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[bookmark: _re0ukje4tuuv]1. SENARYO TANIMI 
1.1 Senaryo Başlığı
Zamanın İzleri: Kaya Sanatı 
1.2 Hedef Yaş Grubu
İlköğretim 6. sınıf ve Zorunlu Ortaöğretim (ESO) 1. sınıf, daha yüksek seviyelere uyarlanabilir.
Müfredat: İlköğretim ve ESO.
Tematik Alan: Doğa Bilimleri, Sosyal Bilimler, Teknoloji, Mühendislik, Görsel Sanatlar.
Temas/Alt Temas: STEAM, hesaplamalı düşünme

Konular/Alt Konular: STEAM, hesaplamalı düşünme.

1.3 Tahmini Süre
50 dakika
1.4 İlgili Konu Alanları
STEAM disiplinleri (Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik)
1.5 Ön Koşul Bilgisi
· Öğrenciler programlama ortamına önceden aşina olmalıdır.
· Temel hesaplama becerilerine sahip olmalıdır.

1.6 Senaryonun Amacı
1.6.1 Öğrenme Hedefleri / Çıktıları
Öğrenciler şunları yapabileceklerdir:
· Kaya sanatı sembollerini analiz ederek özelliklerini, olası anlamlarını ve erken dönem insan toplumlarındaki işlevlerini belirleyebileceklerdir.
· Otantik görüntülerin rehberli gözlemi yoluyla Paleolitik sembolik ifadelerin kültürel ve iletişimsel değerini anlayacaklar.
· Blok tabanlı programlama araçlarını kullanarak FOSSbot robotunu programlayarak Paleolitik sembolleri temsil eden yolları yeniden üretebileceklerdir.
· Robotun çizilen konturları takip etmesini sağlayan talimatları tasarlamak, test etmek ve ayarlamak için hesaplamalı düşünmeyi uygulamak.
· Sembollerin grafiksel temsilini robotik vuruşlarla birleştirerek sanatsal ve teknolojik süreçleri entegre etmek.
1.6.2 Öğretim hedefleri
Eğitimci şunları amaçlamaktadır:
· Anlamlı ve bağlamsal deneyimler yoluyla çeşitli müfredat alanlarından bilgi ve becerileri entegre ederek öğrenmeye disiplinler arası bir yaklaşım teşvik etmek.
· Hesaplamalı düşünme, bilimsel ve teknolojik okuryazarlık, miras bilinci, yaratıcılık, kişisel özerklik ve takım çalışması gibi 21. yüzyılın temel yetkinliklerini geliştirmek.
· Ortak problem çözme ve rol dağılımı yoluyla akran işbirliğini teşvik etmek, etkili iletişimi, ortak karar almayı ve grup fikirlerine saygıyı teşvik etmek.
· Proje Tabanlı Öğrenme (PBL) ve Zorluk Tabanlı Öğrenme (CBL) gibi aktif metodolojileri uygulayarak, işbirliğine dayalı tasarım, araştırma ve deneyimler yoluyla gerçek dünyadaki sorunları çözmek.
· Eğitim robotiklerini, öğretme-öğrenme sürecini entegre, eleştirel ve bütünsel bir STEAM perspektifinden dönüştürmek için pedagojik bir araç olarak kullanın.

2. DERS PLANI GELİŞTİRME
Bu ders, çeşitli müfredat alanlarındaki bilgilerin tutarlı ve anlamlı bir şekilde entegre edilmesini sağlayan ve öğrenmeye bütünsel bir bakış açısı kazandıran disiplinler arası bir yaklaşıma dayanmaktadır.
Etkinliklerin sırası, Proje Tabanlı Öğrenme (PBL) metodolojisi izlenerek tasarlanmış ve büyük önem taşıyan merkezi bir tematik eksen etrafında düzenlenmiştir: Atapuerca arkeolojik sit alanı. Bu eksen, bütünleştirici ve motive edici bir bağlam görevi görerek, öğrencilerin işbirliği içinde ele almaları gereken birbiriyle bağlantılı birçok zorluk ortaya çıkarır ve böylece takım çalışmasını ve kolektif bilgi üretimini teşvik eder.
Aynı zamanda, Oturumda ele alınan belirli bir problem ve pratik uygulamalar, eleştirel düşünme, yaratıcılık, araştırma becerileri ve disiplinlerarası bilgi aktarımı gibi temel yetkinliklerin gelişimini teşvik etmeyi amaçladığından, Zorluk Temelli Öğrenme (CBL) stratejisi de dahil edilmiştir.
Zorluklar, FOSSbot robotunun içeriğin daha dinamik ve motive edici bir şekilde birbirine bağlanmasını kolaylaştırmak için temel bir aracı araç haline geldiği entegre bir STEAM yaklaşımının uygulanmasını desteklemek üzere tasarlanmıştır.
· İçindekiler:
Tablo 1. Disiplin alanlarına göre içerik ilişkisi
	Disiplin Alanı
	İçerik

	Doğa Bilimleri
	- Paleolitik dönemde insanların bilişsel gelişimini ve sembolik davranışlarını anlamak. - Hayvanlar ve sembolik temsiller aracılığıyla erken dönem insanları ve çevreleri arasındaki ilişkiyi gözlemlemek.

	Sosyal Bilimler
	- Paleolitik toplumların yaşam biçimleri ve kültürleri. - Sembolik bir ifade biçimi olarak kaya sanatının anlamı ve işlevi. - Görsel tarihsel kaynakların analizi.

	Teknoloji
	- Blockly gibi görsel platformları kullanarak FOSSbot robotunu programlama. - Konturları izlemek için sensörleri kullanma. - Dijital talimatlar ve mekanik hareketler arasındaki ilişki.

	Mühendislik
	- Sembolleri yeniden üretmek için yollar tasarlamak. - Robot performansını ayarlamak ve optimize etmek. - Test ve iyileştirme sürecini kullanmak.

	Sanat
	- Kaya sanatının sembollerinin ve görsel tezahürlerinin incelenmesi ve analizi. - Kaya sanatının ifade, ritüel ve iletişimsel değeri.



2.1 Öğretim ve Öğrenim Faaliyetlerinin Tanımı
Bu derste öğrenciler, tarihsel, sanatsal ve eğitimsel robotik araştırmalarını birleştiren bir deneyim aracılığıyla kaya sanatını keşfedeceklerdir.
Malzemeler:
· Paleolitik sembollerle simüle edilmiş ortam
· Büyük karton
Etkinlik 1
Bu etkinlikte öğrenciler, Paleolitik sembolizmi inceleyeceklerdir.
Öğrenciler, çeşitli Paleolitik mağaralardaki sanatsal temsilleri rehberli gözlem yoluyla inceleyerek hayvanlar, eller, geometrik şekiller ve spiraller gibi farklı kaya sanatı sembollerini analiz ederler. Bu sembollerin olası anlamları üzerine düşünürler ve bu temsillerin ifade, ritüel ve iletişim boyutlarını keşfederler.
Etkinlik 2
Bu etkinlikte öğrenciler, daha önce analiz ettikleri bazı sembolleri kopyalamak için FOSSbot robotunu programlarlar. Robotun bir kalemi tutmasını sağlayan "kalem tutucu" aksesuarı ve görsel programlama aracı Blockly'yi kullanarak, öğrenciler bu sembolleri yeniden üretmek için yörüngeler planlarlar. Bu süreçte, Paleolitik sembolizmi kültürel kodlama sistemi olarak keşfederken hesaplamalı düşünme becerilerini geliştirirler.
Bunu başarmak için, robotun kızılötesi sensörlerini kullanarak FOSSbot'u çizilen konturu takip edecek şekilde programlamak gerekir.
Etkinlik 3
Dersin tarihsel, sanatsal ve teknolojik içeriğinin anlaşılma düzeyini belirlemek için öz değerlendirme soruları
2.2 Çalışma kağıtları
Etkinlik 2
FOSSbot bir sembolün konturunu kopyalar.[image: Imagen que contiene Diagrama

Descripción generada automáticamente]
Şekil 1. FOSSbot'un bir sembolün konturunu takip ettiği simüle edilmiş örnek.
Etkinlik 3
Bilgi Değerlendirme Etkinlikleri
1. Paleolitik sanat sembolleri genellikle neyi temsil ediyordu?
Cevap: Hayvanlar, eller, geometrik şekiller ve basit işaretler.
2. Bu etkinlikte FOSSbot robotunun kızılötesi sensörünün amacı nedir?
Cevap: Çizilen konturu algılamak ve takip etmek.
3. Blok tabanlı programlama öğrencilerin hangi becerilerini geliştirir?
Cevap: Hesaplamalı düşünme ve problem çözme becerileri.

Tablo 2. Ders sırasında öğrencinin performansını değerlendirmek için tasarlanmış öğrenci değerlendirme rubriği.
	Değerlendirme Kriterleri
	Mükemmel
	İyi
	Kabul edilebilir
	Yetersiz

	Aktif katılım ve takım çalışması
	Aktif olarak işbirliği yapar, gruba saygı duyar ve yardımcı olur. Roller dengeli ve iyi tanımlanmıştır
	İyi işbirliği ve katılım, ancak roller her zaman iyi tanımlanmamış
	Ara sıra katılım. Görev dağılımında bazı zorluklar
	Katılım ve işbirliği çok az veya hiç yok, açık bir düzensizlik var

	Planlama
	Faaliyetler mükemmel bir şekilde yapılandırılmış, hedefler açık ve tutarlı
	Faaliyetler iyi yapılandırılmış, hedefler uygun
	Amaçları açık ancak yapısı net olmayan faaliyetler
	Tanımlanmış hedefleri olmayan ve net bir yapıdan yoksun faaliyetler

	Uygulama
	Mükemmel zaman yönetimi ve sınıf dinamiği ile yürütülen faaliyetler
	Zamanlama veya dinamiklerde bazı sorunlar olmakla birlikte doğru bir şekilde yürütülen faaliyetler
	Verimli bir şekilde gerçekleştirilen, ancak belirgin sorunlar içeren etkinlikler
	Hedefleri karşılayamayan, kötü yürütülen faaliyetler

	FOSSbot kullanımı
	Öğrenciler FOSSbot ile etkinlikleri özerk bir şekilde programlar ve gerçekleştirir
	Öğrenciler etkinlikleri programlar ve gerçekleştirir, ancak rehberliğe ihtiyaç duyar
	Öğrenciler FOSSbot'u programlamakta zorluk çekiyor
	Öğrenciler FOSSbot'u programlayamıyor ve sürekli desteğe ihtiyaç duyuyor

	Yenilikçilik ve yaratıcılık
	FOSSbot'u kusursuz kullanır, etkili ve yaratıcı bir şekilde entegre eder
	Yeterli kullanım
	
	


	
Tablo 3. Temel müfredat yeterlilikleri ile ders sırasında geliştirilen zorluklarda gözlemlenebilir öğrenme kanıtları arasındaki ilişki.
	Anahtar Yeterlilik
	Gözlemlenebilir Kanıt

	Matematiksel yeterlilik ve bilim ve teknolojide temel yeterlilik
	Koordinatların kullanımı, sensörler, arkeolojik kalıntıların analizi, nesnelerin sınıflandırılması

	Kültürel farkındalık ve ifade yeterliliği
	Nesnelerin ölçekli temsili

	Dijital yeterlilik
	Blok tabanlı programlama (Blockly), FOSSbot robotunun kullanımı, teknik sorunların çözümü













		Değerlendirme Kriterleri
	Mükemmel
	İyi
	Kabul edilebilir
	Yetersiz

	Aktif katılım ve takım çalışması
	Aktif olarak işbirliği yapar, gruba saygı duyar ve yardımcı olur. Dengeli ve iyi tanımlanmış roller
	İyi işbirliği ve katılım, ancak roller her zaman iyi tanımlanmış değildir
	Ara sıra katılım. Görev dağılımında bazı zorluklar
	Az veya hiç katılım ve işbirliği yok, açık bir düzensizlik var

	Planlama
	Mükemmel yapılandırılmış faaliyetler, açık ve tutarlı hedefler
	İyi yapılandırılmış faaliyetler, uygun hedefler
	Hedefleri net ancak yapısı tanımlanmamış faaliyetler
	Hedefleri tanımlanmamış ve yapısı net olmayan faaliyetler

	Uygulama
	Zaman yönetimi ve sınıf dinamiği mükemmel olan etkinlikler
	Bazı zaman veya dinamik sorunları olsa da doğru bir şekilde gerçekleştirilen etkinlikler
	Etkinlikler verimli bir şekilde gerçekleştirildi, ancak belirgin sorunlar vardı
	Hedefleri yerine getirmeyen, yetersiz bir şekilde gerçekleştirilen etkinlikler

	FOSSbot robotunun kullanımı
	Öğrenciler FOSSbot ile etkinlikleri bağımsız olarak programlar ve gerçekleştirir
	Öğrenciler etkinlikleri programlar ve gerçekleştirir, ancak rehberliğe ihtiyaç duyar
	Öğrenciler FOSSbot'u programlamakta zorluk çekiyor
	Öğrenciler FOSSbot'u programlamayı bilmiyor ve sürekli desteğe ihtiyaç duyuyor

	Yenilik ve yaratıcılık
	FOSSbot'un kusursuz kullanımı, etkili ve yaratıcı bir şekilde entegre edilmesi
	FOSSbot'un bazı yenilikçi unsurlarla uygun şekilde kullanılması
	FOSSbot'un sınırlı kullanımı ve az sayıda yenilikçi kaynak
	FOSSbot doğru kullanılmıyor ve yenilikten yoksun

	Değerlendirme ve yansıtma
	Deneyime dayalı net iyileştirme önerileriyle derinlemesine analiz
	Genel iyileştirme önerileriyle uygun yansıma
	Önerilerde önemli sınırlamalar içeren yüzeysel değerlendirme
	Yansıtma ve iyileştirme önerilerinin eksikliği



Tablo 3. Müfredatın temel becerileri ile öğrenme durumu sırasında geliştirilen her bir zorlukta gözlemlenebilir öğrenme kanıtları arasındaki ilişki 
	Anahtar Yetkinlik
	Gözlemlenebilir Kanıt

	Matematiksel yetkinlik ve bilim ve teknolojide temel yetkinlikler
	Sensörlerin kullanımı, arkeolojik kalıntıların analizi, nesnelerin sınıflandırılması.

	Kültürel farkındalık ve ifade becerisi
	Mağara sanatının yorumlanması.

	Dijital yetkinlik
	Bloklarla programlama (Blockly), FOSSbot robotunun kullanımı, teknik sorunların çözümü.

	Öğrenmeyi öğrenme
	Öz değerlendirme.

	Sosyal ve yurttaşlık becerileri
	İşbirliği, grup kararları alma, mağara sanatının sembolik değerinin analizi.
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