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DIE WALLFAHRTGESCHICHTE DES

HL. JAKOBS
DIE WALLFAHRT IM MITTELALTER (T4)

Schwerpunkt:
* Algorithmisches Denken — Lebenspraktische
Kompetenzen (D6)

Aufgabe3: Wie nutzt man Argumente in einem
Prozess? Wie liberzeugen Sie Menschen von lhren
Ideen?

Das Gesprach mit der Jungfrau Maria und dem Heiligen
Jakobus, der Predigtprozess konnen genutzt werden, um
iber Argumentationstechniken, Uberzeugungsarbeit
und Lehre zu sprechen. Wie es geht, welche Sprache
verwendet werden soll und

Sie dramatisieren und spielen die gegebene Situation
nach.

Sie kdnnen die Funktion ,Act it out!” verwenden. Karten
vom ldeenbasar

Ideenbasar - einige Ideen:
* Dramatisieren Sie eine Situation vor Gericht wahrend der
Verhandlung
Dramatisieren Sie eine Situation mit zweiverschiedenen
Aspekten: wenn Sie anklagen und wenn Sie sich
verteidigen. Denken Sie an Argumentation!
Stellen Sie sich vor, Sie waren der Angeklagte. Was
passiert, wenn Sie gewinnen und wenn Sie verlieren?
Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden Sie in
den Ideenblattern!

Férderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

e Sozialkompetenzen ¢ Aufmerksamkeit

e Kritisches Denken * Lebenskompetenzen
e Staatsbirgerkunde * Begabtenfoérderung
* Textverstandnis

Umgang mit dem Resultat:

Videoaufnahme Uber die vorgespielten Situationen.

Aufgabe 4: Erfahren Sie mehr Giber die Natur und die
Sehenswiirdigkeiten der Iberischen Halbinsel! Suchen und
berechnen Sie die Routen des Jakobswegs!

Die Schuler durchsuchen das Internet, um Informationen
iber die Sehenswiirdigkeiten zu sammeln und zu
prasentieren. Die Schiller messen die Gesamtstrecke,
unterteilen sie dann in Etappen und wahlen Haltestellen
(Stadte, Schutzhitten, Restaurants usw.).

Berechnen Sie die benétigte Zeit, um mit einem
bestimmten Transportmittel von Punkt A nach Punkt B zu
gelangen, die Gesamtzeit, die zum Erreichen des Ziels
bendtigt wird usw.

Jede Losung ist richtig!

Es kann jedes Werkzeug und Material verwendet werden!
Sie kénnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder die
Kinder einfach kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Bauen aus ArTeC-Blocken

* Ausdrucken der Karte Europa/lberische Halbinsel
(groRer oder kleinerer Malstab)
Ausschneiden und Zusammenbauen der
Spezialstanze

* Routen auswiéhlen, zéhlen

e Erstellenvon Prasentationen, Postern

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden Sie

in den Ideenblattern!

de Compostela

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Logisches Denken * Fachschwerpunkt —

¢ Mathematische Naturwissenschaften,
Kompetenzen Mathe, Kunst
Orientationim Raum <+ Kreativitat
Prasentationsfahigkeit © Begabtenférderung

Umgang mit dem Resultat:

Erstellen Sie Videoaufnahmen mit
unterschiedlichen Charakteren und
Transportmitteln auf, die Gber die Halbinsel oder
den Kontinent reisen.
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Schwerpunkt:
* Algorithmisches Denken — Lebenspraktische
Kompetenzen (D6)

Aufgabe5: Gestalten Sie die Symbole und den
Reisepass der Pilgerreise!

Die Schiiler bauen die Muschel des Jakobsweges nach
oder entwerfen und gestalten ihre eigene Muschel aus
jedem verfiigbaren Material!

Sie entwerfen und gestalten ihre eigenen Stempel fir
die verschiedenen Stationen und stellen ihren eigenen
Pilgerpass her.

Jede Losung ist richtig!

Es kann jedes Werkzeug und Material verwendet
werden!

Sie kénnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene ldeen entwickeln oder die
Kinder einfach kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Materialien zu verwenden: Teig, Salzteig,
Fruchtfleisch, Gips usw.
Drucken Sie die Passvorlage aus und falten oder
schneiden Sie sie entlang der gestrichelten
Linien.

* Kartoffelstempel erstellen

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen

finden Sie in den Ideenblattern!

PILGERAUSWEIS

N
Staatsangehaorigkeit:

Forderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Feinmotorik * Fachschwerpunkt —
* Kreativitat Kunst
* Begabtenforderung

Aufgabe6: Wie wiirden Sie in einem Land
kommunizieren, dessen Sprache Sie nicht
beherrschen?

Die Studierenden sammeln, was sie wahrend einer Reise
in ein fremdes Land bendétigen wiirden.

Fir diese Bedirfnisse entwickeln sie eine eigene
Gebardensprache.

Jede Losung ist richtig!

Es kann jedes Werkzeug und Material verwendet
werden!

Sie konnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder die
Kinder einfach kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Brainstorming Uber Bediirfnisse auf einer Reise

* Sammelnvon Arten von Gebardensprachen

* Herstellung der Requisiten

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungenfinden Sie
in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Alle Fahigkeiten * Fachschwerpunkte —
Lebenskompetenzen Kunst, EDV
Algorithmisches * Begabtenforderung
Denken
Aufmerksamkeit
Kreativitat
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Schwerpunkt:

* Algorithmisches Denken — é
Lebenspraktische Kompetenzen (D6)

Ziele der Stunde:

* Textverstehen

* Weg berechnen
* Problemldsen

* Entscheidungen treffen
* Organisieren der Gruppenarbeit

Der Ruhm des Grabes des Heiligen Jakob verbreitete sich in ganz Westeuropa und es wurde zu einem
Wallfahrtsort, vergleichbar mit Jerusalem und Rom. Zu Beginn des 10. Jahrhunderts kamen Pilger auf den
franzésischen Routen von Tours, Limoges und Le Puy nach Spanien, und entlang der of'fiziellen Pilgerroute
entstanden Einrichtungen far ihr kérperliches und geistiges Wohlergehen. Unterdessen wurde in Compostela
selbst eine prachtige neue Basilika gebaut, um die Reliquien des Apostels zusammen mit anderen Einrichtungen —
Kirchen, Kapellen, Hospizen und Krankenhdusern — zu beherbergen. Im 12. Jahrhundert erlangte die Route ihre
grobte Bedeutung und wurde von Tausenden von Pilgern aus ganz Westeuropa genutzt.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere So verwenden Sie die Charakterkarte:

Jeder Schiiler fillt seine eigene Charakterkarte aus:

* schreibt den Namen des Charakters

Pilger Gehen, sich Erzihlen * ihre Merkmale, Bewegungen, Reaktionen usw.
fortbewegenauf der | Geschichten, * Sammelt die Elemente der Umgebung, anderes Zubehor und
Halbinsel, sitzen, sammlen zu bauende Dinge

stehen, reiten, Stempelnin denkt iiber die Phasen, Werkzeuge und Materialien des
radeln, fahren mit den Pass
dem Auto Roboterbaus nach

Die Schiiler k6nnen bei Bedarf weitere Teile jedes Teils der

Esel, Pferd Vier Beine Charakterkarte verwenden!
bewegen,

Menschen und
Gepack tragen Pilger

Esel, Pferd

Charakter Merkmale Interaktionen

Dom, Kirchen Nicht bewegliche Leute gehenin
Strukturen die Messe

Bewegen, reiten

Vorschlége: Gehen, sitzen

* Besprechen Sie, wie die Bewegungen vom
Menschen und Tier ablaufen, machen Sie einige
Bein- und Armbewegungen gemeinsam und die
Kinder sollen die Phasen ihrer eigenen
Bewegungen wahrnehmen
Bauen Sie einfache Figuren mit beweglichen
Beinen und Armen aus ArTeC Blocks
Besprechen Sie, welche Transportméglichkeiten es Dom, Kirchen
im Mittelalter gab. Lassen Sie die Schiiler die Zeit S’ ] Bdume, Kuste, Strande
vergleichen, die damals und heute bendtigt wurde, A
um dieselbe Strecke zurlickzulegen

s. auf der Halbinsel
bewegen

Last und Menschen tragen

Hauser, Gasthauser,
Speiselokale

Haupthandlungen der

Vorgeschlagene Materialien Geschichte
) Mediadateien verwenden

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set ) )
Textabschnitt aufteilen

T ' Eurodpiakarte | Erstellen Sie eine Liste mit
I Handlung-Vorlage den benétigten Dingen

* Formbare Material (Knete, Ton...)
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Schwerpunkt:
® Algorithmisches Denken —

Vorgeschlagene Materialien

* ArTeC-Blocke (mindestens das 112-teilige Set) und .
ArTeC-Robotikset (1 or 2 Studuino Quader, 2 Lebenspraktische Kompetenzen
Gleichstrommotoren, Rader, Achsen, 3 (D6) é
Servomotoren, 7-10 Beriihrungssensoren, 3 IR Ziele der Stunde:
Fotoreflektoren, 1 Soundsensor, 3 LEDs) * Textverstehen

* Mindmap- oder Diagrammentwurf, Handlung ®* Weg berechnen

* Charakterkarten und Roboter- ® Problemldsen

Aufgabenkartenvorlage ® Entscheidungen treffen
* Schreibzeug * Organisieren der Gruppenarbeit

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt? Vorschlage

e Wabhlen Sie die ,, Aktivitat” des Roboters und seine * Recherchieren Sie, wie sich Esel und Pferde bewegen.
Programmierkomplexitdt entsprechend der Machen Sie die Bewegungen mit den Kindern nach
Charakter-Aufgabenkarte, dem Entwicklungsziel * Spielen Sie ein kurzes Spiel in der Turnhalle oder auf dem
und dem Programmierniveau, das zu den Schulhof! 3 Kinder spielen die Wegweiser, die mit ihren
Fahigkeiten des Kindes passt. Armen den Weg weisen. Die anderen laufenim
Bei Bedarf kdnnen weitere Roboterkarten Gansemarsch auf den ersten ,Wegweiser” zu und dieses
ausgefillt werden (zur Verdeutlichung oder zur zeigt zuféllig auf einen der beiden anderen ,Wegweiser”.
Differenzierung). Das ist die Richtung, in die die Kinder weiterlaufen

mussen. Bei den anderen beiden ,Wegweiser”gilt die

Esel Wegweiser gleiche Regel.

Bein In verschiedene * Bauen Sie einfache Figuren mit beweglichen Beinen und

Schweif Richtungen Armen aus ArTeC-Blécken
zeigen

Verwandte Themen in der Technik-Ecke

* Gleichstrommotor programmieren
 Den Motor betreiben, bis der Sensor eine Anderung erkennt (4.b, 4.c)
a Roboler-Aufgobsnkarie

* Servomotor programmieren
S E— ” * Einbauen und Testen des Servomotors (3.a)
.,.é:;:."::.:: T B2 ; * Schrittbetrieb des Servomotors (3.c)
s & _0_0:; * Testen und programmieren des Beriihrungssensors (4.a, 4.b, 4.c)
R 7 * Verwendung von LEDs
i bom sy e * Beleuchtung des LEDs (5.a)
: - * Testen und programmieren des IR Fotoreflektors (7.a, 7.c, 7.e)

* Verwendung eines IR-Fotoreflektors zur Erkennung eines Objekts (7.d,

7.e)

* Verwendung des Soundsensors

* Testen des Soundsensors und Aktivieren des Roboters durch Klatschen

e~ (9.3, 9.b)
::::

' “\
Nome meines Robofers:

Schrewe vollstondige Sotre anhand -

* Verwendung von Zufallszahlen (10.a)

. \ Esel, der an den Eselroboter mit Eselroboter mit
Mechanischer Esel . [~
. verschiedenen Fernsteuerung und Fernsteuerung und
mit interessanter

5 Stationen des drehenden drehenden
ewesung Pilgerweges halt Verkehrsschildern Verkehrsschildern

PROG1 PROG2 PROG4
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Eselroboter mit
Fernsteuerung und
drehenden
Verkehrsschildern

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Eselroboter mit
Fernsteuerung und
drehenden
Verkehrsschildern

Esel, der an den
verschiedenen Stationen
des Pilgerweges halt

Mechanischer Esel mit
interessanter Bewegung

Esel

P1 Baue einen Esel mit interessanten
Bewegungen
* Verwende die Bauanleitung
* Diese Konstruktion basiert auf exzentrischem
Drehen
* Benutze 1 Gleichstrommotorund 1
Stromversorgung
* Der Esel sollte sich bewegen, wenn die
Batteriebox eingeschaltet wird
P2 Baue den Esel, der an den verschiedenen
Stationen des Pilgerweges hilt
Verwende einen Studuino Quader, 2
Gleichstrommotoren, 1 Soundsensor und 1 LED
Erstelle eine ,Pilgerroute”.
Der Esel sollte starten, wenn er ein Klatschen
hort.
Er halt an der nachsten Station an und wartet
auf ein weiteres Klatschen - und wiederholt das
Ganze

P3 Wegweiser bauen

* Baue 3 Schilder - jedes wird mit einem Servomotor gedreht

* Jedes sollte Uber je 1 Beriihrungssensor verfligen

* Verstecke die Berlihrungssensoren hinter einer Wand

* Wenn der Berlihrungssensor gedriickt wird, dreht sich das
Wegschild in eine voreingestellte Position und kehrt dann nach
2 Sekunden in die urspriingliche Position zuriick

* Baue einen Roboter mit einem Esel an der Spitze (verwende 2
Gleichstrommotoren und 4 Berlihrungssensoren)

* Programmiereihn so, dass er mit einer 4-Tasten-
Fernbedienung funktioniert.

* 2 Kinder spielen Robotern: eines steuert die Wegweiser, das
andere muss den Esel in die von den Wegweisern angezeigte
Richtung lenken

P4 Wegweisen bauen

* Baue die Wegweiser und den ferngesteuerten Roboter wie in
P3

* Installiere 1 IR-Fotoreflektor und 1 LED auf jedem Schild

* Wenn der IR-Fotoreflektor erkennt, dass sich der Eselroboter
dem StraBenschild ndhert, dreht sich das Schild in eine zufallige
Richtung und die LED leuchtet auf.

* Der Roboter muss in die angezeigte Richtung bewegt werden.

* Wenn der Roboter das StraRenschild verldsst (vom IR-
Fotoreflektor erkannt), kehrt das Schild in seine urspriingliche
Position zurtick

ODER

* SchlieRe 2 Beriihrungssensoren an jeden Wegweiser an

* Drehe das Schild (schrittweise), solange der Beriihrungssensor
gedriickt wird - einmal nach rechts und einmal nach links

* Bewege den ferngesteuerten Roboter in die angezeigte
Richtung




