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PYP Temalar : Bulundugumuz Zaman ve Mekan
Kendimizi Dizenleme Bigimimiz,
Gezegeni Paylasmak

Temalar: Bilim ve Teknoloji, Doga ve Evren,
Zaman ve Mekan, Arkadaslik, Arkeoloji, Buluslar,
: icatlar, Gecmis Yasam, Hayaller, Tarih Oncesi

Kitabin Konusu

Topragin altinda ve Ustinde yatan binlerce yillik degerler... Hepsi de arkeologlar tara-

findan kesfedilmeyi bekliyor. Ufuk bir arkeolog degil ama o yil yaz tatilinde gergek bir
kesif yapar. Hem de arkeologlarin yillardir ¢alistigr alanin yani basindaki Karain Magara-
si'ninicinde! Tas Cagl doneminden ¢ok dnemli bilgiler sunan magara, Ufuk igin de unu-
tulmayacak bir maceranin baslangicidir. Bu heyecanl kesif, her zaman tasarlamak iste-
digi bilgisayar oyunu igin de muthis bir ilham kaynagi olur.

Gizemli Tarih Oyunu, arkeoloji, tarih ve doga hakkinda macera ve heyecan dolu bir
okuma yolculugu sunuyor.

Kitabin sorgulamalari ve kazanimlari

- icat, bulus ve kesiflerin nedenlerini sorgular.

- Gecmisten glinimuze icat, bulus ve kesiflerin toplumlari nasil etkiledigini sorgular.
- icat, kesif ve buluslarin diinyamizi nasil degistirdigini sorgular.

- Farkli iletisim becerileri gelistirir.

- Etkili iletisimin bilingli kullaniminin iliskilerimize etkilerini gdzlemler.

- lletisim kurarken kendini anlasilir ve acik bir dille ifade eder.

- Guclt yonlerini ve giclendirilmesi gereken yonlerini fark eder.

- Davranislarinin kendisini ve arkadaslarini nasil etkiledigini fark eder.
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