtsiiberraschung, Esslingen: Esslinger; Wien: Osterr.
Bundesverlag 1995.

Nister, Ernst: Rauf und Runter, Esslingen: J.F. Schreiber 1985.

Nutz, Bettina: Meine Oma féhrt im Huhnerstall Motorrad, Ravensburg:
Ravensburger Verlag 2006.

Pacovska, Kvéta: Rotrothorn, Ravensburg: Ravensburger Buchverlag 1999.
Pacovska, Kvéta: Grun, rot, alle, Ravensburg: Ravensburger Buchverlag 1992,

Pacovska, Kvéta: Rund und eckig, Ravensburg: Ravensburger Buchverlag
1994,

Pacovska, Kvéta: Eins, flnf, viele, Ravensburg: Ravensburger Buchverlag
1990.

249



Literaturverzeichnis

Pacovska, Kvéta: Mitternachtspiel. Der Kreativespielplatz, CD-ROM, Berlin:
Tivola 1998.

Pledger, Maurice: Zauberklang des Dschungels: Mit vielen verschiedenen
Tierstimmen, Ubersetzt von Ralf Kosma, Ravensburg: Ravensburger
Buchverlag 2010 (Sounds of the Wild. Jungle, 2008).

Ribel, Doris: Wir gehen zum Markt, Ravensburg: Ravensburger Buchverlag
1995.

Ribel, Doris: Unser Spielplatz, Ravensburg: Maier 1995.

Sabuda, Robert: Alice’s Adventures in Wonderland, London; New York:
Simon& Schuster 2003.

Schweiggert aus Lochham, Alfons: Das Lécherbuch, Oldenburg; Hamburg;
Minchen: Stalling Verlag 1980.

Schefer, Therese: Verborgene Schatze, 1895.

Seidmann-Freud, Tom: Das Wunderhaus: Ein Bilderbuch zum Drehen,
Bewegen und Verwandeln, Berlin: Herbert Stuffer Verlag 1927.

Sendak, Maurice/Reinhart, Matthew: Mummy? New York: Scholastic Verlag
2007 (Mommy? 2006).

Sendak, Maurice: Wo die wilden Kerle wohnen, Zirich: Diogenes Verlag 1967
(Where the wild things are, 1963).

Sklar, F./Béza, J.: Die Abenteuer Sindbads des Seefahrers, Prague: Artia
Verlag 1959.

Sorensen, Hanna/Lee, Brian: Die grolie Ritterburg, Hamburg: Carlsen Verlag
2007.

Steffens, Kristina: Bei Uns Zuhause Drehen- Spielen- Finden, Freiburg: Herder
Verlag 2008.

The Beginning and Progress of Man, London: E. Alsop 1654.
Walter Wonderment’s Wonderful Changes, London: Dean Verlag 1863.

Wenz-Vietor, Else: Nlrnberger Puppenstubenspielbuch, Oldenburg: Stalling
1921.

250



Literaturverzeichnis

Sekundarliteratur

Baumgartner, Alfred Clemens (Hrsg.): Aspekte der gemalten Welt. 12 Kapitel
uber das Bilderbuch von heute. Weinheim: Beltz 1968.

Baumgartner, Alfred Clemens: ,Das Bilderbuch. Geschichte- Formen-
Rezeption®. In: Paetzold, Bettina (Hrsg.)/Erler, Luis: Bilderbiicher im
Blickpunkt verschiedener Wissenschaften und F&cher, Bamberg: Nostheide
1990.

Beins, Hans Jurgen/Cox, Simone: ,,Die spielen ja nur!?* Psychomotorik in der
Kindergartenpraxis, Dortmund: Borgmann Verlag 2002.

Bettelheim, Bruno/Zelan, Karen: Kinder brauchen Biicher lesen lernen durch
Faszination, Stuttgart: Dt. Verlag 1982.

Born, Monika: ,,Bilderbiucher — gemalte und verdichtete Welt“. In Sahr,
Michael/Born Monika: Kinderbicher im Unterricht der Grundschule,
Baltmannsweiler: Schneider Verlag Hohengehren 2006.

Breitmoser, Doris: ,Féaulein Stemm und Mrs.Up. Pop-up-Buch zum
Selberbasteln wird als Sachbuch mit dem Deutschen Jugendliteraturpreis
ausgezeichnet®. In: Arbeitskreis fir Jugendliteratur, 4/2000.

Bitow, Wilfried: "Bilder lesen. Lesen in der Bildflut — eine padagogische
Herausforderung®. In: Deutschunterricht, Braunschweig: Westermann 2/2002.

Carothers, Martha/Sommese, Lanny: ,Spielbilderblcher”. In: Novum
gebrauchsgraphik 8/1981. S. 48-56.

Doderer, Klaus/Muller, Helmut: Das Bilderbuch, Geschichte und Entwicklung
des Bilderbuches in Deutschland von den Anfangen bis zur Gegenwart,
Weinheim [u.a.]: Beltz 1973.

Doderer, Klaus (Hrsg.): Lexikon der Kinder- und Jugendliteratur: Personen-,
Lander- u. Sachartikel zu Geschichte u. Gegenwart d. Kinder- u.
Jugendliteratur, Weinheim [u.a.]: Beltz 1975-1982.

Doderer, Klaus: ,,Halb Buch, halb Spielzeug. Uber den Spielzeugcharakter
einiger alter Kinderbticher®. In: Minch, Roger (Hrsg.): Studien und Essays zur
Druckgeschichte, Wiesbaden: Harrassowitz 1997.

Einsiedler, Wolfgang: Das Spiel der Kinder: Zur Padagogik und Psychologie
des Kinderspiels, Bad Heilbrunn: Klinkhardt 1999.

Ehni, Horst: ,,Spielen und Spiele im Sportunterricht der Grundschule®. In:

Koppe, Gunter/Schwier, Jirgen (Hrsg.): Handbuch Grundschulsport,
Baltmannsweiler: Schneider Verlag Hohengehren 2003. S. 293-314.

251



Literaturverzeichnis

Erler, Luis (Hrsg.)/Lachmann, Rainer/Selg, Herbert/Hetzer, Hildegard: Spiel:
Spiel und Spielmittel im Mittelpunkt verschiedener Wissenschaften und Facher,
Bamberg: Nostheide 1986.

Ewert, M. Otto: “Die gemalte Welt als EntwicklungsanstolR Psychologische
Aspekte des Bilderbuchs®. In: Baumgartner, Alfred Clemens (Hrsg.): Aspekte
der gemalten Welt, Weinheim: Beltz 1968.

Fischer, Holger/Stenzel, Gudrun: ,Von suprematischen Erzéhlung zum
Widiwondeelwald. Bilderbuicher im Spiegel kiinstlerische Stromungen der 20er
Jahre. In: Hoffmann, Detlef/Thiele, Jens (Hrsg.): Kunstler illustrieren
Bilderbicher, Oldenburg: Bis Verlag 1986, S. 86-97.

Flitner, Andreas: Spielen-Lernen, Praxis und Deutung des Kinderspiels,
Weinheim [u.a.]: Beltz 2002.

Fritz, Jurgen: Spielzeugwelten Eine Einfihrung in die Padagogik der
Spielmittel, Weinheim [u.a.]: Juventa 1992,

Gerlach, Angelika: Pop-up! Das Spiel mit dem Papier. Verwandlungsbiicher
aus der Sammlung Angelika Gerlach und der Gottfried Wilhelm Leibniz
Bibliothek, (Katalog zur gleichnamigen Ausstellung). Hannover 2009.

Grunewald, Dietrich/Kaminiski, Winfred: ,,Kindheit, Medien und Kultur®.In:
Grinewald, Dietrich/Kaminiski, Winfred (Hrsg.): Kinder und Jugendmedien,
Ein Handbuch flr die Praxis, Weinheim [u.a.]: Beltz 1984.

Grinewald, Dietrich: ,,Bilderbiicher im Unterricht”. In: Grundschulzeitschrift,
46/19914a, 4-13.

Grinewald, Dietrich: ,,Kongruenz von Wort und Bild. Rafik Schami und Peter
Knorr: ,,Der Wunderkasten*““. In: Thiele, Jens (Hrsg.): Neue Erzéhlformen im
Bilderbuch, Untersuchung zu einer Veranderten Bild-Text-Sprache,
Oldenburg: Isensee 1991b.

Grinewald, Dietrich: ,,Pop up — und weg?*. In: Borsenblatt fir den deutschen
Buchhandel 69/1992, 182-186.

Grinewald, Dietrich: Vom Umgang mit Papiertheater, Berlin: Volk und
Wissen 1993.

Grinewald, Dietrich: ,,Prinzip Bildgeschichte — von Erzéhlen in Bildern®. In:
Grinewald, Dietrich: Comic-Kunst, vom Weberzyklus zum Bewegten Mann;
deutschsprachige Bildgeschichten des 20. Jahrhunderts, Koblenz: Gorres
Verlag 2004.

Grinewald, Dietrich:  ,Kinetik -  Faszination  Bewegung“. In:
Kunst+Unterricht, 296/297/2005.

Hainning, Peter: Movable books, London: New English Library Ltd. 1979.

252



Literaturverzeichnis

Halbey, Hans Adolf: Bilderbuch: Literatur. Neun Kapital Uber eine
unterschatzte Literaturgattung. Weinheim: Beltz Athendum 1997.

Hemken, Kai-Uwe: El Lissitzky Revolution und Avantgarde, Koln: DuMont
Buchverlag 1990.

Henne, Helmut u. Rehbock, Helmut: Einfuhrung in die Gesprachsanalyse,
Berlin: Walter de Gruyter 2001.

Heinzel, Friederike: Methode der Kindheitsforschung, ein Uberblick uber
Forschungszugénge zur kindlichen Perspektive, Weinheim [u.a.]: Juventa
2000.

Heitmann, Peter: ,,Leselust durch Spiel(zeug)blcher?. Durch duRere zu innerer
Aktion®. In: Grundschule 7-8/1996. S. 47-49.

Hemken, Kai-Uwe: EI Lissitzky Revolution und Avantgarde, Koéln: DuMont
Buchverlag, 1990.

Hering, Wolfgang: Spieltheorie und padagogische Praxis, zur Bedeutung des
Kindlichen Spiels, Disseldorf: Schwann 1979.

Hetzer, Hildegard: ,Spielen unter entwicklungspsychologischem und
padagogischem Aspekt®. In: Erler, Luis (Hrsg.)/Lachmann, Rainer/Selg,
Herbert/Hetzer, Hildegard: Spiel, Spiel und Spielmittel im Mittelpunkt
verschiedener Wissenschaften und Facher, Bamberg: Nostheide 1986.

Hinkel, Hermann: Wie betrachten Kinder Bilder? Untersuchungen und
Vorschlage zur Bildbetrachtung, Giellen: Anabas- Verlag 1972.

Hinkel Hermann: ,,Bildebuch®. In: Griinewald, Dietrich u. Kaminiski, Winfred
(Hrsg.): Kinder und Jugendmedien, Ein Handbuch fur die Praxis, Weinheim
[u.a.]: Beltz 1984.

Holle, Britta: Die motorische und perzeptuelle Entwicklung des Kindes. Ein
praktisches Lehrbuch fir die Arbeit mit normalen und retardierten Kindern,
Weinheim [u.a.]: Beltz 1996.

Hollstein, Gudrun/Sonnenmoser, Marion: Werkstatt Bilderbuch: Allgemeine
Grundlage, Vorschlage und Materialien fir den Unterricht in der
Grundschule, Baltmannsweiler : Schneider Verlag Hohengehren 2006.

Huizinga, Johan, Homo Ludens, Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Hamburg:
Rowohlt 1956.

Johnson, Paul: Pop-Up Paper Engineering. Cross-curricular activities in

design technology, English and art, London; Washington: The Flamer Press,
1992.

253



Literaturverzeichnis

Kampmeyer-Kading, Margret/Walther, Sigrid: ,,Spielen. Zur Ausstellung®. In:
Spielen. Zwischen Rausch und Regel; Begleitbuch zur Ausstellung "Spielen.
Die Ausstellung™. 22. Januar - 31. Oktober 2005, Deutsches Hygiene-Museum
Dresden (Hrsg.), Ostfildern-Ruit: Hatja Cantz 2005. 9-10.

Karl Ernst, Maier: Jugendliteratur. Formen, Inhalte, padagogische Bedeutung,
Bad Heilbrunn: Klinkhardt 1987.

Klinkow, Michael/Scheffer, Andrea: Vom Kkleinen Hawelmann zur Raupe
Nimmersatt, Oldenburg: Isensee Verlag 2004.

Krafft, Barbara: ,,Bilder verstecken — Bilder entdecken. Eine Sehreise entlang
den Klippen des Augenscheins®. In: Nekes Werner: Ich sehe was, was du nicht
siehst! Sehmachinen und Bilderwelten. Die Sammlung Werner Nekes, Kdln:
Steidl Verlag, 2002.

Krahé, Hildegard (1980)a: ,,Die Emanzipation des Kinderbilderbuches®. In:
Pesch, Dieter (Hrsg.)/VVerweyen, Annemarie: Bilderbucher. Im Auftrag des
Museumsvereins Dorenburg eV, Kéln: Rheinland Verlag 1980.

Krahé, Hildegard (1980)b: ,,Das Buch Als Spielzeug®. In: Imprimatur. Ein
Jahrbuch fur Bucherfreunde. Gesellschaft der Bibliophilen, Frankfurt a. M.
1980. 198-206.

Krahé, Hildegard: Lothar Meggendorfers Spielwelt, Miinchen: Heinrich
Hugendubel 1983.

Krahé, Hildegard: ,,Erscheinungsformen der Spielbilderbiicher durch die
Jahrhunderte®. In: Laub, Peter: Spielbilderbiicher, Aus der Spielzeugsammlung
des SMCA, Die Sammlung Hildegard Krahé, Salzburg: Roser Ges.m.b.H.&Co.
KG 2002.

Krappmann, Lothar: ,Erlebtes Spiel - erspieltes Leben“. In: Erler,
Luis/Lachmann, Rainer/Selg, Herbert/Hetzer, Hildegard: Spiel, Spiel und
Spielmittel im Mittelpunkt verschiedener Wissenschaften und Facher,
Bamberg: Nostheide 1986.

Kinnemann, Horst: ,,Ratlos vor Bilderblchern?“. In: Pesch, Dieter (Hrsg.):
Bilderblcher im Auftrag des  Museumsvereins Dorenburg eV, Kaoln:
RheinlandVerlag 1980.

Kinnemann, Horst: Kinder und Kulturkonsum, Weinheim [u.a.]: Beltz 1974.

Kinnemann, Horst: ,,Wunderbare Bilicherwelt. Pop-ups fur jeden Geschmack®.
In: Bulletin Jugend+Literatur, Hamburg 9/1991. S. 13-20.

Kinnemann, Horst/Schirrmacher, Katharina: ,,Pop-ups — Spielbilderblicher
zum Auf- und Zufalten®. In Bulletin Jugend+Literatur, Hamburg 12/1993.

254



Literaturverzeichnis

Kinnemann, Horst/Schirrmacher, Katharina: ,,Zum Lachen und Lernen. Pop-
ups von Gestern und heute®. In Bulletin Jugend+Literatur, Hamburg 2/1994.
S. 7-12.

Kinnemann, Horst: ,,Grenzberennungen®. In: Oetken, Mareile: Texte lesen
Bilder sehen. Beitrdge zur Rezeption von Bilderbichern, Oldenburg: Bis
Verlag 2005

Laub, Peter: Spielbilderbicher, Aus der Spielzeugsammlung des SMCA, Die
Sammlung Hildegard Krahé, Salzburg: Roser Ges.m.b.H.&Co. KG 2002.

Liesen, Pauline: ,,Sehen, Fihlen, Klappen. Das Spielbilderbuch fiir die Kleinen
(0 bis 3 Jahren)“. In: Kimmerling-Meibauer, Bettina/Linsmann, Maria (Hrsg.):
Literatur im Laufstall. Bilderblcher fur die ganz Kleinen, Troisdorf: Druck
Verlag Kettler 20009.

Linhart, Eva: ,Buchraum als Kunstraum. Kvéta Pacovskas Maximum
Contrast”. In: Kvéta Pacovska - Maximum Contrast, Ausstellungskatalog
Museum fiir Angewandte Kunst. Frakfurt am Main 2008, S. 14-20.

Linsmann, Maria: ,,Zum Verhiltnis von Text und Bild im Werk von Kvéta
Pacovska“. In:  Ausstellungskatalog: Kvéta  Pacovskd.  Buchstabe,
Bilderbuchmuseum Burg Wissem, Troisdorf: Michael Neugebauer Publishing
Ltd., 2010.

Maier, Karl Ernst: Jugendliteratur. Formen, Inhalte, padagogische Bedeutung.
Bad Heilbrunn: Klinkhardt 1987.

Miller, Patricia H.: Theorien der Entwicklungspsychologie, aus dem amerikan.
Ubers. von Angelika Hildebrandt, Heidelberg [u.a.]: Spektrum Akademischer
Verlag 1993.

Minke, Fromut: Kleinkind und Bilderbuch: empirische und theoretische
Untersuchung des Bilderbuches aus psychologischem und padagogischem
Aspekt, Minchen 1958.

Montanaro, Ann R.: Pop-up and movable Books, London: The Scarecrow Press
1993.

Miller, Helga/Oberhuemer, Pamela: Kind und Bilderbuch, Hannover:
Schroedel 1979.

Miller, Theresa Linnéa: Das Bilderbuch im Literaturunterricht der
Grundschule, Miinchen: Grin Verlag 2008.

Minch, Roger: Studien und Essays zur Druckgeschichte, Wiesbaden:
Harrassowitz1997.

Nekes Werner: Ich sehe was, was du nicht siehst! Sehmachinen und
Bilderwelten. Die Sammlung Werner Nekes, Koln: Steidl Verlag, 2002.

255



Literaturverzeichnis

Neuhaus, Stefan: Grundriss der Literaturwissenschaft, Tlbingen: A. Francke
2005.

Nietzsche, Friedrich: Die Philosophie im tragischen Zeitalter der Griechen. In:
Samtliche Werke. Kritische Studienausgabe in 15 Bénden. Band 1. Hrsg. v.
Giorgio Colli und Mazzino Montinari. Minchen: Deutscher Taschenbuch
Verlag 1980. S. 799-872.

Oerter, Rolf/Montada, Leo (Hrsg.): Entwicklungspsychologie, Weinheim [u.a.]:
Beltz, 2002.

Oetken, Mareile: Texte lesen Bilder sehen Beitrdge zur Rezeption von
Bilderbichern, Oldenburg: bis Verlag 2005.

Oetken, Mareile: Bilderbucher der 1990er Jahre. Kontinuitdt und
Diskontinuitat in Produktion und Rezeption, [Diss. Oldenburg 2008]
Oldenburg 2008.

Pacovska, Kvéta. In: Pacovska, Kvéta/Murtfeld, Martin/Fondation M. von
Cronenbold: Open Space, Wabern-Bern: Benteli Verlags 2001.

Pacovska, Kvéta: Interview mit Tamara Al Chammas, Frankfurt am Main,
September 2007.

Pacovska, Kvéta: Interview mit Tamara Al Chammas, Troisdorf, September
2008.

Pacovska, Kvéta: In: Ausstellungskatalog: Kveta Pacovskd. Buchstabe,
Bilderbuchmuseum Burg Wissem, Troisdorf: Michael Neugebauer Publishing
Ltd., 2010

Paetzold, Bettina/Erler, Luis: Bilderblcher im Blickpunkt verschiedener
Wissenschaften und Facher, Bamberg: Nostheide 1990.

Pesch, Dieter (Hrsg.): Bilderbiicher im Auftrag des  Museumsvereins
Dorenburg eV, Koln: RheinlandVerlag 1980.

Peltsch, Steffen: ,,Auch Bilder erzdhlen Geschichten ...“. In: Peltsch, Steffen
(Hrsg.): Beitrage Jugendliteratur und Medien. Auch Bilder erzahlen
Geschichten... Beziehungen zwischen Text und Bild im Kinder- und
Jugendbuch, Weinheim: Juventa 8/1997 (a).

Peltsch, Steffen: ,Wie wirkt was? Entdeckung in Bilderbuchtexten®. In:
Peltsch, Steffen (Hrsg.): Beitrdge Jugendliteratur und Medien. . Auch Bilder
erzahlen Geschichten... Beziehungen zwischen Text und Bild im Kinder- und
Jugendbuch, Weinheim: Juventa 8/1997 (b).

Pertler, Cordula u. Reinhold: Wo Menschen zu Hause sind. Kinder erleben
Architektur. Minchen: Don Bosco 1999, S. 14.

256



Literaturverzeichnis

Pfluger, Kurt: Schreibers Kindertheater Eine Monographie. Pinneberg: Verlag
Renate Raecke 1986.

Plath, Monika/Richter, Karin: Bildererzdhlen Geschichten- Geschichten
erzahlen zu Bildern. Band 1. Die Bildwelten der Warja Lavater
,»Schneewitchen®, Blatmannsweiler: Schneiderverlag 2006.

Pohlmann, Carola: ,,Bilderbuchkunst zur Jahrhundertwende: Das Wirken von
Lothar Meggendorfer”. In: Vogt, Winold: Kulturen im Kontext: Zehn Jahre
Sammlung Deutscher Drucke, Wiesbaden: Reichert 1999.

Pressler, Christine: Schone alte Kinderbicher, Minchen: F. Bruckmann KG
1980.

Ries, Hans: Illustration und Illustratoren des Kinder- und Jugendbuchs im
deutschsprachigen Raum 1871 - 1914, Osnabrick : H. Th. Wenner 1992.

Ries, Hans: ,lllustrationen im Kinder und Jugendbuch®. In Doderer, Klaus
(Hrsg.): Lexikon der Kinder- und Jugendliteratur, Erganzungs- und
Registerband, Weinheim [u.a.]: Beltz 1982.

Roeder, Annette: ,Papierkunst zwischen Buchdeckeln®. In: Eselsohr
Fachzeitschrift fur Kinder- und Jugendmedien, 2/2009, S. 10-11.

Rissel, Arnulf: Das Kinderspiel, Grundlinien einer psychologischen Theorie.
Mit 7 Abbildungen im Text und 40 Abbildungen auf Tafeln, Miinchen: Beck
19652,

Ritten, Ulrike: ,,Als Bewegung in die Bilder kam. Lothar Meggendorfers Zieh-
, Klapp- und Spielbilderblcher®. In: Hoffman, Detlef/Thiele, Jens (Hrsg.):
Kiinstler illustrieren Bilderbicher, Oldenburg: bis-Verlag, 1986.

Sahr, Michael: Leseforderung durch Kinderliteratur, Marchen, Bilder- und
Kinderblicher im Unterricht der Grundschule, Baltmannsweiler: Schneider
2006.

Sahr, Michael/Born, Monika: Kinderbicher im Unterricht der Grundschule,
Baltmannsweiler : Schneider-Verlag Hohengehren 2006.

Scharioth, Barbara: ,,.Bemalte Papierwelt”. In: The Art of Kvéta Pacovskd,
Gossau-Zirich u-a.: Michael Neugebauer Verlag 1993.

Schéfer, Gerd E.: Spiel, Spielraum und Verstandigung. Untersuchungen zur
Entwicklung von Spiel und Phantasie im Kindes- und Jugendalter, Weinheim
[u.a.]: Juventa 1986.

Schaufelberger, Hildegard: ,,Bilderblicher als Spielzeug. Entwicklung und

Funktion von Verwandlungsbilderbicher”. In: Jugendbuchmagazin 4/198.
S.170-172.

257



Literaturverzeichnis

Scheuerl, Hans: Das Spiel. Untersuchungen (ber sein Wesen, seine
padagogischen Mdoglichkeiten und Grenzen, Weinheim[u.a.]: Verlag Julius
Beltz 19592,

Schiller, Friedrich von: Uber die asthetische Erziehung des Menschen in einer
Reihe von Briefen (1795), Hamburg: Maria Honeit Verlag 1946.

Schirrmacher, Katharina/Kiinnemann, Horst: ,,Pop-ups-Spielbilderbiicher zum
Auf- und Zufalten“. In: Bulletin Jugend+Literatur 12/1993. S. 13-20.

Schlageter, Heinz: Vorhang auf! Vom Ausschneidebogen, vom Modelltheater,
vom Kindertheater, Otzberg: Werbeatelier Weisenborn 1985.

Schirmann, Heinrich: ,,Von Dreh-, Zieh- und Klappbtichern, Leporellos und
Pop-ups“. In: Lehrerfortbildung in Nordrhein-Westfalen, Lesen in der
Grundschule Praxisberichte, Landesinstitut fir Schule und Weiterbildung
(Hrsg.), Soest 1994.

Schwarz, Dieter: Warja Lavater, Zur gleichnamigen Ausstellung am 19.Mérz
bis 30. April, Kunstmuseum Winterthur, 1994,

Seitz, Hanne: Raume im Dazwischen. Bewegung, Spiel und Inszenierung im
Kontext asthetischer Theorie und Praxis, Essen: Klartext 1996.

Sendak, Maurice: ,,Lothar Meggendorfer”. In: Sendak, Maurice: Caldecott&
Co. Gedanken zu Buchern & Bildern. (Aus dem Amerikanischen von Anne
Hamilton, Hildegard Krahé und Renate Raecke), Frankfurt am Main: Fischer
1999. (Caldecott & Co. 1988).

Starost, Nina: Pop-up-Bucher, Alles Buch, Studien der Erlanger
Buchwissenschaft, Nurnberg 2005.

Steinke, Baruna: ,,Das illustrierte Buch der zwanziger Jahre. Variationen
bildlicher Verfremdung des Realen“. In: Zelinsky, Bodo (Hrsg.): Russische
Buchillustration, Kéln: Béhlau 20009.

Thiele, Jens: Bilderbiicher entdecken, Untersuchungen, Materialien und
Empfehlungen zum kritischen Gebrauch einer Buchgattung, Oldenburg:
Isensee 1985.

Thiele, Jens: Kveta Pacovska, Bilder, Skulpturen, Objekte, Illustrationen,
Ausstellungskatalog Stadtmuseum Oldenburg, Oldenburg: Isensee 1990.

Thiele, Jens: ,,Das Bild, das Wort und die Phantasie — Was geschieht wirklich
zwischen Text und Illustration?*. In: Beitrdge Jugendliteratur und Medien,
2/1993, S. 82-95.

Thiele, Jens: Das Bilderbuch, Asthetik — Theorie — Analyse — Didaktik —
Rezeption, Oldenburg: Isensee 2000.

258



Literaturverzeichnis

Thiele, Jens: ,,Kunst fir Kinder? Zur Bedeutung des Bilderbuchs in der
bildnerisch- literarischen Sozialisation des Kindes®. In: Steiz-Kallenbach, Jorg:
Kinder- und Jugendliteraturforschung interdisziplinar, Oldenburg: Bis-Verlag
2001.

Thiele, Jens/Steitz-Kallenbach, Jorg: Handbuch Kinderliteratur Grundwissen
fir Ausbildung und Praxis, Freiburg [u.a.]: Herder 2003.

Thiele, Jens: ,,Das Bilderbuch®“. In: Thiele, Jens/Steitz-Kallenbach, Jorg,
Handbuch Kinderliteratur Grundwissen fir Ausbildung und Praxis, Freiburg
[u.a.]: Herder 2003.

Thiele, Jens: ,Filmische Spuren im Bilderbuch“. In: Berns, Jorg
Jochen/Gethmann, Daniel/Barmann, Stefan;: Daumenkino the Flip Book Show,
(anlaRlich der Ausstellung Daumenkino - The Flip Book Show, Kunsthalle
Disseldorf, 7. Mai - 17. Juli 2005, Kdéln: Snoeck 2005

Thiele, Jens (2010)a: ,Kvéta Pacovska®. In: Lexikon der Illustration im
deutschsprachigen Raum seit 1945, Loseblattsammlung. Edition Text +Kritik,
Minchen 2010.

Thiele, Jens (2010)b: ,,BildBuch[staben] SkulpturenSpiele. Die transformative
Kunst Kvéta Pacovskas®. In: Ausstellungskatalog: Kveta Pacovskd. Buchstabe,
Bilderbuchmuseum Burg Wissem, Troisdorf: Michael Neugebauer Publishing
Ltd., 2010

Toepffer, Rodolphe: Essay zur Physiognomonie, Siegen: Machwerk Verlag
1982.

Ungenannter Verfasser: ,,Ur-Ahne der ,,Pop-ups* — Lothar Meggendorfer. In:
Bulletin Jugend+Literatur 4/1984, S.16-18.

Walch, Josef: ,,Hommage & Meggendorfer. Ein Unterrichtsbeispiel iber

mechanische Bilderblicher aus einem 5. Schuljahr®. In: Kunst +Unterricht
71/1982, S. 43-45.

259



Literaturverzeichnis

Internetquellen

Behrouz, Thérése: Der Einsatz von Bilderbiichern im Deutschunterricht,
(2004). URL.: http://www.fba.uu.se/spraktradgard/ty/tyska611.pdf. Letzter
Zugriff: 12.11.2007.

Berliner Bildungsprogramm fir die Bildung, Erziehung und Betreuung von
Kindern in Tageseinrichtungen bis zu ihrem Schuleintritt, 2003. URL.:
http://www.gew.de/Binaries/Binary35444/Bildungsprogramm_Berlin.pdf.
Letzter Zugriff: 09.10.2010.

Blank-Mathieu, Margarete: Kinderspielformen und ihre Bedeutung fur
Bildungsprozesse.URL.: http://www.kindergartenpaedagogik.de/1610.html.
Letzter Zugriff: 13.08.08.

David, Thomas: Ein Schnuller fiir das Monster. Maurice Sendaks grandioses
Pop-up-Buch versammelt die Schreckensgestalten aus Literatur, Fernsehen
und Film des letzten Jahrhunderts.( 21.11.2007). URL.:
http://www.zeit.de/2007/48/KJ-Sendak. Letzter Zugriff: 24.03.2010.

Die Erfindung Gutenbergs (2000): Gutenbergs unbekannte Brider, Friihe
chinesische Drucke. URL: http://www.mainz.de/gutenberg/erfindu2.htm. Letzter
Zugriff:12.02.09.

Die Gazette (1998): Buchkunst. Bilderbiicher von Lothar Meggendorfer. URL:
http://www.gazette.de/Archiv/Gazette-2-April1998/Buchkunst.html. Letzter
Zugriff: 28.07.2010.

Esslinger-Verlag: Lothar Meggendorfer. URL: http://www.esslinger-
verlag.de/ueber-uns/autoren-illustratoren/lothar-meggendorfer.html. letzter
Zugriff: 16.04.07.

Klotzer, Marion: Springende Bilder. URL: http://www.badische-
zeitung.de/nachrichten/magazin/kinderseite/84,51-12150016.html. Letzter
Zugriff: 04.12.2006.

Krenz, Armin: ,,Kinder spielen sich ins Leben- Der Zusammenhang von Spiel-
und Schulféhigkeit”. In: Textor, Martin R. (Hrsg.) Kindergartenpadagogik —
Online-Handbuch -(Aus: WWD 2001, Ausgabe 75, S.8-9. URL:
http://www.kindergartenpaedagogik.de/418.html. Letzter Zugriff: 01.08.08.

Lauscher, Elvira: Eric Carle — Die kleine Raupe Nimmersatt. GefraRige Raupe
zeigt in diesem Kinderbuch eine Metamorphose. URL.: http://kinderbuecher-
jugendbuecher.suite101.de/article.cfm/carle_die_kleine_raupe_nimmersatt.Let
zter Zugriff: 01.03.2010.

Liesen, Pauline: lllustrationen von Wilfried Blecher, 20. Jahrhundert. URL:

http://www.restauratoren.de/index.php?id=309&tx_ttnews[tt_news]=103&tx_tt
news[backPid]=299&cHash=63c9d685c3. Letzter Zugriff: 25.02.2010.

260


http://www.fba.uu.se/spraktradgard/ty/tyska611.pdf�
http://www.kindergartenpaedagogik.de/1610.html�
http://www.zeit.de/2007/48/KJ-Sendak�
http://www.mainz.de/gutenberg/erfindu2.htm�
http://www.gazette.de/Archiv/Gazette-2-April1998/Buchkunst.html�
http://www.esslinger-verlag.de/ueber-uns/autoren-illustratoren/lothar-meggendorfer.html�
http://www.esslinger-verlag.de/ueber-uns/autoren-illustratoren/lothar-meggendorfer.html�
http://badische-zeitung.de/nachrichten/magazin/kinderseite/48,51-12150016.html�
http://badische-zeitung.de/nachrichten/magazin/kinderseite/48,51-12150016.html�
http://www.kindergartenpaedagogik.de/418.html�
http://kinderbuecher-jugendbuecher.suite101.de/article.cfm/carle_die_kleine_raupe_nimmersatt�
http://kinderbuecher-jugendbuecher.suite101.de/article.cfm/carle_die_kleine_raupe_nimmersatt�
http://www.restauratoren.de/index.php?id=309&tx_ttnews%5btt_news%5d=103&tx_ttnews%5bbackPid%5d=299&cHash=63c9d685c3�
http://www.restauratoren.de/index.php?id=309&tx_ttnews%5btt_news%5d=103&tx_ttnews%5bbackPid%5d=299&cHash=63c9d685c3�

Literaturverzeichnis

Margarete Blank-Mathieu (2007): ,,Kinderspielformen und ihre Bedeutung fir
Bildungsprozesse®. In: Textor, Martin R. (Hrsg.) Kindergartenpadagogik —
Online-Handbuch . URL:http://www.kindergartenpaedagogik.de/1610.html.
Letzter Zugriff: 13.08.08.

Miller, Patricia, H.: Piaget und seine Stadientheorie zur kognitiven
Entwicklung. URL:
http://www.wissen.de/wde/generator/wissen/ressorts/bildung/schule/archiv_sch
ulwissena-z/p~C3~A4dagogik/index,page=1309580,chunk=1.html. Letzter
Zugriff: 23.10.2008.

Montanaro, Ann R.: A Concise History of Pop-up and Movable Books.URL.:
http://www.broward.org/library/bienes/1ii13903.htm. Letzter Zugriff: 23.08.10.

Pohlmann, Carola: ,,Nur fur brave Kinder* — Spiel- und Verwandlungsbiicher
im 19. Jahrhundert. (2000). URL.:
http://webdoc.sub.gwdg.de/ebook/aw/2000/sdd_vortrag/VVortrag_pohlmann.pdf
Letzter Zugriff: 25.02.2010.

Sliva, Katrin: ,,Kvéta Pacovska — ein Portrait“. (28.03.2004). URL.:
http://www.radio.cz/de/artikel/52154. Letzter Zugriff: 10.05.2011.

Thiele, Jens (2007a): ,,Kinder vertragen jede Form von Kunst“, Interview mit
Katja Haug, 22.02.2007. URL: www.lesen-in-
deutschland.de/html/content.php?lid=703&o0bject=journal. Letzter Zugriff:
19.05.009.

Thiele, Jens (2007b): ,,Vielféltige Bilderbuchangebote sind wichtig®, Interview
mit Katja Haug, 14.02.07. URL.: http://lesen-in-
deutschland.de/html/content.php?object=journal&lid=701. Letzter Zugriff:
19.05.00.

Plaskow, Alexandra von: The Very Hungry Caterpillar - Die kleine Raupe
Nimmersatt.URL: http://www.kinderbuch-couch.de/carle-eric-the-very-hungry-
caterpillar-die-kleine-raupe-nimmersatt.html. Letzter Zugriff: 01.03.2010.

www. salzburg.com: URL.:
http://www.salzburg.com/sn/06/05/16/artikel/2049665.html. Letzter Zugriff:
10.08.07.

www. dadamedia.com: URL:

www.dadamedia.com/artCat.php3?init=141&id_rubrique=53&id_article=64.
Letzter Zugriff: 16.03.07.

261


http://www.kindergartenpaedagogik.de/1610.html�
http://www.wissen.de/wde/generator/wissen/ressorts/bildung/schule/archiv_schulwissena-z/p~C3~A4dagogik/index,page=1309580,chunk=1.html�
http://www.wissen.de/wde/generator/wissen/ressorts/bildung/schule/archiv_schulwissena-z/p~C3~A4dagogik/index,page=1309580,chunk=1.html�
http://www.broward.org/library/bienes/lii13903.htm�
http://webdoc.sub.gwdg.de/ebook/aw/2000/sdd_vortrag/Vortrag_pohlmann.pdf�
http://www.radio.cz/de/artikel/52154�
http://www.lesen-in-deutschland.de/html/content.php?lid=703&object=journal�
http://www.lesen-in-deutschland.de/html/content.php?lid=703&object=journal�
http://lesen-in-deutschland.de/html/content.php?object=journal&lid=701�
http://lesen-in-deutschland.de/html/content.php?object=journal&lid=701�
http://www.kinderbuch-couch.de/carle-eric-the-very-hungry-caterpillar-die-kleine-raupe-nimmersatt.html�
http://www.kinderbuch-couch.de/carle-eric-the-very-hungry-caterpillar-die-kleine-raupe-nimmersatt.html�
http://www.dadamedia.com/artCat.php3?init=141&id_rubrique=53&id_article=64�

Anhang

Interviews mit der Kiinstlerin Kvéta Pacovska

Anhang

Interviews mit der Kiinstlerin Kvéta Pacovska

Das erste Interview mit Kvéta Pacovsksa am 12. September 2007 im

Museum fir Angewandte Kunst, Frankfurt am Main

1. Frau Pacovska, Ich beschéftige mich mit Spielbilderbtichern; vor allem
mit IThren Bichern, l&sst sich die Idee des Spielbuchs Uberhaupt von lhren
freien Arbeiten, den Skulpturen oder Objekten trennen?

Nein, man kann sie nicht leicht und richtig von einander trennen.

2. Wie kommen lhnen die Ideen fur lhre Arbeiten bzw. Bucher? Sind
diese ldeen Worte, Texte oder eher Bilder?

Wenn ich arbeite, kommen die Ideen, aber es gibt keine bestimmte
Reihenfolge. Ich bin ein visueller Typ und das ist ganz wichtig in meiner
Avrbeit.

3. Wie arbeiten Sie an Ihren Ideen? Und wie entstehen Ihre
Bilderbicher?

Ich habe mich lange Zeit mit Autorenbiichern beschaftigt und weil, dass es bei
einem Buchprojekt wichtig ist, eine Einheit zu schaffen.

Ich versuche meine Ideen durch Zeichnen, Schneiden und Kleben
auszuprobieren. Dabei achte ich immer darauf, dass die weille Seite dann
Raum lasst firs Atmen und auch fur die Geschichte.

4. lhr Lehrer war Emil Filla. Sind sie durch ihn zu Ihrer Stilrichtung
gekommen? Inwiefern hat er Sie beeinflusst?

Beeinflusst vielleicht nicht.

Doch, ich habe ihn von den Professoren, die ich auswéhlen konnte, besonders
geschatzt; er war ein guter Maler — und nicht nur ein Maler, sondern auch ein
Philosoph. Er hat viele interessante Biicher Uber Kunst geschrieben. Als er im

zweiten Weltkrieg in Gefangenschaft war, hatte er ein Buch Uber die Freiheit
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generell und Uber die Freiheit in der Kunst geschrieben. Er war eine besondere
Personlichkeit, als Autor war er zwar nicht mein Favorit, aber ich habe ihn sehr

geschatzt.

5. Wirden Sie sagen, dass Sie von einem Kinstler oder einer
Kunstrichtung besonders angeregt/beeinflusst worden sind? Wer sind lhre

kinstlerischen Vorbilder?

Ich denke, wenn ich bei meiner Arbeit ratlos bin, gehe ich dann in eine Galerie,
egal welche Kunst sie prasentiert — klassische oder moderne — und schaue ich
mir die Bilder an, besonders die die nach dem Neuen in der Kunst streben. Das
finde ich besser, als nur einen Kunstler zum Vorbild zu haben, weil man dann
nach diesen vielseitigen Erfahrungen seinen eigenen Ausdruck entwickeln

kann. Das ist eigentlich das Wichtigste in der Kunst und auch in den Biichern.

6. Inspirieren Sie Kunstler wie Paul Klee, Wassily Kandinsky oder Joan
Miro?

Ich kann sagen, dass ich auch weitere Kinstler mag, aber natlrlich war
besonders Paul Klee ein groRer Kiinstler und bleibt in der Historie der Kunst
ein von den wichtigsten. Es gibt spezielle Werke von ihm, die mir sehr nah
sind.

Es gibt aber verschiedene Kiinstler, die ich auch sehr schatze und man kann
nicht sagen, dass es nur diese berihmten Kdnstler sind, wie Miro oder
Kandinsky. Ich will das nicht so zuordnen oder in diesem Sinne so definieren,
aber natirlich gibt es einige Bilder von diesen Malern, die ich sehr schatze.

Ich schétze die Leute sehr, die etwas Neues in der Kunst gefunden haben, ein
neues Weg oder einen neuen Ausdruck. All das erzeugt in mir eine gewisse
Spannung und ist fir mich im guten Sinne zusammen eine Inspiration.
Unterwegs kdnnte mich auch ein Stein oder ein kleines Blatt von einem Baum
inspirieren. Ein Stlickchen Papier bedeutet fur mich eine riesige Quelle von
Inspiration. Es ist eine kreative Inspiration, etwas ganz Wunderbares.

7. Wenn Sie z.B. ein Buch entwerfen wollen, an wen denken Sie? An

Kinder oder an alle Leute?
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Damit es ein gutes Buch wird, denke ich als allererstes — an den kinstlerischen
Aspekt. Auch denke ich, dass das Buch alle Leute ansprechen soll, die es
lieben mochten. Natdrlich sind es manchmal spezielle Bucher, die nur fir die
Kleinen sind, aber sie sind immer auch fur die Liebhaber, die Kunstliebhaber.
Meine letzten Bucher sind einerseits Kunstobjekte und gleichzeitig auch
Bucher fir Kinder.

Ich habe einmal gesagt, man soll die groRe Linie zwischen den erwachsenen
und kleinen Menschen ausradieren, weil die Grenzen sehr beweglich sind.

Mit diesen Worten wollte ich sagen, dass die Asthetik, die Form und die
Rechte der Kunst so stark und wichtig sind, dass sie noch starker als eine
Geschichte oder Erzéhlung sind.

Ich denke schon, dass es ganz wichtig ist, das Buch als einen besonderen

Bereich zu sehen, in dem die Gesetze der Kunst wirken sollen.

8. Welche Rolle spielt der Betrachter bei Ihren Arbeiten?

Ich denke zuerst an die Kunstrichtung, die Proportionen, die Farbe und an die
Aussage, damit das Buch das Beste wird. Ich denke, dass ich damit z.B. das
Kind in eine Welt der Kunst einfiihren kann, in der die Gesetze der Kunst

gultig sind.

Dieser Satz fasziniert mich ,,Das Buch ist die erste Galerie, die das Kind
besucht.*

Den habe ich schon vor 25 Jahren gesagt. Und ich finde es so richtig.

9. Viele lllustratoren denken, dass sie fur Kinder ,.einfache* Bucher
machen sollen. Meiner Meinung nach unterschatzen und unterfordern sie
Kinder dabei. Wie denken Sie an/Uber Kinder?

Ich bin auch der Meinung, dass wir sie tatsachlich unterschatzen. Ich sage nicht
Kinder, sondern nenne sie kleine Menschen. Sie wissen viele Sachen tiber uns,
die wir selber Uberhaupt nicht ahnen kénnen. Sie wissen auch tiber Kunst viel
mehr als wir selbst denken. Das ist der Fehler, den wir machen. Kinder sind
wirkliche und ernste Beobachter, sie beobachten alles und vor allem uns, wie
wir uns bewegen und wie wir alles machen. Wir merken es nicht, weil wir

denken, dass sie nur Kinder sind.
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10. In der Ausstellung Ihrer Werke habe ich gesehen, dass es
Kinstlerbicher fur Kinder gibt, aber auch andere Kdunstlerbicher.
Wollen Sie mit Ihren Blichern alle Altersbereiche ansprechen?

Alle. Wissen Sie, es ist sehr unterschiedlich. Es héngt davon ab, in welcher
sozialen Schicht das Kind lebt. Manche Kinder nehmen, wenn sie ganz klein
sind, Blcher an, die tatséchlich fir Erwachsene gemacht sind. Aber andere

Kinder schaffen es vielleicht spater.

Dann ist das meist von der sozialen Schicht abhangig?

Ich bin nicht der Meinung, dass der Kinstler sich darum kiimmern sollte, was
von seinem Anliegen gelingt und was nicht. Aber er soll sich bemiihen, das
Beste — speziell die beste Kunst — zu machen, besonders wenn sie fiir Kinder
ist. Denn das Gespur von Kindern ist ganz frei und sie sind in der Lage, alles in
sich aufzunehmen. Der Erwachsene dagegen hat seinen Kopf schon so voll,
dass er Uberhaupt nicht mehr merken kann, dass etwas Neues da ist. Aber es ist
sehr wichtig und beeinflusst den kleinen Mensch fiur das ganze Leben. Das ist
wie in einem leeren Zimmer, wo nichts ist. Man stellt dann eine Sache dort auf
und auf einmal sieht man diese Sache von allen Seiten und findet sie entweder
ganz schon oder sehr hasslich. Aber man beobachtet sie und das ist der

wichtige Eindruck fiir immer.

11. Ihre Bucher sind anders als Ubliche Bilderbticher, auch wenn ich tGber
Spielbilderbiicher spreche, gehdren sie in eine besondere Kategorie.

Es sind aber auch nicht richtige Spiele.

Ja, das ist, was ich meine. Was sind lhre padagogischen Ziele bei Ihren
Blchern?

Ich habe absolut keine padagogischen Ziele. Aber mich freuen Verstandnisse
oder Reaktionen, die zeigen, dass das Buch fiir jemanden einfach lesbar ist und
ihn bereichert.

Allerdings versuche ich in meinen Arbeiten einige Mdglichkeiten zu schaffen,
etwas zu entdecken im Bereich Zahlen, Farben, Formen oder Buchstaben. Aber

das kann man vielleicht nicht padagogisch nennen.
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Es ist nur eine Frage des Wortes.

12. Sie haben mir gesagt, dass Sie Erfahrungen mit Kindern gemacht
haben. Koénnten Sie mir vielleicht ein paar Tipps geben. Wie soll ich mit
den Kindern umgehen, wenn ich ihnen Ihre Biicher gebe?

Ehrlich muss ich sagen: Das weilit man genau nicht. Manchmal denke ich
schon, dass das Buch dem Leser eine gewisse Freiheit geben sollte. Er soll sich
damit beschéaftigen und was er dort findet, soll eine Inspiration fur ihn sein.

Es sind Bicher, mit denen man verschiedenes machen kénnte. Man konnte die
Bucher z.B. auf normale Weise lesen, durchsehen, aber man konnte vielleicht
diese Bucher auch aufstellen, oder ein bisschen falten, auslegen und gucken,
was herauskommt. Also einmal kann man das Buch visuell lesen, das bedeutet,
die zweite oder dritte Dimension wahrnehmen. Da kann man, wenn man die
Bilder weiter betrachtet, eine weitere, vierte Dimension finden. Das ist in
unseren Gedanken. Da kann man an verschiedene Sachen denken.

Also sind da vielfaltige Aspekte oder Mdglichkeiten, die meine Bicher dem
Leser oder den Kindern hoffentlich geben. Aber wenn man faul oder mide ist,
da kann man sich nur die Bilder anschauen und das ist auch eine schdne Sache.
Es ist eine gewisse Freiheit, aber ich meine nicht eine Anarchie von Freiheit,
um etwas kaputt machen zu missen. Es ist eine Freiheit im Sinne einer
gewissen Harmonie. Maximum und Kontrast ist auch eine Harmonie, aber

gleichzeitig eine groRRe Spannung, um etwas herauszufinden.
13. Was sind Ihre Wunsche fur die Zukunft, fir Ihre Arbeit?
Das ist schwierig zu sagen, aber ich denke, mein einziger Wusch war, die

Maoglichkeit im Leben zu haben, mich mit Kunst zu beschéftigten und das
Leben hat es mir geschenkt.

Vielen Dank!
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Das zweite Interview mit Kvéta Pacovsksa am 27. September 2008 im

Bilderbuch Museum Troisdorf

1. Wie kommen Ihnen die Ideen fur Ihre Bicher? Bearbeiten Sie zuerst
die Texte oder entstehen erst die Bilder?

Ich kann es nicht so prézise sagen. Ich sage immer, es kommt von meinem
Bauch, von meinem Korper, aber das wichtigste am Anfang ist fur mich das
Konzept und muss sagen, dass ich immer vor allem der visuellen Vorstellung

folge.

2. Ich interessiere mich besonders fur die aufwandige Gestaltung Ihrer
Bicher, z.B. fur die Dreidimensionalitat und die beweglichen Elemente.
Wie konstruieren Sie diese? Wie probieren Sie sie aus?_

Ich probiere es einfach aus, und dann manchmal muss ich auch Hilfe fragen der
Gestaltung, wenn es in einer hohen Auflage realisiert werden sollte. Oder
fragen, ob es technisch mdglich ist. Bei einzelnen Modellen ist es maglich,
aber wenn man die Buchproduktion macht, muss es so gestaltet sein, dass es
auch in hoher Auflage funktioniert.

3. Probieren Sie das dann zuerst, indem Sie Papier ausschneiden? Oder
wie gehen Sie vor?

So mache ich es. Ich schneide Papier und entweder falte ich es oder klebe es.
Obwohl die Klebe-Technik nicht immer vorteilhaft ist. Am besten sind
Schneiden und Falten, um so eine Gestaltung zu finden, die funktioniert. Muss

man ein bisschen aufpassen, was mdglich ist oder nicht.

4. Das heil3t Sie experimentieren auch selber?
Ja ich experimentiere, muss aber dabei im Kontakt mit der Redaktion bleiben,

um ein Werk zu realisieren.

5. Es gibt Leporello-Bilderbtcher, Pop-up-Bicher und vieles mehr. Wie
nennen Sie Ihre Blcher?
Ich mache einige Bucher als Leporello, das mache ich sehr gern. Aber einige

sind wie Pop-up-Bicher entstanden. Ich habe iberhaupt nicht Uberlegt, was fur
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einen Namen ich ihnen geben sollte. Vielleicht sollte man fur diese Reihe von

Buchern einen ganz neuen Namen finden.

6. Denken Sie, dass der Begriff ,,experimentelle Bilderbicher* zu lhren
Blchern passt?

Das kann man sagen.

7. Ich habe in meiner Arbeit versucht, Ihren Blchern diesen Namen zu
geben, weil ich denke, dass Ihre Blicher ganz viele experimentelle Anst6i3e
bieten.

Ja, ja, das kann man so sagen.

8. Sie machen Bilderbucher. Bilderbilcher sind normalerweise fur Kinder
gedacht. Denken Sie besonders an Kinder, wenn Sie Bilderbtcher
entwerfen?

Ich denke zunéchst weder an Kinder noch Erwachsene. Fir mich ist die Farb-
und Formgestaltung vorrangig. Ich mochte Kunst auf hohem Niveau
produzieren. Das ist fir mich zunéchst primar. Wenn das Ergebnis Kindern

gefallt, bin ich zufrieden.

9. Wodurch moéchten Sie mit Ihren Bichern speziell Kinder erreichen?
Was ist lThnen besonders wichtig: der visuelle Eindruck (die Bilder), die
Erzahlung (Geschichte) oder die Sinneswahrnehmung?

Fur mich sind die visuelle Wahrnehmung und Sinneswahrnehmung wichtig.

10. Spielt auch die Erzahlung eine Rolle?
Natdrlich. Aber wenn es eine Erzahlung gibt, mdchte ich sie so bewahren und
nicht interpretieren; dann versuche ich mit den Bildern eine neue Ebene zu

finden, die gleichwertig zum Text ist.

11. Ist das in Ihren Buchern Uber klassische Marchen auch so gedacht?
Ja, speziell bei den klassischen Marchen achte ich immer darauf, dass der
Inhalt des Marchens seinen Raum im Buch hat. Einen weiteren Raum lasse ich

fiir mich (oder einen weiteren Raum sollen meine Bilder einnehmen).
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12. Bei meiner bisherigen Beobachtung habe ich gemerkt, dass Kinder an
den beweglichen Teilen der Blcher interessiert sind. Welchen Wert haben
Ihrer Meinung nach gerade diese Elemente fur Kinder?

Also Ich finde diese Elemente sehr wichtig. Sie sollen Anregungen zu
verschiedenen Kombinationen mit Farben oder beweglichen Elementen geben.

Es ist eine korperliche sich Beschéftigung mit dem Buch.

13. Ist es Ihnen wichtig, Kindern und Erwachsenen durch das Betrachten
Ihrer Bicher neue Erfahrungen zu vermitteln?

Ich finde es besonders wichtig, einige neue Erfahrungen an meinen Bilichern zu
machen. In der Kunst und in der bildenden Kunst schatzt man es, neue Wege
zu gehen und neue Werke zu gestalten.

Das mochte ich gern auch meinen Adressaten/Lesern vermitteln, ob es die

Grofien oder die Kleinen sind.

14. Denken Sie besonders an die sinnliche Erfahrungen oder
Sinneswahrnehmungen? z.B. etwas anzufassen, anzufihlen, die Augen zu
schlieBen und sich etwas vorzustellen?

Ich denke es ist sehr wichtig; es ist fast das Wichtigste. Wenn man etwas
berhrt und ertastet, versteht man es besser. Ja ich denke korperlich oder

sinnlich.

15. Im dem Buch grun, rot, alle gibt es ein besonderes Farbenspiel. Das ist
ein Kreis mit Scheiben, die man drehen kann. Am Rand gibt es drei
Maoglichkeiten die Farben zu sortieren.

Man kann die Farben sortieren, oder seine eigene Auswahl treffen. Es ist ein
Spiel; es ist nicht festgelegt. In der Kunstgeschichte gab es viele festgelegte
Farbkreise. Dieses ist ein freier Farbkreis, bei dem man sich nicht an Regeln
halten muss, sondern nach Gefiihl seine eigenen Farbkombinationen finden

kann.

16. Denken Sie, dass die beweglichen Teile beim Lernen oder beim

Sammeln von Erfahrungen eine wichtige Bedeutung haben?
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Ja, ich denke schon. Es sollte nicht zu kompliziert sein, es sollte ganz einfach
sein. Ich bin davon Uberzeugt, dass es wirkt.

Naturlich liebe ich auch Bilder der Flache. Es gibt keine Garantie, dass etwas,
das raumlich ist, schon gut ist. Das Dreidimensionale muss nicht unbedingt gut

sein. Mir kommt auf die Qualitat der Kunst an. Diesen Weg verfolge ich.

Vielen Dank!
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Fragebogen an die Eltern des Kindes

Name des Kindes:
2. Wie grof ist Ihr Interesse an Biichern?

Uberhaupt nicht interessiert mittelmaRig interessiert sehr interessiert

O O O

3. Wie viele Bicher haben Sie zuhause?

4. Was macht Ihr Kind am liebsten? Lieblingsbeschéftigung, besondere Interessen,
Begabungen oder Fahigkeiten.

5. Wie schétzen Sie im Allgemeinen das Interesse Ihres Kindes an Bilderbiichern ein?

Uberhaupt nicht interessiert mittelmaRig interessiert sehr interessiert

O O O

6. Wissen Sie, wie heilit das Lieblingsbilderbuch lhres Kindes?
7. Was gefallt Threm Kind an diesem Buch besonders?

8. Wie viele Bilderbiicher kaufen Sie lThrem Kind im Jahr?

Nie Weniger als 3 Blicher zwischen 3-10 Biicher mehr als 10 Buicher
O O O O

9. Kennen Sie Bilderbucher, mit denen man auch spielen oder experimentieren kann?
10. Haben Sie zuhause auch Spielbilderbicher? Wie viele ungeféhr?

11. Welche Kriterien spielen fir Sie eine Rolle, wenn Sie ein Bilderbuch kaufen wollen?
(1= sehr wichtig, 6= tiberhaupt nicht wichtig)

Cover 11 2] 3| 4] 5] 6
Bilder 1] 2| 3| 4] 5] 6
Inhalt 11 2| 3| 4] 5] 6
Autor/lllustrator 1] 2] 3] 4] 5] 6
Spiel- Mdglichkeiten 11 21 31 4] 51 6
Lern- Mdglichkeiten 11 21 31 2] 51 5

12. Sind lhnen die Bilderbiicher von Kvéta Pacovska bekannt?
Ja Nein

O O

Vielen Dank!
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Fragen an die ErzieherInnen:

Kind/Name:

1. Familie: Was kdnnen Sie mir sagen uber die Familie von ....... ?

2. Emotionale Entwicklung des Kindes:

stark entwickelt- unaufféllig — wenig entwickelt

3. Soziale Verhaltensweise des Kindes in der Gruppe:

Einzelganger — unauffallig — kommunikativ

4. Besonderheiten, Auffalligkeiten:

5. Lieblingsbeschéftigung: Was macht ...... am liebsten im Kindergarten?

6. Interesse des Kindes an Blichern: Wie groR ist das Interesse von ...... an

Bichern?

7. Lieblingsbilderbuch/Buchgattung: Wissen Sie, welches ....... Lieblingsbil-

derbuch ist?
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Fragen an die Kinder:

Zur Person:

Name:

Geschlecht:

Alter:

Land:

Geschwister:

Lieblingsbeschaftigungen: Was machst du am liebsten?
Lieblingsbilderbuch: Hast du ein Lieblingsbilderbuch? Welches ist es?

Was ist das Besondere an diesem Buch?

Zum Spielbilderbuch:

1. Wenn du drei Medaillen/Platze zu vergeben hast (Gold, Silber und Bronze),
welche Medaille gibst du dem Buch?

2. Was ist anders als bei anderen Biichern?

3. Was hat dir am besten an dem Buch gefallen? ( einzelne Seiten, einzelne Ef-
fekte, Geschichte, Bilder, Spielmdglichkeiten,...)?

4. Erz&hl mir die Geschichte nach.

5. beschreib mir/zeig mir die Seiten, wo man etwas veréndern, bewegen oder
spielen kann. Findest du die interessant oder nicht?

6. Du hast diese Seite lange angeschaut, Was ist das Besondere an der Seite,
erklar mir noch mal/Alternativ: zeig mir die Seite, die du am besten gefal-

len hat.

273



Anhang

Empirische Beobachtung im Kindergarten: Frage- und Beobachtungsbégen

Beobachtungsbogen fiir die erste Phase

Name des Kindes: .........

Buch: Grun, rot, alle:

Verbal

Nonverbal

Spontane
AuBerungen

Dialoge

Kdrperverhalten

Mimik

Auffélligkeiten

Erste
Reaktionen

Anschauen
+ Blattern

Spielen

Wo
verweilt
das Kind
lange?

Worauf
reagiert das
Kind nicht
sehr
interessiert?

Wie verhalt
sich das
Kind beim
Farbspiel?

Wie
reagiert das
Kind auf
die Farb-
Turchen

Wie
reagiert das
Kind auf
die
Versteck-
Tlrchen?
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Anhang

Empirische Beobachtung im Kindergarten: Frage- und Beobachtungsbégen

Beobachtungsbogen fir das erste Kind in der dritten Phase:

(das erste Kind stellt das zweite Kind das Buch vor)

Welche Haltung ge-
geniber dem Buch
zeigt das Kind?

Ablehnende
Haltung

Langweile

Normales
Interesse

Begeisterung

Was ist fiir das Kind
erzahlenswert?

Bilder

Geschichte

Mechanismen

Spiele

In welcher Form
wird etwas
hervorgehoben?

Spontane
AuBerungen

Kdrperverhalten

Mimik

Auffélligkeiten

Was wird
weggelassen?

Was lasst das Kind
aus?

Bilder

Geschichte

Mechanismen

Spiele

Auf welche
Mechanismen bzw.
Effekte reagiert das
Kind?

Drehen

Aufklappen

Tasten

Durchstecken

Wodurch zeigt das
Kind Interesse an
den Mechanismen?

Spontane
_ Verbale
Aulerungen

Kdrperverhalten
Haptische
Versuche

Mimik

Was wird von der
erzahlten Geschichte
erwahnt?

Figuren

Handlung

Das Ende der
Geschichte

gar nichts

Welche Rolle spielt
das zweite Kind?

passiv

zuriickhaltend

interessiert

aktiv

Auf welche Impulse,
Effekte oder
Mechanismen
reagiert das zweite
Kind bei der
Vorstellung des
Buches?

Bilder

Geschichte

Mechanismen

Spiele
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