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Hos Geldiniz!
Takim Uyeleri:

Tasarim
Sureci

Arkeoloji macerasina hazir olun!

Bu sezon, geng arkeolog ekibiniz ile
birlikte ge¢cmige dair gizemleri cdzmeye
yardimcl olacaksiniz. Bir grup olarak, kazi
alanlarini kesfedecek ve uzun zaman énce
yasamis insanlarin biraktigi harika eserleri
inceleyeceksiniz.

LEGO® Education SPIKE™ Essential veya
WeDo 2.0 setinizi kullanarak kodlama
becerilerinizi gelistirin, harika modeller yaratin
ve 6grendiklerinizi festivalde takim posterinizde
paylasin!




Hikayeyi Kesfet




Arkeologlar Ne Yapar?

Arkeolojiyle alakali daha fazla meslek ve teknoloji hakkinda bilgi edinmek icin 28 ve 29. sayfalara bakin.

Arkeolog

Arkeologlar gecmisin hikaye anlaticilaridir. Arkeologlar insanlarin ge¢misi 6grenmesine yardimci
olmak igin birgok farkli is yaparlar. Arastirma yapabilir, yer altindan hazineler kazabilir veya ¢ikarabilir,
laboratuvarda caligabilir veya antik eser koleksiyonlarini yonetebilirler.

Laboratuvar Teknisyeni

Laboratuvar teknisyenleri arkeologlarin bulduklari seyleri diizenlemeye yardimci olur. Nesneleri dikkatlice
temizler ve olgerler ve bazen kirik pargalari bir bulmaca gibi bir araya getirirler. Mikroskoplar, kameralar ve 3D
yazicilar laboratuvarda kullanilabilecek araglardan bazilaridir.
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insanlarin eskiden nasil yasadiklarini 6grenmek gelecekte daha iyi kararlar almamiza yardimci olabilir.
Arkeologlar sunlari bilmek isteyebilir:

* Orada kimler yagiyordu?
* Netlrevlerinsa ettiler?

* Ne yediler?

» Hangi aletleri kullandilar?

* Hangi oyunlari oynadilar?



= H Kisisel ve takim hedeflerinizi giincel
Taklm surec' tutmak ve siirecinizi paylagsmak igin takim
yolculugunuz boyunca bu sayfalara geri
donun.

Bu sezon icin hedeflerim...

Su ana kadar 6grendiklerim...
Daha fazla 6grenmek istediklerim...

... Suanakadqr
ogrendiklerinizden
en sasirtics;
angisiydi?

6  Miihendislik Defteri | Baslangic




Oz Degerler

Oturumlarda yonlend|r|Id|g|

yazin veya glzm

3 T

Yeni beceri ve fikirler kesfederiz.

niz noktalarda, takiminizin

her bir Oz Degerl nasil degerlendirdigine dahil bir 6rnek \__\/

Birlikte guh:;ukga
yeni becenler
ge||§t|receksm|z.

Birbirimize sayg gosterir ve farklliklarimizi
kucaklariz.

N

|

Sorunlari cozmek icin yaraticiigimiz ve
kararhligimizdan yararlaniriz.

B Tavan Caswas SR

Beraber galistigimiz zaman daha gticlu oluruz.

i

Ogrendiklerimizi dinyamizi degistirmek igin
kullaniriz.

Sl

5

JLECLENCE S

Yaptiklarimizdan keyif alir ve bunu kutlariz!




Oturum 1

Etkinlik 1 Gorevleri .

|| Takiminizla bir araya gelin ve UNEARTHED™:
Arkeoloji Kagifleri sezonu igin bir takimadi '
belirleyin.

| | 4. sayfadaki Hikayeyi Kesfet bolimiine bakin.
Her bir resme yakindan bakin ve karakterlerin -
ne dislnebilecegini veya ne yapabilecegini -~
dasunun. A
A
|| Arkeoloji hakkinda bildiklerinizi taklmlnlzlé e
paylasin. R .

|| Takiminizin paylastiklarini yazin veya gizin. -

| Takim hedeflerinizi 6. sayfayayazin.

Arkeologlar, insanlarin
gecmiste nasil
yasadiklariniinceleyen
bilim insanlaricr!

Takiminizin ihtiyaclari:

Arkeolojiyle ilgili
hangi kelimeleri

Hikayeyi Kesfet
boliimiinde neler
oldu?

biliyorsunuz?

"




i wun

Takiminizin ihtiyaglari:

Arkeoloji Macerasi

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Takiminizi iki gruba ayirin ve modelleme
parcalarini paylasin.

) . me arcalari | | Kiiglik bir eser insa edin. Takim L e 4
Ke§if set,mdekl mo.de“e . Bpunklr arkadaslariniz ne inga etti? ¥ °.° 0
ketlerin igindedir-
7-12.parer~ . ku\\unl|GCOkur° || Eseri matin {izerine koyun.
inga etkinhk\ermde o
: yeniden |:| Yaptiginiz eserin resmini gizin.
Bazen arkeologlar bir ol gek\url .
Bz elicinintigas duydu Ozel Gorev |
! § m bilgilere sahip o|ma.z ar. <l | | Eseri pargalara ayirin ve pargalarinizi ve
;uk oloji eserlerin get;m‘é"e '}a giziminizi baska bir grupla takas edin.
ekn g ekigin
sriindiigunu hayaletm s || Sizinanilmaz bir kesif yapan bir

arkeologsunuz. Buldugunuz eser
bircok parcaya ayrilmis ve tekrar bir
araya getirilmesi gerekiyor. Eserin bir
Gizimi bulundu. Bu, onu tekrar bir araya
getirmenize yardimci olabilir mi?

| | Eserigizime gére yeniden insa edin.
Grubunuz eseri dogru sekilde yeniden insa
etti mi?




Oturum 2

Etkinlik 1 Gorevleri
| ] 30. sayfadaki arkeolojik siirece bakin.

|| Arkeologlarin nerede kazi yapacaklarini nasil
sectikleri hakkinda takiminizla konusun.

|| Radar modelini olusturmak igin 1 numarali
paketi ve 1 numaral kitap¢igi kullanin.

|| Radar modelini matin (izerine yerlestirin. e

|| Modeli matin farkli yerlerine tasimak igin S|.rayla :
hareket edin. Radar tarafindan hangi tir ese'rlq'r
tespit edilebilir? R o O

|| Takiminizla arkeologlar tarafindan k.u'lla'nl'lan.:.
diger araglar hakkinda konusun. Kazi igin hangi
araglara ihtiyag duyulur? Eserleri belgelemek

veya incelemek igin hangi araglar kullanilir?

|| Fikirlerinizi asagiyayazin.

Arkeologlarin
kullandigi bazi araclar
sunlardir...

Takiminizin ihtiyaclari:

z“ wE |

g
\
it
i

Kazi alant, arkeologlarin yer
altindan eserleri §|ko.rd|g|
veya kazdig1 bir yerdir.

ibi lar
Radar gibi aracioh
kaybolan veyad yer a\tu‘m:i
derinine gomiilen eserler!
Imaya yardi r. Bir
2l‘:skuvat.6r (kazt mukm.e.sﬁ,
genis bir alant kazmak icin

kullanilabilir.




i wun

Takiminizin ihtiyaglari:

Oturumun sonunda
kazi modelini
birlestirilmis olarak
birakin,

31. sayfada
modelin parcalara
aynildigi resimler
gost.erlhyor.

r, eserler veya
an
kahnulur g|b| uzun zc:r\:|
oncesine ait nesnele

k,
arasunrlar. Canak gom\:t 3
madeni pard, aletler ha

eski oguncak\ur pulabilirler.

Arkeo|09‘°

Kalinti Kurtarma

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Kazi modelini olusturmak igin 2-5 numarali
paketleri ve 2 numarali kitap¢igi kullanin.

|| Modeli matin {izerine yerlestirin.

|| Kazi modelinin katmanlarini kesfedin. Arkeoloji
araclarini kullanarak parcalari ¢ikarin. iceride
hangi eserler bulunabilir?

|| Kazi modelinin igindeki eserler hakkinda
takiminizla konusun. Bunlarin nasil

kullanildigini diisiinilyorsunuz? ) e
| | Katmanlari kaldirma ve modeli kazma : : E
alistirmasi yapin. Tekrar bir araya getirebil'ir' - I
misiniz? . - S
.. . o, .’ .
|| Modelin igindeki farkli odalara bakin ve L
takiminizla bunlarin nasnkullamldrgmltartlsln e ‘."
Ozel Gorev . e
o ‘e ..'..
| | Eserlerden birini gikarmak i |g|n modeI| ST o - -
dikkatlice kazin. : : TR R A |
: " 05 o L ':‘ N ;.1
|| Modeli tekrar bir araya getirin ve farkli bir takim - ..°.
arkadasiniza baska bir eseri kazmasiigin N ."3
meydan okuyun. Sirayla herkesin yaptlgmdan $oo Lt .,o.
emin olun. TN e -
|| Eserler ve kazilar hakkinda 6grendiklerinizi : .:'-'
paylasin. S
s

AR D Arkeolo o <



Oturum 3 - Takiminizin ihtiyaclari:

l[W education

Etkinlik 1 Gorevleri - ypike
|| SPIKE™ Essential uygulamasini agin. .

| | FIRST®LEGO® League Explore
Unitesi'’ndeki Kodlama Dersi 1'i tamamlayin-
Klasik Atlikarinca - K

|| Programi, Atlikarinca ters ydnde dénecek ,.', '.',.:.
sekilde degistirin. Ay

e
| | Bumodelin bir arkeologa nasil yardimer
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun.
Hangi degisiklikleri yapardiniz? . -_~';°-.' Arkeo’oglqr
Lo e €nh
|| Fikirlerinizi asagiya yazin. T "y' kGZl yer,e,.ini
. c. " : Lot u ) °
S aran;ak ! Ipuciar
nere::ln saman 8nce
hérie. ek cin es;
Aritalar, ye y
kul teknolojiy;
u lamrlqr
Bir arkeolog bunu

sunlar igin kullanabilir...




Takiminizin ihtiyaglari:

Yiizey arastirmalari, bir
zamanlar-orada yasayan
insanlarin araziyi nasil
kullandikiarini anlamak igin
alanlarin ve eserlerin yerlerinin
haritalanmasina yardifmciolur.

Kaz alaninin iizerinde
dronlar ucurularak haritalar
olusturulabilir veya kazilacak
yeniyerler bulunabilir.

Programinizi buraya yazin:

Saha Arastirmacilari

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Atlikarinca modelini bir arkeologun bir kazi
alaninda kullanabilmesi icin degistirin.
Etkinlik 1°de sahip oldugunuz fikirlerden
birini inga edebilirsiniz.

|| Mat lizerinde takiminizin ilgisini geken bir
eser segin.

|| Modeli eserin yanina matin {izerine
yerlestirin.

Ozel Gorev
| | SPIKE™ Essential uygulamasini agin. '

|| Programi, modelin dénmesi ve segtiginiz :
eserin Gzerinde durmasi igin degistirin.

|| Neinsa ettiginizi paylagin ve modeli nasil

kodladiginizi agiklayin. : —



Oturum q - Takiminizin ihtiyaglari:

Etkinlik 1 Gorevleri .
|| SPIKE™ Essential uygulamasini agin. ‘

|| FIRST®LEGO® League Explore Unitesi'ndeki -
Kodlama Dersi 2’yi tamamlayin - Hayvan '
Alarmi c

B . sensi)’rle,-
Alarmda farkli bir renk gorinttlenecek sekilde Clrkeo,o la ;'Cl
rogrami degistirin. A 0. ..
Bu modelin bir arkeologa nasil yardimer gor emed,'g,-m,.z
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun. seylerj te Spit
T e €tmelef;
|| Fikirlerinizi asagiya yazin. T ri konus
ol yardlmc, :":'da

Sensorler eserler
hakkinda daha fazla
bilgi edinmemize
nasilyardimc;
olabilir?

Sensorler bir arkeologa
soyle yardimci olabilir...




Takiminizin ihtiyaglari:

&
(o - somecpare
7
2

pleleliele el ielie e ls.

Programinizi buraya yazin:

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri
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Oturum 5

Etkinlik 1 Gorevleri
| | SPIKE™ Essential uygulamasini agin.

| | FIRST® LEGO® League Explore

Unitesi’ndeki Kodlama Dersi 3'ii tamamlayln g

- Kutup Araci

|| Programi, modelin geriye dogru gldecegl ,“_

sekilde degistirin.

|| Fikirlerinizi asagiya yazin.

Bir arkeolog bunu
sunlar icin kullanabilir...

| Bumodelin bir arkeologa nasil yardimei
olabilecegi hakkinda takiminizla konusun.

Takiminizin ihtiyaclari:




Takiminizin ihtiyaglar: Miikemmel Ekskavatorler

(Kazi araglari)

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Kutup Araci modelini bir arkeolog T e
tarafindan kullanilan bir araci temsil edecek 5 °
sekilde degistirin. Onceki gérevde sahip
oldugunuz fikirlerden birini inga edebilirsiniz.

Arkeologlar wpw? . :
Kk veya es™ Ozel Gorev
tagim akicin
eserler lqirlar. || Matin iizerinde iki adet eser segin.
GTGQ‘Gr ku || Programi, modelinizin iki eser arasinda

slriis yapmasi igin degistirin. Modelinizi eser
Uzerinde durdurmaya calisin.

| Ne insa ettiginizi paylagin ve modeli nasil R
kodladiginizi agiklayin. :

Programinizi buraya yazin:

i wun




Oturum 6

Etkinlik 1 Gorevleri

|| Takiminizla arkeologlar tarafindan kullanilan

araclar hakkinda konusun. Kazi icin hangi

araglara ihtiyag vardir? Eserleri belgelemek
veya incelemek igin hangi araclar kullanihir?

|| Fikirlerinizi asagiya yazin.

|| Takiminizla birlikte gellstlreceglnlz blrarag
segin. .

|| Arkeologlarin kullandigi blr alet| olugturmak
icin modelleme parcalarini kullamn

|| Aleti matin {izerine koyun.

- . b - 's..’v-
Ozel Gorev ‘ . ;,-.'- *
'.

inga edin.

|| Takiminizla her bir aletin nasil kuIIan|Id|g|
hakkinda konusun. .

| insa ettiginiz seyi takminizla paylagin.

Arkeologlarin kullandig
bazi araglar sunlardir...

Takiminizin ihtiyaclari:

Arkeolojide hcmg|
alet ve teknolo jilerin
kullumldlgml
gormek icin 5,28
ve 29. sagfulurdakl
mesleklere bakin.




R

Takiminizin ihtiyaglari:

Kazi ve eserleriincelemek
icin bazi araclar sunlardir...

Sinyal Arayicilar

Etkinlik 2 Gorevleri

| ] 2. oturumdaki radar modelini bulun veya
olusturmak icin 1. paketi kullanin.

[ ] Akilli tuglay ve sensérii radar modeline
baglamak icin 1. kitapgiktaki yapim
yoénergelerini kullanin.

| | SPIKE™ Essential uygulamasini agin.
Oturum 4’te kullandiginiz programi radar
modelinde deneyin.

|| Modeli matin farkl yerlerine tagimak igin
sirayla hareket edin. Radar tarafindan hangi
tur eserler tespit edilebilir?

Ozel Gérev

|| Modeli farkli bir 1sik deseni gésterecek
sekilde programlayin.

|| Takiminizla arkeologlar tarafindan kullanilan
diger aracglar hakkinda konusun. Kazi
icin hangi araglara ihtiyag vardir? Eserleri
incelemek igin hangi araclar kullanilir?

|| Fikirlerinizi asagiya yazin.




Oturum 7

Etkinlik 1 Gérevleri . -

| ] 5,28 ve 29. sayfalardaki arkeoloji |Ie |lg|||
meslekleri kesfedin.

'Y .. ..A,..
o,

[ ] IIg|n|Z| Qeken b|r meslek segln Bu mestek'

ne tur araglar kullaniliyor?
|| Fikirlerinizi asagiya yazin veya glzm '_ 2
| | Sectiginiz meslegin bir rnegini oluswrmak ,

icin Kesif Seti'ndeki modelleme pargalarlm ',

kullanin.

|| Fikirlerinizi takiminizla paylasin.

Fikirlerim:

Takiminizin ihtiyaclari:

rkeologlar ant..lk
gserleri dikkatlice A
incelerve gercek! gas;: d
pulmacalarini qozere|en
uzunzaman oncesin :
- insanlarin hlkuge|erm
- ortaya gkunr\ur.




Takiminizin ihtiyaglari: Tarih Dedektifleri

Etkinlik 2 Gorevleri

|| Oturum 2'deki kazi alani modelini bulun veya
insa etmek icin 2-5. paketleri ve 2. kitapcigi
kullanin.

|| Akilli tuglayi ve motoru kazi alani modeline
baglamak icin 2. kitapgiktaki yapim
yoénergelerini kullanin.

| | SPIKE™ Essential uygulamasini agin. Kazi
alani modelinin igindeki degirmen tasini
etkinlestirmek igin 2. kitapgikta verilen
programi deneyin.

Ozel Gérev

|| Takimdaki her arkadasiniz igin bir meslek
segin ve hepinizin kazi alaninda galistigini

hayal edin.
|| Modeli farkli bir sekilde hareket edecek
Arkeologlar bir ekip olarak sekilde programlayin.
§0|I§ll:|ar ve basarili || Modelleme pargalarini kullanarak modele
olmak icin iyi iletisime ekleyin, bdylece takiminizi temsil etsin.
} tﬁ""m §a||.§|.nasma || Kazi alanindaki roliiniiz hakkinda
wvenmelldwler. takiminizla konusun.

|| Neinsa ettiginizi takiminizla paylasin.




Takiminizin ihtiyaclari:

Takim modelinizi ¢izin ve
etiketleyin:

22 Miihendislik Defteri | Oturumlar



Yapilmasi Gerekenler

[ ] Birarkeolog, bir kazi alani, [ ] Kesif Seti
cesitli kazi aletleri ve 6zel bir modelinin tim
arkeolojik eser igersin. pargalarini

ve mati dahil
edin.

[ ] Sadece LEGO® parcalarini kullanin. e [ ] Modelinizin herhangi bir pargasini harekete gegirmek igin
‘e SPIKE™ Essential’t kullanin.

UNEARTHED™: Arkeoloji Kasifleri 23




Oturum 9

Etkinlik 1 Gorevleri

| ] “‘Anlat Bana!’ posterinize neler dahil b
edeceginizle ilgili takim arkadaslarm&la ._‘f Te
konusun. : - ';

| | Fikirlerinizin taslagini olusturmak i |Q|n SOHIakI.
sayfayi kullanin. : R o

Etkinlik 2 Gérevleri 4 ‘.._-. o
: @

|:| Takiminizin posteri naS|IoIU§turacagma o810
karar verin ve hangi malzemelere |huyacrn|zo X
olacagini belirleyin. 5 of - -.-;

| | Poster zemininizi ve malzemelerinizi
toparlayin.

|:| ‘Anlat Bana!’ posterinizi olusturun. TumtakLm s
uyeleri poster surecinde yardimci olmah - y

Takiminizin ihtiyaclari:

K

‘Anlat Bana!’
Posteriniz, takiminizin
oturumlar boyunca

gecirdigi yolculugu

\\-

LN




‘Anlat Bana!’ Posteri Fikir Sayfasi

Posterinize bir takim olarak bir!

likte nasil galistiginiz,

arkeoloji hakkinda neler ogrendiginizi, takim modeli
olarak ne olusturdugunuzu ve paylasmak istediginiz

diger seyleri ekleyin!

ilim Kahrg

/ FIRSTLEGQ

Manlary
L

turum

da’ Minik
Bu'u§uyor




Oturum 10

Oturum Gorevleri

|| Tamamlanmis takim modelinizi ve ‘Anlat
Bana!’ posterinizi toplayin. '

|| Takiminizin égrendiklerinizi gézlemcilerle

nasil paylasacagdi hakkinda konusun.

| | Sonraki sayfayi tamamlayin.

Ornek Festival Rolleri

Ben takim
modelimizi
anlatacagim.

Ben neler .
kesfettigimizi
paylasacagim.

programlamamizi
ve kodlamamizin
modelimizdeki hangi
parcalari, nasil
harekete gecirdigini
ciklayacagim.

— a\

amanlari
FIRST®

e Exp\ore
zamanli
ge\di‘.

A

Minik Bilim Kahr
guluguyor/
LEGO®Leagy
fest.‘wa\inm
neredeyse

nglemciler size
inizi soracaklar

bildirimde

Festivalde, g¢
neler ogrendigh
ve size gerl o
bulunacaklar. Takim modeliniz
vetakim posteriniz hakkinda

sorular soracaklar.

Biz takim hikayemizi
aktaran ‘Anlat
Bana!’ posterimizi

gOsterecegiz.

Ben Oz
Degerleri takim
calismalarimizda
nasil kullandigimizi

aktaracagim.

\

»

I

B




Gozlemcilerle Paylagsacagim Seyler

e . —

"« Takim modelinizi anlatabilir misiniz? \ ' . Sezon temasi hakkinda neler ogrendiniz?

|

|

ﬁ

|« Takiminizin arkeolojiyi kesfetmek igin yenilikgili{;i | « Oz Degerleri nasil kullandiniz? |
ve yaraticiligi nasil kullandigini agiklayn. f ;

|

= |

|

-

- e —

| « Takim modelinizin hangi kismi/kisimiari . Anlat Bana! posterinizde nelere yer verdiniz? l

. hareketlidir? . « Takim yolculugunuzu ‘Anlat Bana posterinizde
|« Hareketli modelinizi nasil| programladiniz? } nasil gosterdiniz?

B N S A
!

L. '.A
®

Festivalinize Hazirldnjﬁ"ﬁ‘-‘-"i:-




Meslekler ve Te'knoyl'd'j_j

L

(Kegif Sorulart:

(7. oturumda kullaniimasi 6nerilir.)

* Bu meslegdin gunluk
g6revlerinden bazilari nelerdir?

* Hangi egitim veya 6grenim
gereklidir?

—

Bu sayfalardaki mesleklere bakin. Bir meslek se¢in, hakkinda
bilgi edinin ve agagidaki sorulari takim arkadaslarinizla tartisin.

* Bu meslegi heyecanli kilan
nedir?

* Ne tUr araglar veya teknolojiler
kullaniliyor?

Antropolog

Antropologlar insanlarin gegmiste
nasil yasadiklariyla ilgilenirler.
insanlik tarihini ve insanlarin
zamanla nasil degistigini incelemek
icin arkeologlarla yakin bir sekilde
calisirlar. insan yapimi eserleri
incelerler ve nesnelerin uzun
zaman 6nce nasil kullanildigini
yorumlamak igin kazi sahasindan
ipuclari kullanirlar.

Saha Yoneticisi

Saha yoneticisi, kazi alaninda

her seyin sorunsuz bir sekilde
ilerlemesini saglar. Ekibin verimli bir
sekilde galisabilmesi icin insanlarin
ve malzemelerin organize olmasina
yardimci olurlar. Heyecan verici

bir sey olursa, ilk aranan kisi saha
yoneticisi olabilir. Ayrica araglarla
ilgilenir ve insanlarin sahaya gidip
gelmesine yardimci olurlar.




5

Kiltiirel Miras Sorumlusu

Kdultdrel miras sorumlusu, eserlerin
uzun sire incelenebilmeleriigin
onarim ve koruma konusunda
uzmandir. Arkeologlar tarafindan
eserler bulundugunda, kirli, hasarl
veya ¢oklu pargalar halinde olabilirler.
Dikkatli bir sekilde islenmezlerse
bazi eserler parcalanabilecegiicin,
Kdltdrel miras sorumlularin hizl
calismalari gerekebilir.

Jeolog (Yer bilimci)

Jeologlar (yer bilimciler) kazi
alanlarinda yardimci olurlar ¢iinku
kayalar ve toprak konusunda
uzmandirlar. Kayalarin ne kadar
yasli oldugunu anlayarak alanin
zaman iginde nasil degistigini
anlamaya yardimci olabilirler.
Jeologlar ekibe hangi bdlgenin
kazilacagini ve hangi araglarin
gerekli olabilecegini bilmelerinde
yardimci olabilirler.

Arkeolojiyle baglantili .
diger meslekler: =~ =
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