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Sachunterricht — Technik

Offline-Coding mit Roboterhund Hubi -
Programmieren ohne Computer

Miriam Roth
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=n, die uns den Alltag erleichtern:
ieles mehr. Darin stecken Programme, die
ben. In dieser Unterrichtseinheit ler-
s Programmierens kennen, um die Funktions-
sgem:lie Rahmenhandlung tauchen siein
amme, mit denen sie Roboterhund Hubi auf die

bis 4

ca. 8 Unterrichtsstunden

technische Gerdte und ihre Funktionsweisen kennen; Zusammen-

hange erkennen, nutzen und ubertragen

Thematische Bereiche: Grundlagen des Programmierens, Programmiersprache, Offline-
Coding, Algorithmen erkennen und verstehen

Medien: Texte, Bilder, Test, Selbsteinschidtzungsbogen, Beobachtungsbogen

Ficheriibergreifend: Mathematik: Lagebeziehungen

Kompetenzen:
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Auf einen Blick

Legende der Abkiirzungen:
AB: Arbeitsblatt; AL: Anleitung; BD: Bilder/Bildkarten; SP: Spiel; TX: Text; VL: Vorlage
UG: Unterrichtsgesprich; LV: Lehrervortrag; EA: Einzelarbeit; PA: Partnerarbeit; GA: Gruppenarbeit

© einfaches Niveau @ mittleres Niveau @ schwieriges Niveau

1. Stunde
Thema: Programmiersprache
Einstieg: Geschichte M 1 zur Einstimmung lesen
M1 (TX) Lesetext [ L liest die Geschichte vor oder Su5 lesen diese selbs und
duliern sich dazu (EA, PA, UG)
M2 (BD) Bildkarte: Hubi [ L zeigt Bildkarte von Hubi (UG)
M3 (AL) Programmiersprache: Das kann Hubi / 5uS lesen di
die wichtigsten Begriffe der Programmiersprac nnen;
griffe auf dem Plakat (UG)
Vorbereitung: Plakat als Wortspeicher vorbereiten
Bendtigt: [] groRformatiger Papierboge
2./3. Stunde
Thema: Programme iben
M 4 (BD) Befeh nutzen Iskarten zum Schreiben von Programmen
M 5-M 7 [AB) n / SuS schreiben einfache Programme, notieren
en Algorithmus und besprechen ihre Ergebnisse (EA,
M8-M10 | it Hubi / Sus schreiben komplexe Programme fiir Spielfelder
nissen und besprechen ihre Ergebnisse (EA, PA)
Vorb Befehlskarten mehrfach kopieren (evtl. auf festeres Papier), ggf. schon zu-
schneiden und in Kuverts legen
Bendtigt: [ spielfigur(en) oder anderen kleinen Gegenstand zum Ausprobieren

der Wege

25 RAAbits Grundschule 3/4 Mai 2025



4yon 28

1510  Sachunterricht - Technik » Offline-Coding mit Roboterhund Hubi

4.[5. Stunde

Thema:

M 11 (AB)

M 12-M 14 (AB)

Bendtigt:

6.—8. Stunde

Thema:

M 15 (AB)

M 16-M 18 (AB)

M 19-M 21 (AB)

Programme verkiirzen

Programme verkiirzen / 5uS erkennen die Fehleranfalligkeit langer
Programme, erfahren wie sie diese durch Schleifen verkiirzen kinnen und
wenden das Gelernte an einem ersten Beispiel an (EA, PA, UG)

Ein eigenes Spielfeld gestalten / SuS vertiefen ihre Kenntnisse durch die
Entwicklung eines eigenen Spielfelds und dem zugehérigen Programm,
bei dem sie ggf. Schleifen nutzen (EA, PA)

[ spielfigur(en) oder anderen kleinen Gegenstand zum A en
der Wege

Algorithmen im Alltag

Algorithmen im Alltag erkenine
mus aus dem Alltag ke n sich tber weitere Handlungen
aus [EA, PA, UG)
Der Algorithm

hefassen sie sich mit weiteren Beispielen (EA, PA)
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Hubi ist ein Roboter-Hund. Er muss noch viel lernen.
Im Moment kennt er nur drei unterschiedliche Befehle.

Wenn du ihn richtig programmierst, kann er zu seinem
Knochen kommen.

Du musst ihm aber genau sagen, was er machen soll.

Anleitung

’ Starte Hubi immer mit dem Startknopf.
Wdhle dann einen oder mehrere der folgendén Befehle:

l Hubi geht genau 1 Feld vorwdrts.

r Hubi dreht sich auf der Stelle nach rechts.

1 Hubi drehtsich auf der Stelle nach links.

Hubi folgt einem sogenannten Wenn-Dann-Sonst-Algorithmus.

Wenn Hubi sein S{Gr{sigml bekommt, dann fuhrt er Befehle in einer bestimmten

Reihenfolge afs. Sonst'gteht et still.
Diese feslgelegte Reihénfolge nennt man Programm.

Beispiel:

Programm: Algorithmus:

Wenn der Startknopf gedrickt wird,
dann geht Hubi ein Feld vorwdarts.

Sonst bleibt er stehen.

Hund: @ Suesse/istock
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Knobeln mit Hubi Wwmg

@ Aufgabe 1: Wie kommt Hubi auf das Feld mit dem Knocheng Programmiere.
Klebe die Befehlskarten untereinander in dein Heft.

_@ } 4ﬁch’tung! Beachte die Hindernisse.)

4 ¥
0

"

f@?) Aufgabe 2: Wie viele Befehle h m2

Schreibe auf.

Mein Programm hat

le hat dein zweites Programm?

Befehle.

Uberpru{e Befehle nach dem Progrc:mmieren

immer Schritt fiur Schritt,

Hund: & Suesse/iStock; Knochen: © Fourleaflover/iStock; Bar, Rucksack, Schuhe:  Katsiaryna Pleshakova/iStock; Fufiball: © RNko/iStock
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Ein eigenes Spielfeld gestalten I M 13

=
'i\%_\f' 'ff?" Aufgabe 1: Schneide Hubi und den Knochen aus. Klebe sie mit Abstand
zueinander auf das Spielfeld. Beachte die Hindernisse.

A =)

H (o

(@) (@ Aufgabe 2: Wi kommt Hubizum Knochenz Schreibe ein passendes
Programm zu deinem Spielfeld aus Aufgabe 1. Schreibe in dein Heft.

fDenl(e durcm, dass du dein Prc:grc:mm mit Schleifen vereinfachen

kkannaf Kentrolliere dein Ergebnis Schritt fur Schritt.

@_@3‘ '@ Aufgabe 3: Tausche dein Spielfeld mit einem Partnerkind. Schreibt ein
Programm zum jeweils anderen Spielfeld. Vergleicht eure Ergebnisse.

Hund: & Suesse/iStock; Knochen: © Fourleaflover/iStock; Bdr, Rucksack, Lagerfewer, Zelt: © Katsiaryna Pleshakova/iStock
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Der Algorithmus ,Zdhneputzen" I M 17

&
'L%____f Aufgabe 1: Wie putzt du Zdhne2 Schneide die Bilder unten aus und klebe sie
in der richtigen Reihenfolge auf.

@ @ ©) 9

'@ Aufgabe 2: Ordne die Befehle den Bildern zu. Trage die Nummern ein.
O Putze die Zahne 2 Minuten lang.

O Spile den Mund mit Wasser aus.

O Gib Zahnpasta auf die Zahnbdrste.

O Reinige die Zahnbrste.

'@ Aufgabe 3: Schreibe den Algorithmus zum Zadhneputzen in dein Heft.

(Denke an die Wenn-Dann-Sonst- Formulierung. Beginne sc:\\
I\WEHF‘I du deine Zdhne pu{zen mochieét, dann ... r

'@ Aufgabe 4:Du mdéehtestdir einen kalten Kakao zubereiten. Uberlege, welche
Gegenstande du brauchst. Formuliere Befehle in der richtigen Reihenfolge.
Schreibe den Algorithmus in dein Heft.

Tipp:Vielleicht hilft es dir, wenn du die einzelnen Schritte zeichnest.

v L on. kB szeyuen fistock; © Peoplelmages/iStock; © szeyuen /istock; @ AndreyPopov/iStock
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