
Beispieleinheit: Wir werden Programmierer (Klasse 3):
Anmerkungen: Die Coding-Einheit ist auf 6 Doppelstunden ausgelegt, also 12 Stunden. Die Doppelstunden sind definitiv für das Programmieren mit den Robotern erforderlich, da es Auf- und Abbau Zeit erfordert. Die Stunden vor der Roboter-Arbeit könnten auch auf Einzelstunden ausgelegt sein!

	UE
	Schwerpunkt
	Material / did. Anmerkungen

	1.
	Willkommen in der digitalen Welt:
Einstieg: Was bedeutet Programmieren/Coding?
Was ist ein Code? Kennst du Beispiele für Programmierungen in unserem Alltag?  

Erarbeitung: 
· Wir programmieren einander (der Mitschüler wird zum Roboter)
· Offline Coding: Diverse AB mit ersten Befehlen (gehe vorwärts + drehe nach links/rechts). Dies kann gerne auch an den Folgetagen im Unterricht wieder aufgegriffen oder in den Wochenplan integriert werden. 
	· Foto-Slideshow, alternativ PowerPoint-Spiel “A, B, oder C”



· Beim Spiel “Roboterfreunde” die Augenbinde für das Roboter-Kind nicht vergessen!
· Verschiedene AB zum analogen Coding

	2.
	Wir lernen die Dash Roboter kennen:
Vorführung Roboter (L. programmiert Roboter und lässt diesen in den Sitzkreis fahren)

Erklärungen: 
· Mit welcher App wird der Roboter programmiert? 
· Wo finde ich die App auf unseren iPads? 
· Wie verbinde ich Roboter und iPad? 
· Wie programmiere ich?

Erarbeitung: Erstes Ausprobieren seitens der SuS in Partnerarbeit (frei, mit einigen Stationen oder dem Puzzle-Spiel in der Blockly-App selbst)
	· Roboter + iPads
· App „Blockly“, welche sich im Coding Ordner befindet
· Programmierfeld zeigen (neues Projekt erstellen)

	3.-4.
	Wir programmieren an Stationen (Basiswissen festigen):
Einstieg: Wdh. Wie verbinde ich Roboter mit iPad? Wie komme ich zum freien Programmierfeld in der Blockly-App (neues Projekt erstellen).

Erarbeitung: SuS bearbeiten die Programmieraufträge an den verschiedenen Stationen. 

Präsentation: Zum Stundenabschluss können ausgewählte Teams jeweils gegeneinander auf der Wettkampfmatte antreten. 

Weiterarbeit: Für schnelle SuS gibt es weitere Zusatz- Programmierkarten. Diese können als Sternchenstation ausgelegt werden oder die Kinder können ganz frei programmieren. 
	· Roboter + iPads





· Stationskarten + Material


· Wettkampfmatte


· Programmierkarten als Zusatz


	5.-6.
	Wir lernen die App Scratch Jr. kennen!
Programmieren am iPad mit der App Scratch Jr.

Einstieg: Demonstration der App/Erklärungen seitens der Lehrkraft

Erarbeitung: SuS erstellen eigene Szenen/Geschichten mit Scratch und präsentieren diese am Ende der Stunde

Weiterarbeit: Hier bietet es sich an das Programmieren in der App im Wochenplan mit aufzunehmen oder in einer Freiarbeitsstunde/iPad Stunde wieder aufzunehmen.
	· iPads
· App „Scratch Jr“, welche sich im Coding Ordner befindet
· Scratch Auftragskarten 
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