

[image: S.T.E.P.S.][image: ]
	
	
	
	
	


“STEM Teaching and Education Platform for Students” — S.T.E.P.S. project
Ref. Number: 2023-1-FR01-KA220-HED-000165711

     


[bookmark: _heading=h.gjdgxs]ΤΙΤΛΟΣ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 
Τελετουργίες και Πεποιθήσεις: Τα Μυστήρια του Παρελθόντος
ΘΕΜΑ 
Ολοκληρωμένη Εκπαίδευση STEAM
















[bookmark: _re0ukje4tuuv]1. ΣΕΝΑΡΙΟ
1.1 Τίτλος Σεναρίου
Τελετουργίες και Πεποιθήσεις: Τα Μυστήρια του Παρελθόντος
1.2 Ηλικιακή ομάδα-στόχος
ΣΤ΄ τάξη Δημοτικού Σχολείου και Α΄ τάξη Υποχρεωτικής Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης (ΥΔΕ), προσαρμόσιμα σε ανώτερες βαθμίδες.
Πρόγραμμα Σπουδών: Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση και ESO..
Θεματική Ενότητα: Κοινωνικές Επιστήμες, Τεχνολογία, Μηχανική, Εικαστικές Τέχνες
Θέματα/Υποθέματα: STEAM, υπολογιστική σκέψη.
1.3 Εκτιμώμενη διάρκεια
50 λεπτά
1.4 Εμπλεκόμενες Θεματικές Περιοχές
Επιστήμες, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες και Μαθηματικά
1.5 Προαπαιτούμενες γνώσεις
· Οι μαθητές θα πρέπει να έχουν προηγούμενη εξοικείωση με ένα περιβάλλον προγραμματισμού.
· Να διαθέτουν βασικές υπολογιστικές δεξιότητες.
1.6 Σκοπός του ο Σενάριο
1.6.1 Στόχοι / Αποτελέσματα Μάθησης
Οι μαθητές θα:
· Αναγνωρίσουν και ερμηνεύσουν πολιτιστικά, συμβολικά και τελετουργικά στοιχεία των προϊστορικών κοινωνιών μέσω της ανάλυσης αντικειμένων και υλικών στοιχείων.
· Διαφοροποιούν κριτικά τα προϊστορικά και τα αναχρονιστικά αντικείμενα, δικαιολογώντας την ταξινόμηση μέσω παρατήρησης, σύγκρισης και ιστορικής συλλογιστικής.
· Προγραμματίζουν και ελέγχουν το ρομπότ FOSSbot για να ανιχνεύει, να ανταποκρίνεται και να πλοηγείται αυτόνομα χρησιμοποιώντας αισθητήρες απόστασης.
· Εφαρμοζουν τεχνολογικά και ψηφιακά εργαλεία κατασκευής, όπως η τρισδιάστατη εκτύπωση, για τον σχεδιασμό και την παραγωγή αντιγράφων ή λειτουργικών αντικειμένων που σχετίζονται με τη δραστηριότητα.
· Εφαρμόζουν σχεδιασμό, κατασκευή και βελτίωση πρωτοτύπων ή αντικειμένων μέσω βασικών μηχανικών διαδικασιών, επιλύοντας τεχνικά προβλήματα που προκύπτουν από τη χρήση τους στο προσομοιωμένο περιβάλλον.
· Δημιουργούν και παρουσιάζουν καλλιτεχνικές και οπτικές παραγωγές που αναπαριστούν προϊστορικά αντικείμενα και επικοινωνούν με σαφήνεια τα ευρήματα και τα συμπεράσματα του έργου.
1.6.2 Διδακτικοί Στόχοι:
Ο παιδαγωγός στοχεύει προς :
· Προώθηση μιας διεπιστημονικής προσέγγισης στη μάθηση, ενσωματώνοντας γνώσεις και δεξιότητες από διάφορους τομείς του προγράμματος σπουδών μέσω ουσιαστικών και ενσωματωμένων στο πλαίσιο εμπειριών.
· Ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων του 21ου αιώνα, όπως η υπολογιστική σκέψη, ο επιστημονικός και τεχνολογικός γραμματισμός, η επίγνωση της πολιτιστικής κληρονομιάς, η δημιουργικότητα, η προσωπική αυτονομία και η ομαδική εργασία.
· Ενθάρρυνση της συνεργασίας μεταξύ συνομηλίκων μέσω της κοινής επίλυσης προβλημάτων και της κατανομής ρόλων, ενθαρρύνοντας την αποτελεσματική επικοινωνία, την κοινή λήψη αποφάσεων και τον σεβασμό για τις ομαδικές ιδέες.
· Εφαρμογή  ενεργών μεθοδολογιών όπως η Μάθηση Βασισμένη σε Έργα (PBL) και η Μάθηση Βασισμένη σε Προκλήσεις (CBL) για την επίλυση προβλημάτων πραγματικού κόσμου μέσω συνεργατικού σχεδιασμού, έρευνας και πειραματισμού.
· Χρησιμοποίηση της εκπαιδευτικής ρομποτικής ως παιδαγωγικό εργαλείο για να μετασχηματίσει τη διαδικασία διδασκαλίας-μάθησης από μια ολοκληρωμένη, κριτική και ολιστική οπτική γωνία STEAM.
2. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΧΕΔΙΟΥ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ
Αυτό το μάθημα βασίζεται σε μια διεπιστημονική προσέγγιση που διευκολύνει τη συνεκτική και ουσιαστική ενσωμάτωση της γνώσης σε διαφορετικά γνωστικά πεδία, καλλιεργώντας μια ολιστική προοπτική στη μάθηση.
Η ακολουθία των δραστηριοτήτων έχει σχεδιαστεί σύμφωνα με τη μεθοδολογία Μάθησης Βασισμένης σε Έργα (PBL), οργανωμένη γύρω από μια κεντρική θεματική εστίαση μεγάλης σημασίας: τον αρχαιολογικό χώρο Atapuerca . Αυτή η εστίαση χρησιμεύει ως ένα ολοκληρωμένο και ενθαρρυντικό πλαίσιο, δημιουργώντας πολλαπλές αλληλένδετες προκλήσεις που οι μαθητές πρέπει να αντιμετωπίσουν συνεργατικά, προωθώντας έτσι την ομαδική εργασία και τη συλλογική κατασκευή γνώσης.
Ταυτόχρονα, ενσωματώνεται η στρατηγική Μάθησης Βασισμένης σε Προκλήσεις (CBL), καθώς η συνεδρία παρουσιάζει ένα συγκεκριμένο πρόβλημα με πρακτικές εφαρμογές, με στόχο την τόνωση της ανάπτυξης βασικών ικανοτήτων όπως η κριτική σκέψη, η δημιουργικότητα, οι ερευνητικές δεξιότητες και η διεπιστημονική μεταφορά γνώσης.
Οι προκλήσεις έχουν σχεδιαστεί για να υποστηρίξουν την εφαρμογή μιας ολοκληρωμένης προσέγγισης STEAM, όπου το ρομπότ FOSSbot καθίσταται ένα απαραίτητο διαμεσολαβητικό εργαλείο για τη διευκόλυνση μιας πιο δυναμικής και ελκυστικής διασύνδεσης περιεχομένου.

· Περιεχόμενα:
Πίνακας 1. Σχέση περιεχομένου ανά επιστημονικό πεδίο
	Πειθαρχικός Εκταση
	Περιεχόμενο

	Κοινωνικές Επιστήμες
	- Αναγνώριση πολιτισμικών και τελετουργικών στοιχείων προϊστορικών κοινωνιών. - Διαφοροποίηση μεταξύ προϊστορικών και αναχρονιστικών αντικειμένων μέσω κριτικής ανάλυσης. - Ιστορική ερμηνεία βασισμένη σε υλικά στοιχεία.

	Τεχνολογία
	- Βασικός προγραμματισμός του ρομπότ FOSSbot για την ανίχνευση και την απόκριση σε αντικείμενα.- Χρήση και κατανόηση αισθητήρων υπερήχων ή υπέρυθρων.- Εφαρμογή ψηφιακών εργαλείων για την παραγωγή αντιγράφων (π.χ., τρισδιάστατη εκτύπωση).

	Μηχανική
	- Σχεδιασμός και δημιουργία αντικειμένων ή πρωτοτύπων χρησιμοποιώντας διάφορα υλικά και τεχνικές.- Επίλυση τεχνικός προβλήματα κατά την διάρκεια ο ρομπότ αυτονόμος πλοήγηση .- A



2.1 Περιγραφή Διδακτικών και Μαθησιακών Δραστηριοτήτων
Αυτή η συνεδρία επικεντρώνεται στις τελετουργικές πρακτικές των προϊστορικών κοινωνιών μέσα από την ανάλυση αντικειμένων που βρέθηκαν σε ταφικά περιβάλλοντα.
Υλικά :
· Μεγάλης κλίμακας τυπωμένο προσομοιωμένο σκηνικό που αναπαριστά έναν ταφικό χώρο
· Μικρογραφίες ή αντίγραφα προϊστορικών ταφικών αντικειμένων
· Αναχρονιστικά αντικείμενα που δημιουργούν σύγχυση (μοντέρνα παιχνίδια, βιβλία)
· Αντικείμενα δημιουργήθηκε χρησιμοποιώντας τρισδιάστατη εκτύπωση
· Πρότυπο ή μοντέλο που προσομοιώνει έναν ταφικό χώρο
· Αισθητήρας απόστασης (υπερηχητικός ή υπέρυθρος) για το ρομπότ FOSSbot
Δραστηριότητα1
Η πρόκληση αυτού του μαθήματος παρουσιάζεται ως μια δραστηριότητα προσομοίωσης στην οποία οι μαθητές πρέπει να αναγνωρίσουν, να ταξινομήσουν και να δικαιολογήσουν τη συμβολική ή τελετουργική αξία διαφόρων αντικειμένων που είναι διατεταγμένα σε ένα περιβάλλον που αντιπροσωπεύει έναν ταφικό χώρο.
Τα αντικείμενα μπορούν να χρησιμοποιηθούν άμεσα, εφόσον είναι διαθέσιμα, ή να δημιουργηθούν από τους μαθητές σε προηγούμενη συνεδρία χρησιμοποιώντας τεχνικές κατασκευής όπως η τρισδιάστατη εκτύπωση ή παραδοσιακά υλικά (αφρός EVA, πηλός, χαρτόνι). Περιλαμβάνονται τυπικά προϊστορικά αντικείμενα (φυλαχτά, αγγεία, οστά, εργαλεία), καθώς και αναχρονιστικά στοιχεία (βιβλία, κινητά τηλέφωνα, παιχνίδια) για να προκαλέσουν συζήτηση και κριτική ανάλυση της συνάφειάς τους.
Δραστηριότητα 2
Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες συνεργασίας και πρέπει να προγραμματίσουν το ρομπότ FOSSbot ώστε να πλοηγείται αυτόνομα στον προσομοιωμένο νεκρικό χώρο. Χρησιμοποιώντας τον υπερηχητικό αισθητήρα του, το ρομπότ ανιχνεύει αντικείμενα όταν βρίσκονται σε καθορισμένη απόσταση (π.χ., 10 cm). Μόλις ανιχνεύσει ένα αντικείμενο, το ρομπότ σταματά αυτόματα και εκπέμπει ένα σήμα συναγερμού (φως ή ήχο).
Δραστηριότητα 3
Αφού εντοπίσει ένα αντικείμενο, η ομάδα αναλύει την πιθανή τελετουργική του αξία και αν ανήκει στην προϊστορική περίοδο. Εάν κριθεί σκόπιμο, το αντικείμενο τοποθετείται στο ρομπότ, το οποίο το μεταφέρει στην περιοχή ταξινόμησης.
Κάθε ομάδα συμπληρώνει ένα φύλλο ανάλυσης για κάθε αντικείμενο, το οποίο περιλαμβάνει: όνομα, περιγραφή, υπόθεση σχετικά με τη συμβολική ή χρηστική του λειτουργία, κατά προσέγγιση περίοδο και αιτιολόγηση για την συμπερίληψη ή την εξαίρεσή του. Τέλος, οι ομάδες παρουσιάζουν τα συμπεράσματά τους στην υπόλοιπη τάξη, ακολουθούμενη από μια σύντομη συλλογική συζήτηση που συγκρίνει διαφορετικές απόψεις με υποστηρικτικά επιχειρήματα.
Ακτίβι
Δραστηριότητα 4 
Αυτή η δραστηριότητα αποτελείται από μια τελική παρουσίαση στην οποία οι μαθητές, οργανωμένοι σε ομάδες συνεργασίας, παρουσιάζουν τα προϊόντα και τα ευρήματά τους. Αυτή η συνεδρία αξιολογεί τα μαθησιακά αποτελέσματα που επιτεύχθηκαν, εδραιώνει τη συνολική κατανόηση του έργου και προωθεί τη μεταγνώση καθώς και την αναγνώριση της συνεργατικής προσπάθειας.
Κάθε ομάδα, αποτελούμενη από 4 έως 5 μέλη, προετοιμάζει μια σύντομη παρουσίαση διάρκειας 5 έως 7 λεπτών, στην οποία συνοψίζει τα ευρήματα από τον ταφικό χώρο. Θα βασίσουν την παρουσίασή τους σε ένα φύλλο εργασίας που θα αναλύει κάθε αντικείμενο, την ιστορική του περίοδο και την αιτιολόγησή του.
Τέλος, κάθε μαθητής θα συμπληρώσει ατομικά ένα πιο γενικό φύλλο εργασίας με θέμα την Προϊστορία.
2.2 Φύλλα εργασίας
Δραστηριότητα 1
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εικόνα 1. Μεγάλης κλίμακας τυπωμένο προσομοιωμένο σκηνικό που αναπαριστά έναν ταφικό χώρο.
Δραστηριότητα 2
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Σχήμα 2. Παράδειγμα προγραμματισμού FOSSbot για να σταματήσει μπροστά από ένα αντικείμενο και να ανάψει ένα φως.

Δραστηριότητα 4
Δραστηριότητες αξιολόγησης γνώσεων
	Αντικείμενο
	Ιστορικός Περίοδος
	Αιτιολόγηση

	Ελληνικά / Κορινθιακά Κράνος
	Αρχαία Εποχή
	Ανήκε σε Έλληνες στρατιώτες μεταξύ του 7ου και του 4ου αιώνα π.Χ.

	Στρογγυλό μεταλλικό κράνος
	Μέσο Ηλικίες
	Τυπική προστασία που χρησιμοποιείται στον μεσαιωνικό πόλεμο.

	Κολιέ με καφέ και πράσινες χάντρες
	Προϊστορία ( Νεολιθική )
	Κοινό διακοσμητικό αντικείμενο χειροτεχνίας στους πρώιμους γεωργικούς πολιτισμούς.

	Μακρύ οστό ( μηριαίο οστό )
	Προϊστορία ( Παλαιολιθική) ή Νεολιθική )
	Πιθανώς χρησιμοποιήθηκε ως εργαλείο ή σε νεκρικές τελετουργίες.

	Πέτρινες λέσχες
	Προϊστορία ( Παλαιολιθική )
	Τυπικό εργαλείο των κοινωνιών κυνηγών-τροφοσυλλεκτών.

	Πηλός Σκάφος
	Προϊστορία ( Νεολιθική )
	Συνδέεται με τις απαρχές της κεραμικής και της καθιστικής ζωής.

	Βιβλία
	Σύγχρονο ή Σύγχρονη Εποχή
	Θα μπορούσε να ανήκει σε οποιαδήποτε από τις δύο περιόδους λόγω του υλικού των βιβλίων, καθώς η τυπογραφία υπήρχε ήδη.

	Κυνηγετικό όπλο
	Σύγχρονο ή Σύγχρονη Εποχή
	Τα πυροβόλα όπλα αναπτύχθηκαν μετά την πυρίτιδα, από τον 17ο αιώνα και μετά.

	Μαχαίρι από πυρόλιθο
	Προϊστορία ( Παλαιολιθική / Νεολιθική )
	Τυπικό εργαλείο των κοινωνιών κυνηγών-τροφοσυλλεκτών.

	Τηλέφωνο
	Σύγχρονη Εποχή
	Ένα πρόσφατα δημιουργήθηκε αντικείμενο .



Σχήμα 3. Παράδειγμα φύλλου εργασίας για ταφικά ευρήματα.

Πίνακας 2. Ρυμπρίκα αξιολόγησης μαθητών, σχεδιασμένη για την αξιολόγηση της επίδοσης του μαθητή κατά τη διάρκεια του μαθήματος.
	Εκτίμηση Κριτήρια
	Εξοχος
	Καλός
	Δεκτός
	Ανεπαρκής

	Ενεργός συμμετοχή και ομαδικότητα
	Συνεργάζεται ενεργά, σέβεται και βοηθά την ομάδα. Οι ρόλοι είναι ισορροπημένοι και σαφώς καθορισμένοι.
	Καλή συνεργασία και συμμετοχή, αν και οι ρόλοι δεν είναι πάντα σαφώς καθορισμένοι
	Περιστασιακή συμμετοχή. Κάποιες δυσκολίες στην κατανομή των εργασιών
	Μικρή ή καθόλου συμμετοχή και συνεργασία, με σαφή αποδιοργάνωση

	Σχεδίαση
	Δραστηριότητες τέλεια δομημένες, στόχοι σαφείς και συνεκτικοί
	Δραστηριότητες καλά δομημένες, στόχοι επαρκείς
	Δραστηριότητες με σαφείς στόχους αλλά χωρίς καθορισμένη δομή
	Δραστηριότητες χωρίς καθορισμένους στόχους και χωρίς σαφή δομή

	Εκτέλεση
	Δραστηριότητες που πραγματοποιούνται με άριστη διαχείριση χρόνου και δυναμική της τάξης
	Δραστηριότητες που εκτελέστηκαν σωστά, με ορισμένα προβλήματα στον συγχρονισμό ή τη δυναμική
	Οι δραστηριότητες εκτελέστηκαν αποτελεσματικά, αλλά με αξιοσημείωτα προβλήματα
	Δραστηριότητες που εκτελέστηκαν με κακή εκτέλεση, χωρίς να επιτυγχάνονται οι στόχοι

	Χρήση του FOSSbot
	Οι μαθητές προγραμματίζουν και εκτελούν δραστηριότητες με το FOSSbot αυτόνομα
	Οι μαθητές προγραμματίζουν και εκτελούν δραστηριότητες, αλλά χρειάζονται καθοδήγηση
	Οι μαθητές δυσκολεύονται να προγραμματίσουν το FOSSbot με τον τρόπο που προγραμματίζουν.
	Οι μαθητές δεν μπορούν να προγραμματίσουν το FOSSbot και χρειάζονται συνεχή υποστήριξη.

	Καινοτομία και δημιουργικότητα
	Άψογη χρήση του FOSSbot , ενσωματωμένη αποτελεσματικά και δημιουργικά
	Επαρκής χρήση του
	
	


	
Πίνακας 3. Σχέση μεταξύ των βασικών ικανοτήτων του προγράμματος σπουδών και των παρατηρήσιμων μαθησιακών στοιχείων στις προκλήσεις που αναπτύχθηκαν κατά τη διάρκεια του μαθήματος.
	Βασική Ικανότητα
	Παρατηρήσιμα Αποδεικτικά Στοιχεία

	Μαθηματική ικανότητα και βασική ικανότητα στην επιστήμη και την τεχνολογία
	Χρήση συντεταγμένων, αισθητήρων, ανάλυση αρχαιολογικών ευρημάτων, ταξινόμηση αντικειμένων

	Ικανότητα στην πολιτισμική επίγνωση και έκφραση
	Αναπαράσταση αντικειμένων σε κλίμακα

	Ψηφιακή ικανότητα
	Προγραμματισμός βασισμένος σε μπλοκ ( Blockly ), χρήση του ρομπότ FOSSbot , επίλυση τεχνικών προβλημάτων
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