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Value-Fallbeispiele - Übergänge und Planung meiner Zukunft / 
Comic 

 

 

V Comic 
3 Schritte auf dem Weg zur 
Verwirklichung der Aktivität 

 
Schritt 1 - Vorbereitende Phase 
Comic ist eine partizipative Übung, in deren Verlauf eine Fotogeschichte 
kreiert wird. 
Zuvor wird die App ‚Comica‘ auf den Tablets installiert. Für die Übung wird 
kein Internetzugang benötigt. 
Die Übung wird mit Kleingruppen mit jeweils 4-5 jungen Menschen 
durchgeführt. 

Schritt 2 - Aktivitätsphase 
V Aufwärmen: Einander kennenlernen und vielleicht ein wenig 

Hintergrundinfo zum Thema (so erforderlich). Einführung in die 
Projektarbeit und Übung in der Anwendung der App. 

V Brainstorming: Die jungen Menschen wählen ein Thema und 
diskutieren in der Kleingruppe, wie das Thema präsentiert werden 
sollte. 

V Durchführung der Kernaktivität: Auf Basis des aus dem Leben der 
jungen Menschen gewählten oder vorgegebenen Themas wird ein 
alternatives, positives Lösungsszenario entwickelt und als 
Bildgeschichte (8 oder 16 Seiten) im Stile eines Comic präsentiert. Die 
Fotos werden mit den Tablets/der App gemacht. 

V Anschließend erarbeiten die jungen Menschen ein Storyboard/Texte 
für die Bildgeschichte. Dann wird das Layout erstellt (in App 
integriert). 

Schritt 3 - Nachbereitende Phase 
Zum Abschluss erfolgt die Präsentation und Diskussion der Bildgeschichten im 
Plenum. Die Bildgeschichten werden mit einem Projektor präsentiert. Die 
fertigen Comics können in der App im PDF-Format geteilt und ausgedruckt 
werden. So erhält jeder junge Mensch seine eigene Kopie. 
Bei dieser Aktivität wird kooperative Interaktion mit einander bei der Lösung 
einer Gruppenaufgabe praktiziert und werden die sozialen Kompetenzen 
der jungen Menschen gestärkt. 

 

Art der Aktivität: 
Bildprojekt 
Geschichten erzählen 

Nutzen der Aktivität: 

Zeitliche Planung: 
Vorbereitung: 90 Minuten. 
Umsetzung: 180 Minuten 
Prüfen des Lernfortschritts: 
90 Minuten. 

 Nachverfolgung 
der Aktivität: 
Comica - Fotos zu Comics 
machen - Apps bei 
Google Play 

 Weitere 
Komponenten der 
Value-Fallbeispiele: 
Tablets, App ‘Comica’, 
Beamer 
Die Übung sollte in einer 
vertrauensvollen 
Atmosphäre durchgeführt 
werden 

 Zitierter Wert: 

Ihre Notizen:  
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