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Intro

Die vorliegende Dokumentation beinhaltet die Un-
terrichtseinheit fiir das Fach Bildnerisches Gestalten,
welche ich von Ende November bis Ende Dezember
2019 bei Christian Stucki an der Kantonsschule Sur-
see durchfiihrte. Das Fachpraktikum fand mit einer 4.
Schwerpunktfachklasse mit 12 Schiilerinne und Schii-
lern wahrend sieben Unterrichtssequenzen statt, in
denen die Jugendlichen fiir den Fumetto Comic Wett-
bewerb zum Thema «Vernetzt» eine eigene Story ent-
wickelten und diese in einem Comic zeichnerisch um-
setzten. Als methodisches Element lag der Fokus auf
kooperativen Lernmethoden, in der die Schiiler*innen
immer wieder die Mdoglichkeit erhielten, sich gegen-
seitig in ihrem Arbeitsprozess zu begleiten.
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01 Mind Map Fachpraktikum

Sachanalyse

Fiir das Fachpraktikum im MA ArtEducation befasste
ich mich zum ersten Mal intensiv mit dem Zeichnen
von Comics. Um einen Uberblick iiber die Thematik
Comics zu erhalten diente ein Programm, in dem man
brainstormartige Notizen in ein digitales Mindmap
einordnen kann. In einem zweiten Schritt analysierte
und ordnete ich die Post its, gruppierte und ergdnz-
te diese. Das Mind Map diente als Grundlage fiir die
Lektionsserie. Vier Post it-Gruppen die sich beim Aus-
arbeiten als besonders wichtig herauskristallisierten
waren Inputs, Zeichenstile, Kultur und Experiment.

J

f
/

St | N
b £ 5
= = \
gy (s - |
] \
=B = |
- =
frorrd = . J
nET J
- J
— 7
= 4

01



06]07

02 Mind Map Fachpraktikum Ausschnitt Inputs

—

Reduziertheit -
. S Frisur, Kleidung, ; was braucht
i L B Arcessoires FeweRnpey meine Figur
umbadingt?
—

2 2 m“;'::"‘_:fm Fositian dar, Youtube Videos
fotografieren
—— ——
51

m.
02

Inputs Zeichnungsstile

Die Materie des Comics zeichnen lernen konnte in sie-  Bei den Zeichnungsstilen war vor allem wichtig, den
ben Inputs aufgesplittet werden: Schiilerinnen und Schiilern eine grosse Bandbreite an
L. Paneleinteilungen verschiedenen Comicstilen zu zeigen. Die aus dieser
2. Blickwinkel und Raum Intention entsprungene tempordre Comichibliothek
3. Charakterfiguren bildete die Grundlage meiner Inputs und war wahrend
4. Bewegung und bewegtes Objekt allen Unterrichtssequenzen im Schulzimmer ausge-
5. Text, Titel, Sprechblasen legt.

6. Stimmung, Farbigkeit, Symbole

7. Mimik
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03

Mind Map Fachpraktikum Ausschnitt Unterrichtskultur

03

Kooperative Lernkultur

Die Vision der Schulzimmerkultur war die einer
selbstverantwortlichen, initiativen Schulklasse, die
sich gegenseitig weiterzuhelfen vermag und in der die
Schiilerinnen und Schiiler auch gegenseitige Verant-
wortung fiir die Fragen und Schwierigkeiten der Klas-
senmitglieder tibernehmen. Ich als Lehrperson wiirde
die Lernmaterialien bereitlegen, Inputs vorbereiten
und auf Nachfrage Fragen beantworten. Um diese
Kultur aufzubauen wurden kooperative Lernmetho-
den in die Sequenzen integriert, in der die Schiilerin-
nen und Schiiler immer wieder gegenseitig ihre Arbei-
ten betrachteten, konstruktiv kommentierten und sich
weiterhalfen.

Experiment

Eng verkniipft mit der Schulzimmerkultur war das Be-
diirfnis, zu testen wie stark und wie prasent die Schii-
lerinnen und Schiiler mich als Lehrperson brauchten.
Wie frei kann man die Jugendlichen arbeiten lassen?
Wie bereitet man die Materialien so vor, dass sie sich
moglichst gegenseitig helfen konnen? Wie stark kann
man sich als Lehrperson aus der Rolle der engen Fiih-
rung und als die bewertende Person den Fragen ent-
ziehen, ob diese Arbeit jetzt gut sei und was der nachs-
te Schritt sein soll?

Auf diesen vier Pfeilern als Grundlage errichtete ich
eine kooperative, selbstverantwortliche Lektionsserie,
in der ein eigener Comic entstehen soll.



Kunstpddagogische Relevanz

Beim Planen und Zeichnen des eigenen Comics wur-
den wichtige Grundlagen der Bildkompetenz behan-
delt. Es galt ein imagindres Szenario zu konstruieren
und dieses gezielt und treffsicher darzustellen. Eine
Geschichte in Bildern zu erzdhlen ist eine komplexe
Aufgabe. Man muss sich fragen, welche Storyelemente
am wichtigsten sind, welche es unbedingt braucht und
welche man weg ldasst. Man muss herausfinden wie
man Figuren ein einzigartiges Aussehen verleiht und
wie man bewegte Charaktere mit einer ausdrucks-
starken Mimik erschafft. Die Rolle des Textes wird
hinterfragt und erprobt, wie man Text durch gezielte
Zeichnungen ersetzen kann und wie man den {ibrig-
bleibenden Text aufs Notigste reduziert. Man unter-
sucht welche Zeichenmedien man benutzen kann,
welche Stimmungen durch sie erschaffen werden und
wie man generell Stimmungen in einer Zeichnung
erschaffen kann. Das Experimentieren mit diesen
Grundlagen der Bildkompetenzen legt eine gute Basis
fiir weitere Arbeiten im Bildnerisches Gestalten.

Fiir den gestalterischen Prozess grundlegend war auch
das kooperative Arbeiten in der Klasse. Einerseits be-
steht unter den Peers meist hdufigerer, intensiverer
und kontinuierlicherer Austausch als mit der Lehrper-
son, man kennt sich und kann gezielt weiterhelfen.
Andererseits itibernimmt man durch den Peeraus-
tausch auch Verantwortung fiir die Arbeiten der ande-
ren Person und der Lernprozess wird somit erweitert.
Man betrachtet, kommentiert und begleitet die Arbeit
der Mitschiilerinnen und Mitschiiler. Durch das wie-
derholte Prasentieren der Zwischenstdnde der Arbei-
ten wird tiberpriift, ob diese so funktionieren wie man
denkt. Die Peerarbeiten werden so in Relation zu der
eigenen Arbeit gesetzt. Man merkt wer was gut kann
und wen man nebst der Lehrperson bei einem auftre-
tenden Hindernis um Hilfe bitten kann. So wird die
Lernerfahrung erweitert und das Selbstbewusstsein
der Jugendlichen gegenseitig gestarkt.

08|09
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Verlauf

Fiir den Fumetto Comic Wetthewerb zeichnen die Ju-
gendlichen einen eigenen Comic zum Thema «Ver-
netzt». Aufbauend auf einem gemeinsamen Mindmap
und gemeinsam erschaffenen Kiirzeststories schreiben
die Jugendlichen eigene Stories zum Wettbewerbsthe-
ma. Die Anleitung um selbst einen Comic zu zeichnen
wurde in sieben Inputs aufgesplittet. Wahrend der
ganzen Unterrichtseinheit wurden diese gezielt plat-
ziert, so dass die Schiilerinnen und Schiiler diese nach
dem Input sofort auf ihren Comic anwenden konnten.
Um die Arbeitskultur auf Peers zu fokussieren wurden
in den Unterrichtseinheiten viele Momente der Zu-
sammenarbeit und der Gesprache initiiert und regel-
madssig fanden kooperative Feedbackrunden statt. Die
Bewertungskriterien sind entsprechend den Inputs
gesetzt, um Verstandlichkeit und Klarheit zu schaffen.

Intention

Die Schiilerinnen und Schiiler werden mit der kom-
plexen Aufgabe versehen, eine Story von Textform zur
Bildform zu transferieren. Zur Vorbereitung setzen wir
uns mit der Wirkung von Comicbildern auseinander.
In der in sieben Inputs aufgesplitteten Materie wird die
Funktionsweise des Comicbildes untersucht. Diese soll
in den eigenen Zeichnungen erprobt und ausgelotet
werden. Durch die Erkenntnisse wie man Text durch
Bild ersetzen kann, was weggelassen werden kann,
was die wichtigen Szenen einer Story sind, und mit
welchen Elementen die Bilder Ausdruck erhalten wird
ein umfassendes Verstdandnis fiir Bilder geschaffen. In
den kooperativen Unterrichtsteilen wird die Diskussi-
on und die Reflexion tiber Teilprozesse und Bildele-
mente angeregt. In diesen Besprechungssituationen
wird der Prozess der Peers mitverfolgt. So konnen sich
die Jugendlichen gegenseitig inspirieren und und die
eigenen Arbeiten wiederholt in Relationen setzen.

Methode

Der Einstieg ins Thema «Vernetzt» wird mit einem
gemeinsamen Mindmap und gemeinsamen Storyfin-
dungsmethoden aufgegleist. So konnen die Schiilerin-
nen und Schiiler sich von den gegenseitigen Ideen ins-
pirieren lassen. Es entstehen freie Kiirzeststories ohne
Resultatabsichten und ohne den Hintergedanken, die-
se dann zeichnen zu miissen. Aus der grossen Samm-
lung lustiger, einfacher und verriickter Kiirzestge-
schichten wahlen sie dann eine als Inspirationsquelle
aus, um daraus eine eigene Story weiterzuentwickeln.
Die Grundlage fiir die Unterrichtseinheiten bildet die
stets ausgelegte Comichibliothek, die aus einer Samm-
lung Comics in verschiedensten Zeichnungsstilen und

Didaktische Analyse

Buchformen besteht. Aus ihr stammen auch die Bil-
der fiir die sieben Inputs, die mit einem Beamer ge-
zielt zu verschiedenen Arbeitsstadien prasentiert und
kommentiert werden. Die individuellen Arbeitsphasen
werden umrahmt von kurzen Besprechungsgefdssen,
in denen die Jugendlichen in verschiedenen Formen
ihre Arbeitszwischenstdnde austauschen konnten, so-
wie von kooperativen Feedbackrunden in verschiede-
nen Formen. So bleiben die Schiilerinnen und Schiiler
nahe am Prozess der Arbeiten ihrer Peers dran. Um
die Ubersicht {iber die individuellen Zwischenstinde
der Jugendlichen zu behalten gestaltete ich zudem
eine grosse Tabelle, in der alle Klassenmitglieder eine
Spalte besassen und die wihrend dem Unterricht stets
offen einsichtlich auf einem Tisch lag. Die individuel-
len Besprechungsnotizen fasste ich jeweils direkt in
den Spalten der Schiilerinnen und Schiiler zusammen.
Am Ende jeder Sequenz schrieben sie auf ein Post it,
was sie soeben beschadftigte, wo sie nicht weiterkamen
oder was ihnen gerade Sorgen bereitete. Dieses kleb-
ten sie unter ihren Namen. So war der Zwischenstand
der einzelnen Zeichnerinnen und Zeichner stets pra-
sent und ich konnte als Lehrperson nach der Sequenz
planen, wie ich in der folgenden Sequenz darauf re-
agieren konnte.

Medien

Ein gemeinsames Mindmap ordnet und verkniipft die
Ideen der Klasse miteinander. Die Kiirzestgeschich-
ten in Textform und gezeichnet in Panels 6ffnen die
Vorstellungswelten. Die Schiilerinnen und Schiiler
erhalten wiederholt Aufgaben, in der sie die Comic-
bibliothek durchschmokern und Seiten prdsentieren
und nach Bildern suchen, die ihnen fiir ihre Arbeit
weiterhelfen. Sie konnten diese mit Handyfotografien
festhalten. Bei Fragen der Schiilerinnen und Schiiler
brachte ich ihnen oft Comicseiten als Beispiele, um
Moglichkeiten aufzuzeigen mit einer Situation um-
zugehen. An die Wand gebeamte Powerpointprasen-
tationen waren eine {ibersichtliche Weise, die vielen
Bildinhalte aus den vielen Comics Input aufgeteilt
und strukturiert der Klasse zu prasentieren. Den Sto-
ryfindungsprozess, das MindMap, Paneleinteilungen,
Skizzen und Teile fiir die kooperativen Feedbackme-
thoden wurden direkt ins Arbeitsheft hinein gearbei-
tet. Fiir die Kommunikation verwendeten wir oft Post
its, die wir auf und neben die Arbeiten klebten und die
die Schiilerinnen und Schiiler als Hilfestellungen und
Prozessdokumentationen in die Arbeitshefte kleben
konnten. Die stets einsichtliche Tabelle mit der Uber-
sicht der Klasse war eine gute Hilfe, um die Arbeits-
zwischenstiande zu tiberblicken.
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Ablaufplan

INHALT

INTENTION

METHODEN

KOOPERATIVE
LERNMETHODE

Sequenz 1

Das Fumetto Comic Festival
und der Schiler*innenwett-
bewerb wird vorgestellt. In
einem gemeinsamen Mind-
map und mit verschiedenen
Storyfindungsmethoden wird
ein Pool an Storyskizzen zum
Wettbewerbsthema «Ver-
netzt» entworfen.

Das gemeinsame Mindmap
und die gemeinsamen Sto-
ryfindungsmethoden regen
zum miteinander entwickeln
an und verlagern den Fokus
von Produktezentrierung auf
Prozessorientierung.

Einstieg Filmausschnitte
zum Fumetto Comic Festival
Plenum gemeinsames Mind-
map

Plenum Storyskizzen unter
Zeitdruck (eine Geschichte
mit vier Satzen schreiben,
einen Satz schreiben/ein Bild
zeichnen und weitergeben)

Sequenz 2

Die Klasse liest sich in die
mitgebrachte Comicbiliothek
ein. Die Klasse erhélt den Ar-
beitsauftrag. Input Panelein-
teilungen. Ausgehend von
einer gemeinsam entwickel-
ten Storyskizze arbeiten sie
ihre eigene Story zum Thema
«Vernetzt» aus und fertigen
erste Storyboardskizzen an.

Die grosse Auswahl an sehr
verschiedenen Comics 6ffnet
das Spektrum von gestalteri-
schen Moglichkeiten. Ausge-
hend von den Storyskizzen
kénnen die SuS ihre Ge-
schichten entwickeln, damit
sie nicht von vorne beginnen
mussen.

Einstieg verschiedene Co-
mics betrachten

Plenum Vorstellungsrunde
mit einer Comicseite

PPP 1 Input Paneleinteilun-
gen

EA individuelle Arbeitsphase

Kugellager

Die SuS stellen sich in einer
Minute ihre Stories vor und
geben sich dann kurze Riick-
meldungen und Tipps.

Sorgeninterview

Zu zweit interviewen sich die
SuS, was ihnen am Arbeits-
auftrag Sorgen bereitet. Dies
halten sie schriftlich fest.

Sequenz 3

Die SuS beschreiben ihr «Ort
des Geschehens» im Comic
in einigen Satzen und erstel-
len ein Moodboard mit Figu-
ren, Stimmungen, Orten.
Input Blickwinkel und Raum.
Die SuS planen die Panelein-
teilungen, arbeiten das
Storyboard aus und schlies-
sen es ab.

Die SuS machen sich ein
inneres Bild vom Comic-
schauplatz und suchen

zum Zeichnen bendétigtes
Bildmaterial zusammen. Es
folgt der erste Input zum
Comics zeichnen. Durch das
Abschliessen von Storyboard
und Paneleinteilung wird der
Comic konkreter.

Einstieg «Ort des Gesche-
hens» beschreiben

PPP 2 Input Blickwinkel und
Raum

EA individuelle Arbeitsphase

Besprechungsbiiro
Je zwei SuS stellen sich kurz
vor woran sie heute arbeiten
werden und geben sich dann
Tipps zum Zeitplan.

Assoziationsrundgang

Die SusS schreiben bei einem
Rundgang konkrete Riick-
meldungen zu den Comic der
MitSuS



Sequenz 4

Die SuS beschreiben die
Hauptfigur. Nach einem Input
Uber Charakterfiguren sowie
Bewegung entwerfen die SuS
Figuren und beginnen mit der
Vorzeichnung des Comics.

Zeichnerische Grundlagen
Uber das Entwickeln von
Charakterfiguren und die
zeichnerische Umsetzung
von verschiedenen Bewegun-
gen lehren.

Comic in Vorzeichnung de-
tailliert planen.

Einstieg Figur und ihre Ge-
wohnheiten beschreiben
PPP 3 Input Charakterfiguren
PPP 4 Input Bewegung

EA individuelle Arbeitsphase

3 Fragen

Die SuS uberlegen sich drei
Fragen zu ihrer Story, auf

die sie gerne Antworten

von ihren MitSuS hatten

und schreiben diese auf ein
Papier. Die SuS gehen herum
und beantworten sich die
Fragen gegenseitlich schrift-
lich.

Sequenz 5

Inputs Text, Titel und Sprech-
blasen sowie Stimmung,
Farbigkeit und Symbole.

Die Vorzeichnung wird abge-
schlossen und die Arbeiten
werden von den SuS gegen-
seitig betrachtet und konst-
ruktiv kritisiert.

Im Grundlageninput Gber
Text und Stimmung tiberden-
ken die SuS die Zeichnungs-
stile und deren Grundstim-
mungen. Beim Kritisieren der
abgeschlossenen Vorzeich-
nungen werden die MitSuS in
den Gestaltungsprozess der
Comics miteinbezogen.

Einstieg Figur kurz im Plen-
um prasentieren

PPP 5 Input Text, Titel,
Sprechblasen

PPP 6 Input Stimmung, Far-
bigkeit, Symbole

EA individuelle Arbeitsphase

Post it Runde

Die SuS betrachten die
Arbeiten aus der Klasse und
kommentieren diese mit
Post its (griin = das finde
ich toll, gelb = dieses Detail
geféllt mir besonders, pink
= da kénntest du noch mehr
rausholen)

Sequenz 6

Die Schilerinnen und Schii-
ler lesen sich gegenseitig
den Comic des Gegenlbers
vor. Input Mimik. Individuelle
Arbeitsphase an der Fein-
zeichnung.

Der Comic wird in einer spie-
lerischen Weise gegenseitig
auf die Leserlichkeit und
Verstandlichkeit tiberprift.
Mit der Feinzeichnung erhalt
der Comic seine endgiltige
Form.

Einstieg gegenseitigen Co-
mic vorlesen

PPP 7 Mimik

EA individuelle Arbeitsphase

2 Wiinsche

Die SuS schreiben zu Beginn
der Sequenz zwei Wiinsche
auf, wie ihr Comic wirken
soll. Am Sequenzende
schreiben die MitSusS einer-
seits auf welche Wiinsche
schon auf dem Comic sicht-
bar sind und notieren ande-
rerseits Tipps, wie man diese
noch mehr erreichen kénnte.
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Sequenz 7

Schiilerinnen und Schi-

ler melden sich fiir den
Comicwettbewerb an und
bereiten die Couverts vor.
Feinzeichnung abschliessen.
Rickmeldungen fiir die Lek-
tionsserie schreiben.

Mail an Klassenmitglied
senden.

Mit dem Versand der Ar-
beiten ans Fumetto Comic
Festival wird das Hinarbeiten
auf einen realen Wettbewerb
eingeldst. So erhalt die Serie
ein motivierendes Ziel.

Einstieg Anmeldung Fumetto
Comicfestival

EA individuelle Arbeitsphase
Abschluss Post it Riickmel-
dung der SuS zur Lektions-
serie

Mail an Klassenmitglied
Zum Abschluss der Lekti-
onsserie ziehen alle SuS
einen Namen eines Klassen-
mitgliedes. An diese Person
schreiben sie dann eine Mail
mit konstruktiven Hinweisen
zu deren Comic.
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Beschreibung der UE

Sequenz 1

Mit zwei Kurzfilmen iiber das Fumetto Film Festival
stiegen wir in die Aufgabe ein, einen eigenen Comic
fiir den Fumetto Schiilerinnenwettbewerb zu zeichnen
und einzureichen. Zum Wettbewerbsthema «Vernetzt»
erstellten wir ein grosses, gemeinsames Klassenmind-
map. In einem zweiten Schritt entwickelten die Schii-
lerinnen und Schiiler ausgehend von jeweils zwei
Wortern vom Mindmap Storyskizzen. Sie schrieben
zundchst eigene Kiirzestgeschichten, die in ihrer Lan-
ge auf vier Sdtze beschrankt waren. Eine recht kurze
Zeitbeschrdankung von zwei Minuten half ihnen dabei,
Perfektionsanspriiche fallen zu lassen und frei darauf
los zu schreiben. In einer zweiten Ubung schrieben sie
ebenfalls ausgehend von zwei Wortern vom Mindmap
jeweils einen Satz einer Kiirzestgeschichte auf und ga-
ben diesen dann weiter, damit die zweite Person den
zweiten Satz schreiben konnte, welche die Story dann
wieder weiterreichte, bis sie aus vier Sdtzen bestand.
In einer dritten Aufgabe erhielten die SuS verschieden
angeordnete Paneleinteilungen mit jeweils vier Pa-
nels. In eines der Panelrahmen zeichneten sie ein aus
dem MindMap inspiriertes Bild und gaben das Papier
dann weiter, damit die zweite, dritte und vierte Person
jeweils ein weiteres Panel fiillen konnte.

Das Ziel dieser gemeinsamen Arbeitsmethoden wat,
den Fokus vom Produkt auf den Prozess zu verlagern.
Da die SuS beim gemeinsamen Arbeiten kein kon-
kretes Ziel hatten, konnten sie viel spontaner auf die
vorhergehenden Sadtze und Bilder der Mitschiilerinnen
und Mitschiiler reagieren. Aus den Kiirzestgeschichten
und den Kiirzestcomics wahlten die Jugendlichen eine
aus, um diese dann zur eigenen Story weiterzuentwi-
ckeln.

Das Fumetto Comic Festival
und der Schiler*innenwett-
bewerb wird vorgestellt. In
einem gemeinsamen Mind-
map und mit verschiedenen
Storyfindungsmethoden wird
ein Pool an Storyskizzen zum
Wettbewerbsthema «Ver-
netzt» entworfen.

Das gemeinsame Mindmap
und die gemeinsamen Sto-
ryfindungsmethoden regen
zum miteinander entwickeln
an und verlagern den Fokus
von Produktezentrierung auf
Prozessorientierung.

Einstieg Filmausschnitte
zum Fumetto Comic Festival
Plenum gemeinsames Mind-
map

Plenum Storyskizzen unter
Zeitdruck (eine Geschichte
mit vier Satzen schreiben,
einen Satz schreiben/ein Bild
zeichnen und weitergeben)



Sequenz 2

Um sich ein Bild von der Breite des Comicgenres zu
machen und ins Thema Comics einzusteigen, liest sich
die Klasse zum Lektionsbeginn in die wahrend der
ganzen Zeit zur Verfiigung stehende Comicbibliothek
ein. Wir wdhlen alle eine Seite, die uns in irgend einer
Weise anspricht und stellen uns gegenseitig damit vor.
Dann besprechen wir den schriftlichen Arbeitsauftrag.
Die Schiilerinnen und Schiiler setzen sich in ein Ku-
gellager, das ist ein dusserer, nach innen gewandter
Kreis mit der einen Hilfte der Gruppe, die der anderen
Halfte der Gruppe gegeniibersitzt, die sich im inneren
Kreis nach aussen jeweils jemandem der Gruppe zu-
wendet. In kurzen Zeitinterwallen kann ein Kreis um
einen Platz nachriicken und so entstehen neue Gegen-
tiberpaare. Die SuS stellen sich die entwickelten Sto-
ries in jeweils einer Minute vor, worauf das Gegeniiber
riickmeldet ob es die Story verstanden hat oder was
daran noch unklar ist.

Es folgt eine Powerpointprdsentation zum Thema Pa-
neleinteilung, in der mit verschiedenen Beispielbil-
dern aus der vorhandenen Comicbibliothek die Mtg-
lichkeiten der Paneleinteilung aufgefichert wird. Die
SuS haben dann Zeit, die eigene Story zu verfeinern
und erste Storyboardskizzen zu erstellen.

In einem Sorgeninterview fragen sich zum Schluss
jeweils zwei SuS gegenseitig, was ihnen hinsichtlich
der Aufgabe Sorgen bereitet, einen eigenen Comic zu
erstellen. Diese werden jeweils kurz vorgestellt, um ei-
nen Standortiiberblick der Klasse zu erhalten.

0141015

Die Klasse liest sich in die
mitgebrachte Comicbiliothek
ein. Die Klasse erhélt den Ar-
beitsauftrag. Input Panelein-
teilungen. Ausgehend von
einer gemeinsam entwickel-
ten Storyskizze arbeiten sie
ihre eigene Story zum Thema
«Vernetzt» aus und fertigen
erste Storyboardskizzen an.

Die grosse Auswahl an sehr
verschiedenen Comics 6ffnet
das Spektrum von gestalteri-
schen Méglichkeiten. Ausge-
hend von den Storyskizzen
kénnen die SuS ihre Ge-
schichten entwickeln, damit
sie nicht von vorne beginnen
mussen.

Einstieg verschiedene Co-
mics betrachten

Plenum Vorstellungsrunde
mit einer Comicseite

PPP 1 Input Paneleinteilun-
gen

EA individuelle Arbeitsphase

Kugellager

Die SuS stellen sich in einer
Minute ihre Stories vor und
geben sich dann kurze Riick-
meldungen und Tipps.

Sorgeninterview

Zu zweit interviewen sich die
SuS, was ihnen am Arbeits-
auftrag Sorgen bereitet. Dies
halten sie schriftlich fest.
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Sequenz 3

Als Einstimmung auf ihren eigenen Comic beschrei-
ben die Schiilerinnen und Schiiler mit dem «Ort des
Geschehens» die Welt, in der ihr Comic stattfindet.
Wie sieht der Ort aus, von welchen Menschen/Figuren/
Tieren/Wesen wird er bewohnt, wie ist die Landschalft,
welche Gebdude stehen drauf, wie ist das Wetter, wie
sind die Temperaturen, wie funktioniert das Sozialle-
ben und was sind dort besondere Ereignisse?

In einem Input wird der Blickwinkel und der Raum im
Comic thematisiert. Im folgenden Besprechungsbiiro
stellen sich die SuS zu zweit jeweils die heutige Arbeit
vor und besprechen, wie sie dabei am besten vorge-
hen. Sie fassen in einem Moodboard die Stimmungen,
Figuren und fiir den Comic notwendige Bildinformati-
on visuell zusammen und arbeiten anschliessend das
Storyboard aus.

In einem abschliessenden Assoziationsrundgang
schauen die SuS die entstandenen Storyboards an,
schreiben auf Post its was ihnen beim Betrachten der
Storyboards durch den Kopf geht und kleben diese zu
den jeweiligen Arbeiten.

Die SuS beschreiben ihr «Ort
des Geschehens» im Comic
in einigen Satzen und erstel-
len ein Moodboard mit Figu-
ren, Stimmungen, Orten.
Input Blickwinkel und Raum.
Die SuS planen die Panelein-
teilungen, arbeiten das
Storyboard aus und schlies-
sen es ab.

Die SuS machen sich ein
inneres Bild vom Comic-
schauplatz und suchen

zum Zeichnen bendétigtes
Bildmaterial zusammen. Es
folgt der erste Input zum
Comics zeichnen. Durch das
Abschliessen von Storyboard
und Paneleinteilung wird der
Comic konkreter.

Einstieg «Ort des Gesche-
hens» beschreiben

PPP 2 Input Blickwinkel und
Raum

EA individuelle Arbeitsphase

Besprechungsbiiro
Je zwei SuS stellen sich kurz
vor woran sie heute arbeiten
werden und geben sich dann
Tipps zum Zeitplan.

Assoziationsrundgang

Die SuS schreiben bei einem
Rundgang konkrete Riick-
meldungen zu den Comic der
MitSuS



Sequenz 4

Um sich auf den Comic einzustimmen beschreiben die
SuS zu Beginn Aussehen, Lebensumgebung und Ge-
wohnheiten der Hauptfigur. Es folgt ein Input dartiber,
wie man das charakteristische Aussehen von Figuren
verstdarken und wie man Figuren, Situationen und Ob-
jekte bewegt darstellen kann. Die SuS {iberlegen sich
dann drei Fragen zu ihrer Story/ihrem Comic, die sie
gerne von der Klasse beantwortet haben moéchten und
halten diese schriftlich fest. Es folgt eine individuelle
Arbeitsphase, in der mit der Vorzeichnung begonnen
wird.

Vor Lektionsende hdngen die SuS ihre Arbeiten auf
und legen die Fragen daneben. Die Arbeiten der Klas-
senmitglieder werden hinsichtlich auf die Fragen be-
trachtet und diese so weit wie moglich schriftlich be-
antwortet.
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Die SuS beschreiben die
Hauptfigur. Nach einem Input
Uber Charakterfiguren sowie
Bewegung entwerfen die SuS
Figuren und beginnen mit der
Vorzeichnung des Comics.

Zeichnerische Grundlagen
Uber das Entwickeln von
Charakterfiguren und die
zeichnerische Umsetzung
von verschiedenen Bewegun-
gen lehren.

Comic in Vorzeichnung de-
tailliert planen.

Einstieg Figur und ihre Ge-
wohnheiten beschreiben
PPP 3 Input Charakterfiguren
PPP 4 Input Bewegung

EA individuelle Arbeitsphase

3 Fragen

Die SuS uberlegen sich drei
Fragen zu ihrer Story, auf

die sie gerne Antworten

von ihren MitSuS hatten

und schreiben diese auf ein
Papier. Die SuS gehen herum
und beantworten sich die
Fragen gegenseitlich schrift-
lich.
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Sequenz 5

Zum Einstieg stellen die SuS ihre Hauptfigur der Co-
mics vor. Es folgt ein erster Input zu Text, Titel und
Sprechblasen sowie ein zweiter Input zu Stimmung,
Farbigkeit und Symbolen. Dabei wird betont, dass in
vielen Comics der Text sehr aufs Wesentliche reduziert
ist und bei einigen Comics der Text sogar ganz wegge-
lassen wurde. Die SuS sollen so weit als moglich den
Textanteil reduzieren und diesen bildlich im Comic
darzustellen versuchen. Beim Input tiber Stimmung
geht es stark um die Zeichnungsmaterialien und die
Zeichnungsstile, sowie die damit evozierten Stim-
mungen. Welche Farbigkeiten trifft man an, wie sind
sie technisch ausgearbeitet, welche Stimmungen evo-
zieren sie, wie kann man sie bewusst steuern?

In einer individuellen Arbeitsphase soll so weit wie
moglich die Vorzeichnung abgeschlossen werden.
In einer abschliessenden Post it Runde klebt sich die
Klasse gegenseitig griine, gelbe und pinke Post its mit
gezielten Kommentaren auf die Arbeiten, an denen die
SuS das nachste Mal arbeiten kdnnen.

Inputs Text, Titel und Sprech-
blasen sowie Stimmung,
Farbigkeit und Symbole.

Die Vorzeichnung wird abge-
schlossen und die Arbeiten
werden von den SuS gegen-
seitig betrachtet und konst-
ruktiv kritisiert.

Im Grundlageninput tber
Text und Stimmung tberden-
ken die SuS die Zeichnungs-
stile und deren Grundstim-
mungen. Beim Kritisieren der
abgeschlossenen Vorzeich-
nungen werden die MitSuS in
den Gestaltungsprozess der
Comics miteinbezogen.

Einstieg Figur kurz im Plen-
um prasentieren

PPP 5 Input Text, Titel,
Sprechblasen

PPP 6 Input Stimmung, Far-
bigkeit, Symbole

EA individuelle Arbeitsphase

Post it Runde

Die SuS betrachten die
Arbeiten aus der Klasse und
kommentieren diese mit
Post its (griin = das finde
ich toll, gelb = dieses Detail
gefallt mir besonders, pink
= da kénntest du noch mehr
rausholen)



Sequenz 6

Die Vorzeichnung des Comics soll zu diesem Zeit-
punkt abgeschlossen sein. Um zu tiberpriifen ob diese
verstdndlich ist, setzen sich jeweils zwei Schiilerinnen
und Schiiler zusammen. Sie lesen sich gegenseitig den
Comic des Gegeniibers vor, so dass die Jugendlichen
ihren eigenen Comic vorgelesen bekommen. So kon-
nen sie entscheiden ob die Story so stimmt, ob gewisse
Dinge verstdandlicher dargestellt werden miissen und
es bestimmte Liicken auszubessern gilt.

Im Input tiber Mimik wird behandelt, wie man ver-
schiedene Emotionen darstellen kann und wie man
diese mit weiteren Elementen wie wehenden Haaren,
Blitzen, Wolken usw. verstdrken kann. Die SuS schrei-
ben sich zwei Wiinsche auf, wie ihr Comic wirken soll,
dann wird in einer individuellen Arbeitsphase der ers-
te Teil der Feinzeichnung fertiggestellt.

Bei einem Rundgang betrachten die Schiilerinnen und
Schiiler die Arbeiten und dazugehorigen Wiinsche und
schreiben dazu, welche schon auf den Comics zu se-
hen sind und schlagen weitere Ideen vor, wie die Wir-
kungswiinsche noch stdarker umgesetzt werden kon-
nen.
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Die Schilerinnen und Schu-
ler lesen sich gegenseitig
den Comic des Gegenlbers
vor. Input Mimik. Individuelle
Arbeitsphase an der Fein-
zeichnung.

Der Comic wird in einer spie-
lerischen Weise gegenseitig
auf die Leserlichkeit und
Verstandlichkeit liberprift.
Mit der Feinzeichnung erhalt
der Comic seine endgiiltige
Form.

Einstieg gegenseitigen Co-
mic vorlesen

PPP 7 Mimik

EA individuelle Arbeitsphase

2 Wiinsche

Die SuS schreiben zu Beginn
der Sequenz zwei Wiinsche
auf, wie ihr Comic wirken
soll. Am Sequenzende
schreiben die MitSuS einer-
seits auf welche Wiinsche
schon auf dem Comic sicht-
bar sind und notieren ande-
rerseits Tipps, wie man diese
noch mehr erreichen kdnnte.



STEPHANIE MATTMANN

Sequenz 7

Die Schiilerinnen und Schiiler melden sich fiir den Co-
micwettbewerb an und beschriften und frankieren die
Couverts. Es bleibt in einer individuellen Arbeitspha-
se Zeit, um die Feinzeichnungen abzuschliessen. Alle
Schiilerinnen und Schiiler erhalten ein Los mit dem
Namen eines Klassenmitglieds und fotografieren de-
ren Arbeit. Dieser Person schreiben sie zum Abschluss
eine kurze Mail, was an dem Comic alles gelungen ist
und was sie daran spannend finden. Es darf am Co-
mic weitergearbeitet werden, und bis am 4. Januar ha-
ben die Jugendlichen Zeit, den Comic an den Fumetto
Wetthewerb zu senden.

Schiilerinnen und Schi-

ler melden sich fiir den
Comicwettbewerb an und
bereiten die Couverts vor.
Feinzeichnung abschliessen.
Rickmeldungen fiir die Lek-
tionsserie schreiben.

Mail an Klassenmitglied
senden.

Mit dem Versand der Ar-
beiten ans Fumetto Comic
Festival wird das Hinarbeiten
auf einen realen Wettbewerb
eingeldst. So erhalt die Serie
ein motivierendes Ziel.

Einstieg Anmeldung Fumetto
Comicfestival

EA individuelle Arbeitsphase
Abschluss Post it Riickmel-
dung der SuS zur Lektions-
serie

Mail an Klassenmitglied
Zum Abschluss der Lekti-
onsserie ziehen alle SuS
einen Namen eines Klassen-
mitgliedes. An diese Person
schreiben sie dann eine Mail
mit konstruktiven Hinweisen
zu deren Comic.
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Reflexion

Im Riickblick bin ich mir bewusst, dass ich fiir die
Unterrichtseinheit sehr viel vorgenommen habe. Die
Schiilerinnen und Schiiler auf der Gymnasiumsstufe
sind zwar schneller und selbstdndiger als auf der Pri-
marstufe, aber auch sie brauchen Prozesszeit um ein
Produkt zu entwickeln, brauchen Zeit fiir die eine oder
andere Extraschlaufe im Prozess und sind auch mal
krank, gerade gegen die Ferien hin. Deshalb werde ich
fiir weitere Sequenzen weniger dichten Inhalt mit ein
bis zwei Pufferlektionen planen. Zusitzlich braucht
es Arbeitslektionen ohne viel Zusatzprogramm, damit
die Klasse Zeit fiir die Aufgaben haben. Das Vorhaben
in sieben Sequenzen eine peerorientierte Kultur auf-
zubauen war ambitioniert. Einerseits waren die Klasse
und ich uns gegenseitig neu und die Unterrichtszeit
war mit sieben Doppellektionen begrenzt, anderer-
seits gibt es gerade bei einer peerorientierten Schul-
kultur weniger Kontaktflache zwischen Klasse und
Lehrperson. Somit war es noch schwieriger, sich ge-
genseitig kennen zu lernen und wahrzunehmen. Das
peerorientierte Arbeiten war zwar im Unterricht zei-
tintensiv, aber fiir einige Aufgaben war es sehr frucht-
bar und effizient. Da die Schiilerinnen und Schiiler viel
voneinander lernen und sich oft auch gut weiterhelfen
konnen, wiirde ich dieses in meinem weiteren Unter-
richt gerne weiterfithren und verfeinern. Die koopera-
tiven Einheiten miissten nicht so hdufig wie bei diesen
Unterrichtseinheiten eingeplant werden, aber regel-
massiges kooperatives Feedback konnte das Arbeiten
sehr bereichern. Mdglichst ganz verzichten mochte
ich in Zukunft auf Hausaufgaben. Die Jugendlichen
haben in der Schule viel zu tun und sollen am Nach-
mittag entlastet werden. Umso wichtiger ist mir dafiir,
dass sie im Unterricht prasent und aktiv sind. Sehr toll
fand ich die Bibliothek mit verschiedensten Comics,
die wahrend der ganzen Unterrichtszeit auflag. Sie
war eine gute Grundlage um darauf basierend Un-
terricht zu entwickeln, um der Klasse einen Einblick
in die Moglichkeiten der Comics aufzuzeigen, um die
Schiilerinnen und Schiiler nach Inspiration suchen zu
lassen und um darin nach Losungen fiir ganz konkrete
Probleme finden zu konnen.
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Materialsammlung

Arbeitsauftrag

Fir das Luzerner Comicfestival Fumetto vom 28.3. - 5.4.2020 entwickeln Sie eine Story, die
Sie in einem eigenen Comic auf 1-4 Seiten (A4 oder A3) zeichnerisch umsetzen.

Fir die Entwicklung der Story gehen Sie vom Festivalthema «Vernetzt» aus und bringen
eine Uberraschende Wendung in die Geschichte. Die Einteilung der Panels und deren Ge-
staltung soll die Story verstarken. Das Auge der betrachtenden Person kann mit dem Blick-
winkel auf die Szene und der Gestaltung von Raum gelenkt werden. Die Bilder kbnnen wenn
notwendig mit kurzen Texten oder Sprechblasenaussagen erganzt werden. Persénlichkeit
und Handlung der Figuren kénnen durch Merkmale wie Haare oder Kérper, Bewegungen und
Mimik ausdifferenziert werden. Durch die in der Bildersammlung zusammengestellten Far-
bigkeiten und Nichtfarbigkeiten, Lichteinfall und Schattensituationen kénnen Stimmungen
erzeugt werden. Zum Unterstreichen der Geschichte soll eine Zeichnungstechnik gewahlt
werden, die den Charakter der Geschichte unterstreicht.

Lernziele

Story Die Story passt zum Thema «Vernetzt» und hat eine
uberraschende Wendung.

Paneleinteilung und Reduktion Panelanzahl und Paneleinteilung passen zur Story.
Blickwinkel und Raum Blickwinkel und Raumsituation unterstiitzen die Story.

Text und Sprechblasen Die Story hat nur so viel Text wie nétig, dieser ist in
passender Form als Text ins Bild integriert.

Bewegung und Mimik Die Figuren bewegen sich fliessend und haben eine
ausdrucksstarke Mimik.

Charakterfiguren Die Figuren sind einzigartig und in Aussehen und Handlung
als solche erkennbar.

Stimmung und Farbigkeit Die Farbigkeit/Nichtfarbigkeit ist passend gewahlt und die
Farbstimmung unterstiitzt die Story.

Technik Die gewéahlte Zeichnungstechnik passt zur Story und
unterstreicht deren Inhalt.



Bewertungskriterien

Story

Paneleinteilung

Blickwinkel
und Raum

Text und
Sprechblasen

Bewegung
und Mimik

Charakterfiguren

Stimmung
und Farbigkeit

Technik

Story passt
wenig zum The-
ma «Vernetzt»
und hat keine
Uberraschende
Wendung

Paneleinteilung
und Panelanzahl
passen nicht zur
Handlung

Blickwinkel und
Raumsituation
unterstitzen die
Story nicht

viel zu viel Text,
sehr unpassend
ins Bild integriert

stockend bewe-
gende Figuren
mit ausdruckslo-
ser Mimik

nicht sehr
eigenstandig
aussehende
und handelnde
Figuren

Farbigkeit/
Nichtfarbigkeit
ist unpassend
gewahlt und
beeintrachtigt
die Story

unpassende
Zeichnungstech-
nik beeintrach-
tigt die Story

Story passt teil-
weise zum The-
ma «Vernetzt»
und hat eine we-
nig Uberraschen-
de Wendung

Paneleinteilung
und Panelan-
zahl passen
ansatzweise zur
Handlung

Blickwinkel und
Raumsituation
unterstitzen die
Story teilweise

zu viel Text, nicht
sehr passend ins
Bild integriert

teilweise flies-
send bewegende
Figuren mit teil-
weise passender
Mimik

teilweise eigen-
standig ausse-
hende und
handelnde
Figuren

Farbigkeit/Nicht-
farbigkeit ist
teilweise pas-
send gewahlt und
unterstitzt die
Story teiweise

teilweise pas-
sende Zeich-
nungstechnik
unterstutzt die
Story teilweise

Story passt gut
zum Thema «Ver-
netzt» und hat
eine teilweise
liberraschende
Wendung

Paneleinteilung
und Panelanzahl
passen gut zur
Handlung

Blickwinkel und
Raumsituation
unterstitzen die
Story

ein wenig zu viel
Text, teilweise
passend ins Bild
integriert

fliessend bewe-
gende Figuren
mit passender
Mimik

eigenstandig
aussehende
und handelnde
Figuren

Farbigkeit/Nicht-
farbigkeit ist
passend gewahlt
und unterstitzt
die Story

passende Zeich-
nungstechnik
unterstutzt die
Story

Story passt sehr
gut zum Thema
«Vernetzt» und
hat eine Uberra-
schende Wen-
dung

Paneleinteilung
und Panelanzahl
passen sehr gut
zur Handlung

Blickwinkel und
Raumsituation
unterstitzen die
Story gut

gute Textmenge,
passend ins Bild
integriert

sehr fliessend
bewegende
Figuren mit aus-
drucksstarker
Mimik

einzigartig
aussehende
und handelnde
Figuren

Farbigkeit/
Nichtfarbigkeit
ist sehr passend
gewahlt und
unterstitzt die
Story gut

sehr passende
Zeichnungstech-
nik unterstutzt
die Story gut
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Story passt ex-
akt zum Thema
«Vernetzt» und
hat eine sehr
Uberraschende
Wendung

Paneleinteilung
und Panelanzahl
sind absolut
passend zur
Handlung

Blickwinkel und
Raumsituation
unterstitzen die
Story sehr gut

knackiger,
pragnanter Text,
sehr passend

ins Bild integriert

lebensecht
bewegende
Figuren mit sehr
ausdrucksstar-
ker Mimik

sehr einzigartig
und besonders
aussehende
und handelnde
Figuren

Farbigkeit/
Nichtfarbigkeit
ist exzellent
gewahlt und
unterstitzt die
Story stark

exzellent
passende Zeich-
nungstechnik
unterstutzt die
Story massge-
bend
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