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Um als Coach den Einstieg in deine GTA-Stunden lebendig, abwechslungsreich und kindgerecht zu gestalten, kannst du neben Rätseln, 

Zeigen/Vormachen, Experimenten usw. auch mit Bildern wie z.B. Comics arbeiten ( siehe auch Coach Workshop „Planung einer GTA-Einheit“ 2026).  

1. Warum Comics im GTA einsetzen? 

Ein guter Einstieg entscheidet oft darüber, wie motiviert und aufmerksam die Kinder in die Stunde starten. Neben Rätseln, Experimenten oder dem Zeigen 

einer Aufgabe können auch Comics als bildlicher Einstieg ein wirkungsvolles Werkzeug sein, um Kinder für das Thema der Stunde zu begeistern. 

Comics sind besonders geeignet, weil sie Inhalte anschaulich, kindgerecht und leicht verständlich darstellen. Sie holen die Kinder in ihrer Lebenswelt ab 

und machen neugierig auf das, was in der Stunde passiert. 

 

2. Was bringt ein Comic als bildlicher Einstieg? 

Die Kinder ... 

✅ verstehen schneller, worum es in der Stunde geht. 

✅ können das Thema besser einordnen und mit ihrem Vorwissen verknüpfen. 

✅ erkennen häufig bereits das Ziel oder die Aufgabe der Stunde. 

✅ stellen Verbindungen zu ihrem Alltag her. 

✅ trainieren nebenbei ihre Lesekompetenz. 
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✅ werden neugierig und motiviert. 

✅ bringen eigene Ideen und Fragen ein. 

 

 

3. So setzt du als Coach Comics erfolgreich ein 

3.1 Der Comic passt zum Stundenthema 

Der Comic sollte immer einen direkten Bezug zum Inhalt der GTA-Stunde haben. 

Beispiele: 

Thema der Stunde Comic-Idee 

LEDs programmieren Eine Taschenlampe funktioniert im Dunkeln nicht. 

Taster verwenden Ein Kind möchte eine Tür öffnen, braucht aber einen Knopf. 

Zufallszahlen Zwei Kinder überlegen, wie sie fair würfeln können. 

Temperatur-Sensor Eine Pflanze leidet unter Hitze und braucht Hilfe. 

Ultraschall-Sensor Ruf der Fledermaus oder Schiffssonar 

 

 

3.2 Gemeinsamer Start ohne Computer 

Wichtig: 

📌 Die Kinder sitzen gemeinsam im Kreis oder an ihren Plätzen. 
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📌 Computer und Tablets bleiben zunächst ausgeschaltet. 

📌 Die Aufmerksamkeit liegt vollständig auf dem Comic und dem Gespräch. 

So entsteht ein gemeinsamer Start in die Stunde. 

 

3.3 Mit Fragen ins Gespräch kommen 

Lass die Kinder den Comic entdecken und selbst Vermutungen äußern. 

Mögliche Fragen: 

 Was seht ihr auf dem Bild?  

 Was könnte hier passiert sein?  

 Welches Problem haben die Figuren?  

 Wie könnte man das lösen?  

 Habt ihr so etwas schon einmal erlebt?  

 Was glaubt ihr, werden wir heute programmieren?  

Je weniger du vorgibst, desto stärker denken die Kinder selbst nach. 
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3.4 Den Alltagsbezug herstellen 

Kinder lernen besonders gut, wenn sie erkennen: 

„Das hat etwas mit mir und meinem Leben zu tun.“ 

Fragen können sein: 

 Wo begegnet euch so etwas im Alltag?  

 Habt ihr das schon einmal gesehen/erlebt?  

 Welche Geräte funktionieren ähnlich?  

 Wofür könnte man das gebrauchen?  

Dadurch werden Verknüpfungen geschaffen und das Lernen nachhaltiger. 

 

4. Praktische Tipps 

4.1 Comic ausdrucken 

Vorteile: 

 Jedes Kind kann den Comic genauer betrachten.  

 Die Kinder können ihn abheften.  

 Sie können ihn ihren Eltern oder Geschwistern zeigen.  

 Die Comics bilden später eine schöne Dokumentation der GTA-Stunden.  
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4.2 Comic laminieren 

Vorteile: 

 Mehrfach verwendbar.  

 Robust und langlebig.  

 Ideal für Gruppenarbeit oder Gesprächsrunden.  

 

5. Worauf du achten solltest 

 

Ein guter Comic ... 

✔ ist übersichtlich. 

✔ enthält nicht zu viel Text. 

✔ zeigt eine klare Situation oder ein Problem. 

✔ passt zum Alter der Kinder. 

✔ macht neugierig auf die Lösung. 

✔ führt direkt zum Thema der Stunde. 

Vermeide ... 

✘ zu viele Figuren. 

✘ lange Dialoge. 

✘ komplizierte Fachbegriffe. 

✘ Bilder ohne Bezug zur Stunde. 
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6. Beispiel für einen Comic-Einstieg 

Thema: LED am Calliope mini 

Comic-Situation: 

Ein Kind möchte im Dunkeln sein Zimmer verlassen. Es findet den Lichtschalter nicht. Ein Roboterfreund fragt: 

"Wie könnten wir Licht machen, wenn es dunkel wird?" 

Gesprächsfragen: 

 Was ist das Problem?  

 Welche Lösungen fallen euch ein?  

 Wo gibt es solche Situationen?  

 Können Computer oder Roboter dabei helfen?  

Überleitung: 

"Heute programmieren wir den Calliope mini so, dass er Lichtsignale ausgeben kann." 

 

7. Comic-Beispiele als bildlicher Einstieg (für 1GTA-Einheit oder als Projekt mit 2-3 GTA-Einheiten) 

1. Beispiel: Thema der Stunde: Lass die LED am Calliope leuchten  I  Comic-Umsetzung: Die Geschichte vom Anemonen-Garten (Tipp von Calliope-

Coach Cathrin F.: Am Ende kann gemeinsam ein Tisch mit blauen Tüchern dekoriert werden, auf denen die leuchtenden Anemonen verteilt werden, 

während im Hintergrund ein passender Sound läuft.)  
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2. Beispiel: Thema der Stunde: Ultraschall I  Comic-Umsetzung: Fledermaus mit Echoortung (Bild 1) und generell Ultraschall-Technik im Alltag (Bild 2) 

 

 
 

Wimmelbild, wo die dazugehörigen Wortkarten (siehe unten) zugeordnet werden. Im 

Anschluss wird der Ultraschallsensor programmiert, Entfernungen geschätzt, die der 

Calliope mini dann nachmisst.  
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3. Beispiel: Thema der Stunde: digitalen Würfel programmieren  I  Comic-Umsetzung: Würfelspiel (erstes Bild) oder Kunstgalerie/Kunstmuseum mit einem 

berühmten Bild von Gerhard Richter (zweites Bild), wo am Ende der Stunde der GTA-Raum ebenfalls ein kleines Kunstmuseum geworden ist 
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Beispiel 4: Thema der Stunde: Raketenstart (animierte 

Bilder)  I   

Comic-Umsetzung: Calliope mini war schon auf der  

Internationalen Raumstation ISS mit dem Astronauten 

Maurer  
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Beispiel 5: Thema der Stunde: Pflanzenstation  I  Comic-Umsetzung: Hilfe für die Pflanzen mit einem Feuchtigkeitsmesser  
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Alle Comics wurden freundlich zur Verfügung gestellt von Cathrin Frembgen, Coachin für Programmieren mit Calliope mini. 

Hinweis: Alle hier aufgeführten Comic-Bilder von Cathrin F. sind auch im Coach-Download-Bereich unter „Materialsammlung Coaches“ als png-Dateien 

abgelegt. Vielen Dank an Cathrin, dass sie ihre Comics allen Coaches für ihr GTA zur Verfügung stellt.  

  

Comics mit KI erstellen – Prompt für ChatGPT 

Wenn du eigene Comics für deine GTA-Stunden entwickeln möchtest, kannst du dafür KI-Tools nutzen. Wichtig ist, dass du den Inhalt immer 

kindgerecht/altersgerecht auf das konkrete Thema deiner Stunde anpasst. Du kannst dafür diesen Prompt nutzen und ggf. für dich anpassen (erstellt und 

freundlich für alle Coaches zur Verfügung gestellt von Cathrin Frembgen).  

Prompt:  Erstelle einen farbenfrohen, kindgerechten Comic im Stil eines modernen Grundschul-Sachunterrichts (4. Klasse). 

Thema: [THEMA] 

Lernziel: Die Kinder sollen spielerisch und alltagsnah verstehen, wie [LERNZIEL]. 

Comicfigur: [MASKOTTCHEN ODER TIER] 

Der Comic soll: 

 8–10 Panels umfassen.  

 Eine kleine Geschichte erzählen.  

 Mit einer spannenden Alltagssituation beginnen.  

 Das Maskottchen als sympathischen Begleiter einsetzen.  

 Sachwissen kindgerecht vermitteln.  
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 Die Kinder aktiv zum Mitdenken anregen.  

 Humor, Sprechblasen und neugierig machende Fragen enthalten.  

 Für Kinder im Alter von 9–10 Jahren verständlich sein.  

 Kurze Texte und große, klare Bilder nutzen.  

Gestaltung 

 Hochwertiger Schulbuch-Comic  

 Freundliche Gesichter  

 Klare Nummerierung der Panels  

 Deutsche Sprache  

 Große Überschrift  

 Viele Sprechblasen  

 Warme Farben  

 Realistische, aber kinderfreundliche Darstellung  

 Sachlich korrektes Wissen  

Zusätzlich soll der Comic stets: 

 einen starken Alltagsbezug herstellen,  

 mindestens 3 interessante Fakten zum Thema enthalten,  

 am Ende eine Forscherfrage für die Klasse stellen (optional).  
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Beispiel für eine „Fledermaus“-Stunde 

THEMA: Fledermäuse und Echoortung 

LERNZIEL: Mit dem Calliope mini und Ultraschallsensor Entfernungen messen 

MASKOTTCHEN: Fledermaus Finni 

TECHNIK/MATERIAL: Calliope mini und Ultraschallsensor 

  


