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Komplexes einfach erklärt – mit Wissenschaftscomics 

Wissenschaftscomic-Workshop (Schulstufen 3–9) 

Basierend auf dem Projekt BioPhyCom (Weitere Infos und Materialien: https://biophycom.uni-graz.at) 

Projektleitung: Dr. Ariane Pessentheiner, ariane.pessentheiner@uni-graz.at  

Fragen und Feedback sind herzlich willkommen! 

 

Kurzüberblick 

• Zielgruppe: Lehrpersonen und Personen im Bildungswesen 

• Altersstufen: 3.–9. Schulstufe 

• Dauer: variabel (siehe Zeitplan) 

• Fachbereiche: Biologie, Physik, fächerübergreifend (Naturwissenschaften & Kunst) 

• Kernidee: Wissenschaftliche Inhalte verstehen, vereinfachen und in Comicform kommunizieren 

(von den Schüler*innen selbst) 

• Flexibilität: modular anpassbar an Schulstufen, Zeitrahmen und Themen 
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1. Einleitung und didaktischer Hintergrund 

1.1 Projekthintergrund und Ausgangspunkt der OER: BioPhyCom 

„BioPhyCom – Mit Comics in die Welt der Biomembranen tauchen“ ist ein vom FWF gefördertes 

Wissenschaftskommunikationsprojekt der Universität Graz (Laufzeit von März 2023 bis Februar 2026). 

Ziel des Projekts war es, komplexe biophysikalische Forschung zu Biomembranen für Kinder und 

Jugendliche im Alter von etwa 8–15 Jahren verständlich und zugänglich aufzubereiten. 

Zentraler Ansatz von BioPhyCom ist die Verbindung von wissenschaftlicher Expertise mit dem 

kreativen Medium Comic. In interaktiven Workshop-Formaten erwerben die Schüler*innen zunächst 

grundlegende naturwissenschaftliche Kenntnisse und Einblicke in aktuelle Forschung. Darauf 

aufbauend setzen sie diese Inhalte eigenständig in Wissenschaftscomics um. Der Prozess unterstützt 

sowohl das fachliche Verständnis als auch die Entwicklung von Kommunikations-, Reflexions- und 

Kreativitätskompetenzen. 

Das Projekt leistet damit einen Beitrag zur frühen Förderung von Interesse an Naturwissenschaften, zur 

Stärkung von Visual Literacy und zur niederschwelligen Wissenschaftskommunikation. 

Diese OER basiert auf praktischen Erkenntnissen und Erfahrungen aus BioPhyCom, in dessen 

dreijähriger Laufzeit 25 Schulworkshops mit fast 500 Schüler*innen unterschiedlicher Schulstufen 

durchgeführt wurden. Ziel war es, wissenschaftliche Konzepte altersgerecht, kreativ und nachhaltig zu 

vermitteln. 

1.2 Warum Comics im naturwissenschaftlichen Unterricht? 

• Förderung von Verständnis durch Visualisierung 

• Unterstützung sprachlich heterogener Lerngruppen 

• Verknüpfung von Kreativität und Fachwissen 

• Stärkung von Kommunikations- und Reflexionskompetenzen 

1.3 Theoretische und wissenschaftliche Grundlagen (mit Quellen, siehe Abschnitt 8) 

Comics haben sich in den letzten Jahren als zeitgemäßes und vielseitig einsetzbares Medium der 

Wissenschaftskommunikation etabliert. Sie bieten eine niederschwellige Möglichkeit, auch bislang 

wenig interessierte Zielgruppen anzusprechen und einen ersten Zugang zu komplexen Themen zu 

eröffnen. Bereits wenige visuelle Elemente können dazu beitragen, Hemmschwellen abzubauen und 

Aufmerksamkeit zu erzeugen. Darauf kann eine inhaltliche Vertiefung aufgebaut werden. 

Eine zentrale Rolle spielt dabei die emotionale Dimension des Mediums. Durch den gezielten Einsatz 

von Humor, Narration und Identifikationsfiguren können wissenschaftliche Inhalte emotional verankert 

werden, was sich positiv auf die nachhaltige Wissensvermittlung auswirken kann [1,2,3]. 

Auch im schulischen Kontext finden Comics zunehmend Anwendung als Unterrichtsmaterial. Sie 

ermöglichen unter anderem: 

• eine vereinfachte und anschauliche Darstellung komplexer Zusammenhänge,  

• die Förderung von kritischem Denken,  

• die Einbettung von Inhalten in Dialoge und narrative Strukturen,  

• die Darstellung von Problemstellungen als Ausgangspunkt für Lernprozesse,  

• die Verknüpfung von Bild und Text, um insbesondere sprachliche Barrieren zu reduzieren, 

• eine gezielte Fokussierung der Aufmerksamkeit sowie  

• eine Auflockerung des Unterrichts [4].  
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Gleichzeitig ist zu betonen, dass Comics im Unterricht keine selbsterklärenden Lernmedien darstellen. 

Sowohl das Lesen als auch das Erstellen von Comics erfordern spezifische Kompetenzen, die aktiv 

vermittelt werden müssen. Visualisierungen sind – ebenso wie Texte – interpretationsbedürftig, und 

Bildsprache ist nicht universell eindeutig. 

Daher ist eine begleitete Auseinandersetzung mit Comics im Unterricht unerlässlich. Lehrpersonen 

übernehmen eine zentrale Rolle dabei, die Lernenden beim Verständnis von Bild-Text-Beziehungen zu 

unterstützen und sie schrittweise an die eigene Produktion von Comics heranzuführen [4]. 

 

2. Lernziele 

2.1 Fachliche Lernziele 

• Die Schüler*innen verstehen ausgewählte naturwissenschaftliche Konzepte (Bio/Physik) 

• Sie können diese Inhalte korrekt vereinfacht darstellen und ihre Lebenswelt übertragen 

2.2 Überfachliche Lernziele 

• Kreatives Denken 

• Teamarbeit (wenn gewünscht) 

• Reflexionsfähigkeit 

• Wissenschaftskommunikation 

 

3. Rahmenbedingungen 

• Gruppengröße: bis 30 Personen 

• Benötigte Materialien: Papier, Stifte, digitale Endgeräte (optional), Vorlagen, buntes Tonpapier 

A4, Schere, Klebstoff (bei allen Materialien können auf schon in der Klasse vorhandene 

Materialien zurückgegriffen werden) 

• Vorkenntnisse: keine / grundlegende naturwissenschaftliche Kenntnisse in Biologie (und 

Physik), Anbindung an den Lehrplan möglich (bei BioPhyCom z.B. Zellbiologie in der 9. 

Schulstufe, österr. Lehrplan) 

 

4. Zeitplan (modular aufgebaut)   

Idealerweise werden die Inhalte auf zwei Unterrichtstage aufgeteilt. 

Tag 1: 4 Unterrichtseinheiten (UE) à 45 Minuten plus Pausen, Inhalt bis zu Comic-Grundlagen und 

ersten Skizzen (Phase 1 – 3) 

Tag 2: 3-4 UE, Inhalt: Wiederholung Wissenschaft. Nachschärfen der Geschichten und Umsetzung der 

Comics 

Insgesamt 7-8 UE (ca. 5,25 - 6 Realstunden) 
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Wenn nur ein Tag zur Verfügung steht, dann können einzelne Aktivitäten gekürzt werden (konkrete 

Vorschläge siehe Abschnitt 7), dennoch sollte die Aufteilung in ~2 UE Wissenschaft, ~2 UE 

Comiczeichnen beibehalten werden. 

Phase Dauer 
(Minuten) 

Inhalt 

P1: Einführung 30 Gegenseitiges Kennenlernen, Aufwärmen, Einstieg ins 
Thema, Motivation 

P2: Wissenschaftliche 
Basis 

90 Grundlagen, Demonstrationen, Experimente, Spiele 

P3: Comic-Grundlagen 
mit Übungen 

60 Charakterentwicklung (Emotionen, Bewegungen, Laute) und 
Storytelling (Wandercomic zum Einstieg), Grundlagen des 
Comic-Zeichnens 

Ende Tag 1 

Wiederholung & 
Aktivierung  

30 Spielerische Wiederholung des Wissenschaftsthemas 

Arbeitsphase 60 - 120 Selbstständige Umsetzung der Comics und Fertigstellung als 
Zine 

Präsentation (optional) 30 Freiwillige Schüler*innen stellen ihre Werke vor, alternativ: 
Galeriegang – alle Comics werden ausgestellt und können 
betrachtet werden 

Reflexion & Abschluss 15 - 30 Welche Themen wurden in den Comics behandelt? Wie 
wurde es umgesetzt? 

(Zeiten je nach Schulstufe anpassbar) 

 

5. Workshop-Ablauf und Aktivitäten 

5.1 Phase 1: Einführung 

Ziel: Einstieg ins Thema Wissenschaft und Comic-Zeichnen und Motivation der Schüler*innen. 

Der Einstieg in den Workshop orientiert sich grundsätzlich an einem schrittweisen, vom Vorwissen der 

Schüler*innen ausgehenden Aufbau. Unabhängig vom konkreten Wissenschaftsthema wird zunächst 

an grundlegende Konzepte angeknüpft, die für das Verständnis zentral sind, und diese gemeinsam 

aktiviert oder erarbeitet. Darauf aufbauend erfolgt eine sukzessive Annäherung an das eigentliche 

Kernthema, wobei Komplexität bewusst reduziert und in nachvollziehbare Teilaspekte gegliedert wird. 

Am Beispiel von BioPhyCom bedeutet dies etwa den Einstieg über allgemeine biologische Grundlagen 

(z. B. Zellen) und eine anschließende Fokussierung auf spezifischere Strukturen wie Biomembranen. 

Dieses Prinzip lässt sich jedoch auf andere Themenfelder übertragen, indem jeweils geeignete 

Basiskonzepte identifiziert werden, die als Brücke zum eigentlichen Inhalt dienen. 

Ergänzend werden bereits in der Einführungsphase erste Beispiele aus Wissenschaftscomics eingesetzt, 

um einen motivierenden Zugang zu schaffen und die Verbindung zwischen wissenschaftlichem Inhalt 

und kreativer Umsetzung früh sichtbar zu machen. 

Ice-Breaker 

Als Einstieg in den Workshop bieten sich kurze, aktivierende Zeichenübungen an, die bewusst 

niedrigschwellig gestaltet sind. Ziel ist es, Hemmungen abzubauen und gleichzeitig erste inhaltliche oder 

konzeptionelle Zugänge zu eröffnen. 
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Eine bewährte Methode besteht darin, die Schüler*innen aufzufordern, innerhalb weniger Minuten eine 

Person zu zeichnen, die in der Wissenschaft tätig ist. In der anschließenden Reflexion können typische 

Darstellungen aufgegriffen und gemeinsam hinterfragt werden, um stereotype Vorstellungen sichtbar zu 

machen. 

Alternativ kann bereits ein thematischer Bezug hergestellt werden, indem eine einfache Zeichenaufgabe 

mit Bezug zum Workshopinhalt gestellt wird. Im Kontext von BioPhyCom wurde hierfür der Charakter 

„Nano“ verwendet: Die Schüler*innen erhielten die Aufgabe, einen Freund*in für Nano zu gestalten 

(siehe Abbildung 1). Dabei wurde bewusst auf fachliche Erklärungen verzichtet, um einen offenen und 

kreativen Zugang zu ermöglichen. Die 

wissenschaftliche Einordnung der 

dargestellten Strukturen erfolgte erst im 

weiteren Verlauf des Workshops. 

Beide Varianten lassen sich flexibel auf 

unterschiedliche Themenbereiche übertragen, 

indem entweder allgemeine Vorstellungen 

aktiviert oder erste visuelle Annäherungen an 

fachliche Inhalte geschaffen werden. 

 

 

 

 

5.2 Phase 2: Wissenschaftliche Grundlagen (auf Basis von BioPhyCom) 

Ziel: Aufbau eines grundlegenden fachlichen Verständnisses als Basis für die spätere kreative 

Umsetzung und gemeinsames Erarbeiten zentraler Begriffe. 

Die Vermittlung der wissenschaftlichen 

Inhalte erfolgt nach dem Prinzip einer 

schrittweisen Annäherung vom Bekannten 

zum Unbekannten. Ausgangspunkt bilden 

grundlegende, für das Thema relevante 

Basiskonzepte, die gemeinsam mit den 

Schüler*innen erarbeitet oder aktiviert 

werden. Darauf aufbauend wird die 

Komplexität sukzessive erhöht und auf das 

eigentliche Kernthema hingeführt.  

Zentrale Elemente dieser Phase sind: 

• Anschauliche Einstiege und Modelle: 

Komplexe Inhalte werden zunächst 

über greifbare Beispiele, Modelle 

oder Gedankenexperimente 

eingeführt, um ein grundlegendes 

Verständnis zu ermöglichen.  

Abbildung 2: Einblick in Workshop-Setting in einer Volksschule 
(Elementarstufe 3). Einsatz von Plakaten, Flipcharts, magnetischen 
Elementen und Modellen. Foto: Breitfuß/Universität Graz 

Abbildung 1: Vorlage für Ice-Breaker „Nanos Freund“. Diese Vorlage 
wurde auch bei öffentlichen Veranstaltungen wie der Langen Nacht der 
Forschung für die Aktivierung der Teilnehmenden verwendet. Illustration: 
Pessentheiner/Universität Graz 
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• Aktivierende Hypothesenbildung: 

Vor Demonstrationen oder Experimenten werden die Schüler*innen gezielt dazu angeregt, 

eigene Vermutungen zu formulieren („Was glaubt ihr, passiert?“). Dies fördert ein forschendes 

Lernen und stärkt das inhaltliche Verständnis.  

• Demonstrationen und einfache Experimente: 

Durch möglichst partizipative Formate (z. B. Durchführung durch Schüler*innen) werden 

zentrale Phänomene sichtbar und erfahrbar gemacht.  

• Strukturierter fachlicher Input: 

Aufbauend auf den Erfahrungen aus den Experimenten erfolgt eine gezielte Vertiefung durch 

erklärende Elemente (z. B. Präsentationen, Flipcharts, Plakate), in denen wissenschaftlich 

korrekte Modelle und Begriffe eingeführt werden. Auch Realbeispiele und Bilder bzw. Videos 

aus der wissenschaftlichen Praxis können hier gezeigt werden (altersgerecht aufgearbeitet). 

• Funktionale Einordnung: 

Neben dem Aufbau wird insbesondere auf die Funktionen und Zusammenhänge innerhalb des 

behandelten Systems eingegangen, um ein ganzheitliches Verständnis zu fördern.  

• Körperliche oder spielerische Veranschaulichung abstrakter Prozesse: 

Komplexe Abläufe (z. B. Kommunikation oder Transportprozesse) können durch Bewegungs- 

oder Interaktionsspiele erfahrbar gemacht werden.  

Am Beispiel von BioPhyCom umfasst diese Phase unter anderem den Einstieg über Zellen als 

grundlegende Bausteine, die schrittweise Annäherung an den Aufbau von Biomembranen sowie die 

experimentelle und spielerische Auseinandersetzung mit deren Eigenschaften und Funktionen. 

Die Kombination aus Modellen, Experimenten, Diskussion und strukturiertem Input ermöglicht es, 

auch komplexe Inhalte verständlich aufzubereiten und gleichzeitig eine aktive Beteiligung der 

Lernenden sicherzustellen. 

5.3 Phase 3: Einführung in Comics 

Ziel: Die Schüler*innen entwickeln ein grundlegendes Verständnis für das Medium Comic und seine 

Ausdrucksmöglichkeiten als Vorbereitung für die eigene Umsetzung. 

In dieser Phase werden zentrale Elemente des Comics – wie das Zusammenspiel von Bild und Text, 

die Strukturierung durch Panels sowie grundlegende Prinzipien des visuellen Storytellings – eingeführt 

und praktisch erprobt. Ziel ist es, Hemmungen abzubauen und den Schüler*innen einfache Werkzeuge 

an die Hand zu geben, mit denen sie ihre Ideen visuell ausdrücken können. Der Fokus liegt nicht auf 

zeichnerischer Perfektion, sondern auf Verständlichkeit und Ausdruck. 

Der Zugang erfolgt bewusst handlungsorientiert und niedrigschwellig, indem die Lernenden zunächst 

einfache gestalterische Übungen durchführen und schrittweise an komplexere Aufgaben herangeführt 

werden. 

Zentrale Elemente dieser Phase sind: 

• Darstellung von Emotionen und Ausdruck: 

Durch einfache Zeichenübungen wird erarbeitet, wie Emotionen visuell dargestellt werden 

können (z. B. über Gesichtsausdrücke, Körperhaltung oder Symbole).  

• Bewegung und Lautsprache im Comic: 
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Gemeinsam wird erprobt, wie Dynamik und Geräusche durch Linien, Symbole oder Lautwörter 

(„Soundwords“) dargestellt werden können.  

• Einführung in Storytelling und Panelstruktur: 

Anhand einfacher Beispiele wird gezeigt, wie Geschichten in einzelne Bilder (Panels) gegliedert 

und logisch aufgebaut werden können.  

• Entwicklung der Charaktere: 

Ein eigener Comiccharakter gibt den Schüler*innen die Möglichkeiten sich persönlich mit der 

Materie zu identifizieren und sie zu personifizieren. Dabei können die erstellten „Freunde“ der 

Ice-Breaker Übung als 

Ausgangspunkt 

herangezogen werden 

oder auch Vorlagen als 

Basis genommen 

werden (im Projekt 

BioPhyCom – die 

Membranprotein-Gang 

mit unterschiedlichen 

Eigenschaften, siehe 

Abb. 3). 

 
• Erste eigene Entwürfe (Storyboard): 

Die Schüler*innen entwickeln erste Ideen für ihre eigenen Comics und halten diese in einfachen 

Storyboards fest. Der Fokus liegt nicht auf zeichnerischer Perfektion, sondern auf Verständlichkeit 

und Ausdruck. Wichtig ist es dabei auch zu betonen, dass Storyboards durch Feedback veränderbar 

sind und sogar angepasst werden sollten. 

Am Beispiel von BioPhyCom wurden diese Inhalte unter 

anderem durch gezielte Übungen umgesetzt, wie das 

Zeichnen von Emotionen anhand vorgegebener Figuren, 

das gemeinsame Entwickeln von Bewegungen und Lauten 

an der Tafel sowie die Einführung in das Storyboarding 

mithilfe vorbereiteter Materialien und gemeinsames 

Entwickeln einer Story (siehe Abb. 4 und 5 bzw. Vorlage 

„Wandercomic“ auf biophycom.uni-graz.at). 

Die Phase legt die Grundlage dafür, dass die Schüler*innen 

ihre wissenschaftlichen Inhalte später nicht nur korrekt, 

sondern auch verständlich und kreativ darstellen können.  

Literaturhinweis mit praktischen Tipps: 

Naturwissenschaften im Unterricht: Chemie – Comics, 

Cartoons&Co https://www.friedrich-

verlag.de/shop/comics-cartoons-co-510133 

 

Abbildung 4: Vorlage für Storyboard, siehe 
Materialien. 

Abbildung 3: Die Membranprotein-Gang, Illustration: Pessentheiner/Universität Graz 
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5.4 Phase 4: Comic-Erstellung durch Schüler*innen 

Ziel: Die Schüler*innen setzen die erarbeiteten wissenschaftlichen Inhalte eigenständig in einen Comic 

um und wenden dabei sowohl fachliches Wissen als auch gestalterische Grundlagen an. 

In dieser Phase liegt der Fokus auf der 

selbstständigen und kreativen 

Umsetzung, wobei gleichzeitig ein hoher 

Bedarf an individueller Unterstützung 

besteht. Die Schüler*innen befinden sich 

hier in einem komplexen Arbeitsprozess, 

der sowohl fachliche als auch 

gestalterische Entscheidungen erfordert. 

Umsetzung (Zeichnen und Gestalten): 

Die Schüler*innen erstellen auf Basis 

ihrer Storyboards ihre Comics und 

nutzen dabei die zuvor erarbeiteten 

gestalterischen Mittel (z. B. Emotionen, 

Bewegung, Sprechblasen, Text-Bild-

Kombinationen, Abb. 4 und 5). 

Um den Einstieg zu erleichtern und 

Unsicherheiten zu reduzieren, können Vorlagen zum Abzeichnen, vorbereitete Figuren oder Beispiele 

aus bestehenden Wissenschaftscomics als Inspiration zur Verfügung gestellt werden. Diese dienen als 

Unterstützung, ohne die Eigenständigkeit der Arbeiten einzuschränken. 

Während der Arbeitsphase ist eine intensive Begleitung durch die Lehrperson bzw. zusätzliche Assistenz 

besonders wichtig. Viele Schüler*innen benötigen Unterstützung sowohl bei der inhaltlichen Reduktion 

(„Was ist wirklich wichtig?“) als auch bei der visuellen Umsetzung („Wie kann ich das darstellen?“). Eine 

enge Betreuung trägt entscheidend dazu bei, Überforderung zu vermeiden und die Qualität der 

Ergebnisse zu sichern. 

Fertigstellung und Präsentationsformat: 

Die fertigen Comics werden in Form eines 

Zines (siehe Abb. 6) umgesetzt. Dafür wird 

ein A4-Blatt gefaltet und die einzelnen Panels 

entsprechend angeordnet und aufgeklebt. 

Ergänzt wird das Zine durch einen Titel, 

einen kurzen Klappentext auf der Rückseite, 

der den Inhalt verständlich zusammenfasst, 

sowie eine Autor*innenangabe. 

Dieses Format bietet eine klare Struktur, 

unterstützt die Fokussierung auf wesentliche 

Inhalte und ermöglicht gleichzeitig eine 

ansprechende Präsentation der Ergebnisse. 

 

Abbildung 6: Darstellung eines möglichen Zines. Illustration: Wolfgang Schütz 
für BioPhyCom 

Abbildung 5: Vorlagen für Emotionen und Bewegungen aus dem Projekt 
„BioPhyCom“, siehe Materialien bzw. biophycom.uni-graz.at zum 
Herunterladen. 
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5.5 Phase 5: Präsentation 

Ziel: Die Schüler*innen präsentieren ihre Comics, reflektieren ihre inhaltlichen Entscheidungen und 

stellen einen Bezug zu den erarbeiteten wissenschaftlichen Konzepten her. 

In dieser Phase werden die 

entstandenen Comics im Plenum 

oder in kleineren Gruppen 

vorgestellt. Die Präsentation kann 

freiwillig erfolgen oder durch 

alternative Formate wie einen 

Galeriegang ergänzt werden, bei 

dem die Schülerinnen die Arbeiten 

ihrer Mitschülerinnen eigenständig 

betrachten. 

Im Anschluss an die Vorstellung 

erfolgt eine fachliche Rückbindung: 

Zentrale Inhalte werden 

gemeinsam aufgegriffen, korrekt 

eingeordnet und gegebenenfalls 

ergänzt oder präzisiert. Dabei wird 

besonders darauf geachtet, wie 

wissenschaftliche Konzepte in den Comics dargestellt wurden und welche unterschiedlichen Zugänge 

die Schüler*innen gewählt haben. 

Die Präsentationsphase bietet die Möglichkeit, sowohl die fachliche Auseinandersetzung als auch die 

kreativen Lösungsansätze sichtbar zu machen und wertzuschätzen. Gleichzeitig unterstützt sie die 

Schüler*innen dabei, ihre eigenen Arbeiten zu reflektieren und ein tieferes Verständnis für das 

behandelte Thema zu entwickeln. 

5.6 Phase 6: Reflexion 

Ziel: Sicherung des Lernprozesses, Verbindung von kreativer Umsetzung und fachlichem Wissen, 

Möglichkeit zur Selbsteinschätzung und Rückmeldung. 

Nach Abschluss der Comic-Erstellung bietet sich eine kurze Reflexionsphase an. Diese kann einfach 

und zeitsparend gestaltet werden, zum Beispiel durch: 

• Galeriegang: Die Schüler*innen betrachten die Comics der Mitschülerinnen, markieren 

interessante Ansätze oder besonders gelungene Darstellungen und diskutieren kurz im Plenum.  

• Kurze Feedback-Runden: Jede Gruppe oder einzelne Schüler*innen benennen, was sie beim 

Zeichnen gelernt haben, welche wissenschaftlichen Inhalte besonders klar geworden sind oder 

welche Fragen offengeblieben sind.  

• Lehrer*innen-Rückmeldung: Lehrpersonen greifen zentrale fachliche Punkte auf und 

verknüpfen sie mit den ursprünglichen Lernzielen.  

Diese Form ist durchführbar in der regulären Unterrichtszeit und verlangt keine aufwendige 

Nachbereitung. 

 

Abbildung 7: Präsentation eines Comics. Mittelschule, Schulstufe 8. Foto: 
Pessentheiner/Universität Graz 
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Option BioPhyCom: 

Bei BioPhyCom wurden alle Schüler*innen-Comics gesammelt und in einem gedruckten oder digitalen 

Comicmagazin zusammengeführt. Jedes Werk erhielt einen Reflexionsteil mit Rückbezug auf die 

wissenschaftlichen Inhalte. Dies ist eine spannende Variante, die die Arbeiten der Schüler*innen würdigt 

und für externe Präsentationen (Elternabend, Science Fair) genutzt werden kann. Allerdings ist sie sehr 

zeitaufwendig und daher für den regulären Schulbetrieb nur als optionale Erweiterung zu empfehlen. 

6. Reflexion der Projektleiterin 

(Persönliche Perspektive) 

Beobachtungen 

Membranbiophysik stellt ein äußerst komplexes Themenfeld dar, an das Schüler*innen nur schrittweise 

herangeführt werden können. Daher wurde für die Erarbeitung des wissenschaftlichen Inhalts bewusst 

ausreichend Zeit eingeplant. Der Einstieg erfolgte über grundlegende Konzepte wie den Aufbau von 

Zellen, deren Anzahl und Funktionen. Erst danach wird der eigentliche Forschungsaspekt thematisiert, 

insbesondere die Herausforderungen bei der eigentlichen Forschung. 

Die Vermittlung erfolgte durch eine Kombination aus theoretischem Input (unterstützt durch 

Präsentationen), dialogischen Elementen (Fragen und Antworten), Demonstrationen und Experimenten 

(z. B. Essigei – siehe biophycom.uni-graz.at, Öl-Wasser-Modell, Signalweiterleitungsspiel) sowie dem 

gezielten Einsatz von Comics zur Veranschaulichung. 

Gelingensbedingungen 

Ein zentraler Erfolgsfaktor war die methodische Vielfalt. Besonders wirkungsvoll war die Kombination 

aus fachlichem Input und aktivierenden Elementen wie Spielen und Experimenten. Diese trugen 

wesentlich dazu bei, auch komplexe Inhalte zugänglich zu machen. 

Zudem war Flexibilität im Ablauf entscheidend. Unterschiedliche Klassen benötigen unterschiedlich 

viel Zeit für den wissenschaftlichen Input oder die Einführung in das Medium Comic. Eine adaptive 

Gestaltung des Workshops ermöglichte es, auf diese Unterschiede angemessen zu reagieren. 

Ein weiterer wichtiger Faktor war die zusätzliche Unterstützung während der Arbeitsphase, 

insbesondere beim Comiczeichnen. Durch Assistenz konnte individueller auf die Bedürfnisse der 

Schüler*innen eingegangen werden. 

Herausforderungen 

Die größte Herausforderung bestand darin, die Inhalte sowohl didaktisch reduziert als auch fachlich 

korrekt aufzubereiten und dabei an die jeweilige Schulstufe anzupassen. 

Insbesondere bei jüngeren Schüler*innen war eine stärkere spielerische Herangehensweise erforderlich, 

während digitale Elemente in den Hintergrund traten. Gleichzeitig zeigte sich jedoch, dass auch ältere 

Schüler*innen von aktivierenden Methoden wie Spielen und Demonstrationen profitieren, um die 

Komplexität der Inhalte besser zu verarbeiten. 

Darüber hinaus erforderte die Verbindung von naturwissenschaftlichem Lernen und kreativer 

Umsetzung ein hohes Maß an Strukturierung, um Überforderung zu vermeiden. 
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Weiterentwicklung des Workshops 

Das Weiterentwicklungspotenzial des Ansatzes ist vielfältig. Comics können nicht nur zur Vermittlung, 

sondern auch gezielt zur Reflexion von Lerninhalten eingesetzt werden, etwa durch Fragen wie: „Wie 

habt ihr das Thema verstanden?“ oder „Welche Aspekte waren besonders wichtig?“. 

Darüber hinaus besteht die Möglichkeit, mehrteilige Comic-Projekte zu entwickeln, die über einen 

längeren Zeitraum hinweg entstehen und den Schüler*innen auch über den Workshop hinaus zur 

Verfügung stehen. 

Die entstandenen Arbeiten eignen sich zudem für Präsentationsformate wie Science Fairs, 

Elternabende oder schulische Öffentlichkeitsarbeit und können so zur Sichtbarmachung von 

Lernprozessen beitragen. 

 

7. Differenzierung und Anpassung 

Die Durchführung des Workshops erfordert eine flexible Anpassung an zeitliche, organisatorische und 

lernbezogene Rahmenbedingungen. Die folgenden Aspekte haben sich in der Praxis als besonders 

relevant erwiesen: 

Zeitliche Anpassung 

Für eine nachhaltige Umsetzung des Workshopkonzepts empfiehlt sich ein Mindestumfang von einem 

Schultag (ca. 4–5 Unterrichtseinheiten). Dies ermöglicht es den Schüler*innen, sich sowohl mit dem 

wissenschaftlichen Inhalt auseinanderzusetzen als auch ausreichend Zeit für die kreative Umsetzung zu 

erhalten. 

Um den Inhalt auf einen Schultag anzupassen, hat es sich bewährt, Inhalte bewusst zu reduzieren und 

auf ein zentrales Kernthema zu fokussieren. Am Beispiel von BioPhyCom wurde etwa der detaillierte 

strukturelle Aufbau der Biomembran zugunsten einer stärkeren Fokussierung auf die Funktion von 

Membranproteinen vereinfacht. 

Auch in der Umsetzungsphase lassen sich zeitliche Anpassungen vornehmen: 

• Verzicht auf ein ausführliches Storyboarding zugunsten direkter Skizzenarbeit  

• Reduktion des Detailgrads der Comics  

• Auslagerung der Präsentationsphase auf einen späteren Zeitpunkt oder Durchführung in 

verkürzter Form (z. B. Galeriegang) 

Anpassung nach Schulstufe 

Die methodische Gestaltung sollte an die jeweilige Altersgruppe angepasst werden. 

Bei jüngeren Schüler*innen empfiehlt sich ein stärker spielerischer und handlungsorientierter Zugang. 

Digitale Präsentationsformate treten dabei in den Hintergrund, während analoge Materialien (z. B. 

vorbereitete Flipcharts oder gemeinsam entwickelte Modelle) im Vordergrund stehen. 

Bei älteren Schüler*innen kann der Workshop um zusätzliche Elemente erweitert werden, etwa: 

• Einblicke in wissenschaftliche Berufsfelder  

• Diskussionen zu Rollenbildern in der Wissenschaft (z. B. auf Basis von Ice-Breakern)  

• anonyme Fragerunden (z. B. über eine „Blackbox“), in denen offene Fragen gesammelt und 

gemeinsam besprochen werden (auch in Bezug auf Rollen- bzw. Berufsbilder) 
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• Selbstständige Erarbeitung ausgewählter Wissenschaftsthemas im Unterricht und 

anschließende Umsetzung als Comics 

 

Diese Erweiterungen unterstützen eine vertiefte Auseinandersetzung mit dem Thema über den 

fachlichen Inhalt hinaus. 

Einbindung von Wissenschaftler*innen 

Eine besondere Erweiterungsmöglichkeit besteht in der Einbindung externer Wissenschaftler*innen, 

die einen authentischen Einblick in aktuelle Forschung geben können. 

Dabei kann der erste Teil des Workshops – insbesondere die Einführung in das wissenschaftliche 

Thema – von diesen Personen gestaltet werden. Dies erhöht die Authentizität und Relevanz der Inhalte 

und kann als zusätzliche Motivation für die Schüler*innen dienen. 

Geeignete Programme sind beispielsweise die Wissenschaftsbotschafter*innen des ÖAW, über die 

Forschende aus unterschiedlichen Disziplinen für Bildungsformate angefragt werden können. 

(https://youngscience.oead.at/de/wissenschaftsvermittlung/wissenschaftsbotschafter-innen) 

Die anschließende Comic-Umsetzung bietet den Schüler*innen die Möglichkeit, die erhaltenen 

Einblicke kreativ zu verarbeiten und zu reflektieren. 

Differenzierung innerhalb der Lerngruppe 

Auch innerhalb einer Klasse bestehen häufig große Unterschiede in Bezug auf fachliches Vorwissen, 

Arbeitstempo und gestalterische Sicherheit. Daher ist es sinnvoll, während der Arbeitsphase 

differenzierende Angebote zu machen. 

Dies kann beispielsweise durch unterschiedlich komplexe Aufgabenstellungen erfolgen (z. B. Anzahl der 

Panels, Tiefe der inhaltlichen Darstellung oder zusätzliche Erweiterungsaufgaben für schnellere 

Schüler*innen). Gleichzeitig sollte der Fokus klar auf der Verständlichkeit der Inhalte und nicht auf der 

zeichnerischen Qualität liegen. 

Da viele Schüler*innen anfangs Unsicherheiten im Zeichnen äußern („Ich kann nicht zeichnen“), ist es 

wichtig, niedrigschwellige Zugänge zu ermöglichen. Der Einsatz von Vorlagen, vereinfachten Figuren 

oder das bewusste Reduzieren auf einfache Darstellungen kann helfen, Hemmungen abzubauen und 

den Fokus auf die inhaltliche Auseinandersetzung zu lenken. 

 

8. Quellen 

BioPhyCom Projekt WKP191-B: https://biophycom.uni-graz.at 

1. Wissenschaftscomics – Was sagt die Forschung? Wissenschaftskommunikation.de 
https://www.wissenschaftskommunikation.de/wissenschaftscomics-was-sagt-die-forschung-8141/ . 

2. Tatalovic, M. Science comics as tools for science education and communication: a brief, 

exploratory study. JCOM 08, A02 (2009) 

https://jcom.sissa.it/article/pubid/Jcom0804(2009)A02/ . 

3. Comics im Unterricht: Lernen zwischen Bild und Text. The Gap https://thegap.at/comics-im-
unterricht/ (2021). 

4. Comics, Cartoons & Co. https://www.friedrich-verlag.de/shop/comics-cartoons-co-510133. 

https://youngscience.oead.at/de/wissenschaftsvermittlung/wissenschaftsbotschafter-innen
https://biophycom.uni-graz.at/
https://thegap.at/comics-im-unterricht/
https://thegap.at/comics-im-unterricht/
https://www.friedrich-verlag.de/shop/comics-cartoons-co-510133
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9. Hinweise zur Weiterverwendung (OER) 

Eine Anpassung an lokale Gegebenheiten und Lernvoraussetzungen wird ausdrücklich empfohlen. 

• Anpassbar: 

Die Inhalte können flexibel an unterschiedliche Themenbereiche, Schulstufen und Zeitrahmen 

angepasst werden. Insbesondere der wissenschaftliche Input sowie die Aufgabenstellungen zur 

Comic-Erstellung lassen sich leicht variieren.  

• Erweiterbar: 

Der Workshop kann durch zusätzliche Elemente ergänzt werden, etwa durch vertiefende 

fachliche Inhalte, digitale Comicgestaltung, fächerübergreifende Projekte oder die Einbindung 

externer Partner*innen.  

• Für schulische und außerschulische Bildung geeignet: 

Das Konzept ist sowohl im regulären Unterricht als auch in Projektwochen, Workshops, Science 

Fairs oder außerschulischen Bildungsformaten einsetzbar. 

 

Lizenz: CC BY-SA 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/  

Ausnahme: Abbildung Plasmamembran bei Arbeitsblatt Grundlagen 1/1: Marrink SJ et al., Chem. 

Rev. 2019, 119, 9, 6184–6226, Lizenz CC-BY-NC-ND https://creativecommons.org/licenses/by-nc-

nd/4.0/deed.de  

 

10. Arbeitsblätter und Materialien 

• Arbeitsblatt 1: Wissenschaftlicher Input, erweiterbare Prompts 

• Arbeitsblatt 2: Emotionen, Bewegungen und Laute (beidseitig drucken) 

• Arbeitsblatt 3: Storyboard-Vorlage 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.de
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Biomembranen 

Eine Biomembran (oder Zellmembran) ist ein Bestandteil der Zelle. Sie ist eine Hüllschicht, die im 
Inneren der Zelle Organellen umgibt. Im Äußeren gibt sie der Zelle Stabilität und schützt sie vor 
Eindringlingen wie Bakterien und Viren. Biomembranen bestehen aus unterschiedlichen 
Bausteinen, darunter sind die Membranproteine, die wichtige Aufgaben in unseren Zellen erfüllen. 

 

Aufgaben von Membranproteinen  

Membranproteine sind millionenfach in der 
Zellmembran vertreten und übernehmen 
Aufgaben wie Transport von Stoffen, 
Kommunikation und Interaktion. Was das 
alles bedeutet, könnt ihr in den kleinen 
Cartoons sehen. 

Stoffe austauschen 

Besonders wichtig sind Membranproteine beim 
Stoffaustausch (z.B. Zucker, Salz, Vitamine usw.) 
zwischen dem Äußeren der Zelle und dem Inneren. Sie 
bilden einen Tunnel über die Membran und manche Stoffe 
kommen durch, manche nicht.  

Recherchiere im Internet warum zum Beispiel Zucker 
nicht so einfach durch die Membran gelangen kann.  Was könnte passieren, wenn das auf 
einmal nicht mehr funktioniert? #Diffusion #passiver Transport #aktiver Transport #Carrier-
Protein #Konzentrationsgradient #Porenprotein #Transportvorgang #Diabetes 

Das ist ein Bild aus einer wissenschaftlichen 
Veröffentlichung, welches eine Biomembran 
darstellt, so wie sie wirklich aussieht. Die Farben 
sind nachträglich eingefügt.  

Marrink SJ et al., Chem. Rev. 2019, 119, 9, 6184–6226, Lizenz CC-BY-NC-ND 

Illustration: Pessentheiner /Universität Graz 

Illustration: Wikipedia/LadyofHats/Public Domain 
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Signale Weiterleiten 

Ohne Membranproteine gäbe es keinen 
Signalaustausch zwischen den Zellen. Oft geben 
sie Signale von außen ans Innere der Zelle weiter. 
Stellt euch vor, das Signal wird nicht übertragen. 
Das ist so, als gäbe es keinen Handyempfang. Was 
passiert, nachdem das Signal in die Zelle kommt? 
Was wenn es nicht übertragen wird? 

Recherchiere im Internet, welche Krankheiten durch einen solchen Ausfall von 
Kommunikation verursacht werden können. 

#Autoimmunkrankheit #Signalweiterleitung #Krebs  

www.medlexi.de/Zellmembran 

Treffen von Membranproteinen und Interaktion  

Membranproteine erfüllen ihre Aufgabe oft nicht 
alleine, sondern mit anderen, die 
zusammenarbeiten.  

Viele Krankheiten entstehen, weil ein Mitglied der 
Gruppe ausfällt und seinen Job nicht mehr erfüllt. 
Was könnte alles passieren, wenn sich zwei oder 
mehrere Proteine treffen?  

 

Es gibt ganz viele unterschiedliche 
Membranproteine, die auch komplett 
unterschiedlich aussehen können. Das ist zum 
Beispiel ein Protein, das aus sieben Teilen besteht. 
Sie sitzen alle in der Membran und sind immer mit 
dem nächsten Teil verbunden. Diese sieben Teile 
sind in meinem Comic die Eltern, ihre 3 Kinder und 
die Großeltern, die sich an den Händen halten. 
Dass wir etwas sehen, riechen oder schmecken 
können, verdanken wir einem solchen 
Membranprotein. Um richtig Arbeiten zu können, 

müssen alle Teile zusammenarbeiten.  

Wie sehen Membranproteine in Wirklichkeit aus? Recherchiere im Internet und finde eine 
Membranproteinstruktur. 
 
#Membranproteinstruktur #Tertiärstruktur #Strukturaufklärung 

 
 

Abbildung: Eine Membranfamilie kann mehr. 
Illustration: Ella Breitfuß für BioPhyCom 

http://www.medlexi.de/Zellmembran
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Membranproteine untersuchen 

Membranproteine fühlen sich am wohlsten in ihrer natürlichen 
Umgebung, der Biomembran. Um Membranproteine zu untersuchen, 
lösen wir sie aus der Zelle mit Hilfe von Nanodisks und schützen 
gleichzeitig die Biomembran um die Proteine.  

Dabei wickeln sich amphiphile Polymere – das sind lange Ketten an 
Molekülen – um ein Stück Biomembran und schließen diese zusammen 
mit dem Membranprotein wie ein Schwimmreifen ein. Was dabei entsteht 
nennen wir Nanodisks. 

 

 

 

 

 

 

 

Bezeichne – was ist was? Biomembran, Membranprotein, Polymer und Nanodisk. Was bedeutet 
amphiphil? 

Was können wir mit Nanodisks machen? 

Zum Beispiel können wir so Proteine zum Leuchten bringen und mit biophysikalischen Methoden 
untersuchen, denn diese Proteine wären sonst unsichtbar. Was könnte man sonst noch bei 
Proteinen untersuchen – wir machen das zum Beispiel im Labor von Prof. Sandro Keller an der Uni 
Graz! Recherchiere zusammen mit deinen Lehrer*innen. 

Labor-Website: https://biophysics.uni-graz.at  

Jedes der Pünktchen im Hintergrund ist 
eine echte Nanodisk, die wir mit sehr guten 
Mikroskopen darstellen und untersuchen 
können. Quelle: David Glück/Uni Graz 

https://biophysics.uni-graz.at/
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Arbeitsblatt Emotionen&Bewegungen 2/2 
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Arbeitsblatt Storyboard 3 
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