Kalicr Kahramanlar

Un|te Ozet| Bir Bak|§ta
Yunan mitolojisinden glinlik yasamimizda sz edilir. Nike* ayakkabilar
giyeriz, Midas*kaskollar aliriz ve insanlan Herculean kahramanliklar

Ay . Sinif Seviyesi: 6-8
yaptiklari igin dveriz. Ama 6zel gigleri olan bu insanlar kimlerdi? Ogrenciler, M

Ders tiirii: Edebiyat,

Yunan mitolojisi hakkinda hikayeler okurlar ve Yunan kahramanlarin Sosyal Bilimler

ozelliklerini modern kahramanlarla karsilastirirlar. Ogrenciler, *Kahraman Dersler: Yaraticl Yazi,

nadir?’ sorusunu arastirir ve tanimin zaman ve culture gore nasil Sosyal Bilgiler

degisebilecegini disunirler. Daha sonra gagdas bir kahraman secerler ve bu Konular: Yunan mitolojisi,

kahramani temel alarak bir efsane yazarlar. Efsaneler, yasca kigik Yaratici yazma, Yunan

ogrencilerle paylasilabilen ve bir hizmet 6grenme projesi olarak yasca blylik Uygarlgi

vatandaslara okunabilen dijital kitaplar seklinde yazilirlar. Bu, Yunan Ust Diizey Diisiinme

medeniyeti hakkinda butinlestirilmis bir unite halinde yapilabilir. Becerileri: Karar verme,
Analiz

Ogretim Programi Tasarim Sorulari Temel Ogrenmeler:

Yunan tanri ve tanrigalari,
Yunan Kahramanlari,

Temel Soru Gagdas Kahramanlar, Bir
Kahraman nedir? Efsane Yazma
Unite Sorulan Gerekli zaman: 3 hafta

Yunan efsanelerinin bugiin bizim igin hangi anlamlari vardir?
Bir efsaneyi nasil yazarsiniz?
icerik Sorulan
Eski Yunan kahramanlari kimlerdi ve hikayeleri nelerdi?
Bir Yunan kahramaninin 6zellikleri nelerdir?
Modern kahramanlar kimlerdir?

Dederlendirme Sulregleri

Kalici Kahramanlar unite planinda 6grenci merkezli gesitli degerlendirme sistemlerinin nasil kullanildigini
gorun. Bu dederlendirme sistemleri, 6gretmen ve 6grencilerin amacglar belirlemelerine, 6grenci ilerlemesini
izlemelerine, geridonlit vermelerine, disiinmeyi- siregleri, performanslari ve Grlnleri dederlendirmelerine
ve 6grenme donglsi boyunca 6grenmeyi yansitmalarina yardimci olur.

Ogretim Prosedurleri

Hafta Bir

Tarihte ve Efsanede Kahramanlar

Temel soruyu - Kahraman nadir?- égrencilere sorarak, tniteye giris yapin. Ogrencilere, kendi fikirlerini bir
glnltige kaydettirin. Daha sonra, 6grencilerden yasamlarindaki kahramanlarin 6rneklerini vermelerini
isteyen bir soru etrafinda tim sinifi igeren bir tartisma yapin. Tim tanimlar kaydetmek igin sema kadidi
kullanin. Cagdas kahramanlarin bir listesini olusturmaya baslayin. Ogrencilere, klasik ve gagdas
kahramanlar hakkinda birseyler 6greneceklerini ve gecmisteki ve simdiki kahramanlar hakkinda birseyler
okurken tanimlarini yeniden inceleyeceklerini agiklayin.

Yunan efsaneleriyle ilgili bir tartismayla baslayin. Ogrencilerin efsanelerle ilgili dnceki kavramalarini
degerlendirmek icin, sunuyu gosterin. Ogrencilere, sunudaki arastirmaya yénelten sorulari yazmalari ve
tartismalari igin zaman verin. Onlar sunuyu gordikten sonra, Yunanlilar igin efsanelerin dogal olaylar,
dianyanin yaratilisi, tarihi olaylar, ahlaki dersler, dini uygulamalar ve uygun davraniglar hakkinda yaygin
olarak benimsenen inanislari aktarmak icin nesilden nesile gecen geleneksel diz yazilar oldugunu
aciklayin. Ogrencilere, nesiller boyunca elden ele gegen aile hikayelerinin olup olmadigini sorun.
Ogrencilerden, hikayelerinin amaglarini agiklamalarini isteyin.



Kahramanlarla ilgili birkag Yunan efsanesi secin. Sectiginiz hikayelerin yas ve seviyeye uygun oldugundan
emin olun. Bunlar; Hercules, Theseus, Perseus, Atalanta, Jason, Bellerophon, ve Odysseus ile ilgili
hikayeleri* Higerebilir. Hikayeleri, kiiglik okuma gruplarina verin. Gruplarin birden fazla hikaye okuyup
okumayacaklarina karar verin. Birden fazla giin boyunca yapilirsa, her grup birkag hikaye okuyabilir.
Ogrencilere, bir karakterin ismini ve kahramanlikla ilgili 6zelliklerini gésteren bir sema olusturmalari
yéniinde talimat verin. Ogrencilere; not alan kisi(karakter semasini tutar), hikaye anlatan kisi (hikayeyi
sinifin kalanina 6zetler) ve sunucu (semayi sinifa sunar) gibi roller segtirin. Grup Uyeleri hikayenin
boélimlerini sirayla okumalidir ve her 6grenci hikayeyi bireysel olarak okuyabilir ve sonra da hikayeyle ilgili
bir grup tartismasi yapabilir.

Her grup bir hikaye okuduktan sonra, hikaye anlatan herkesten hikayeyi 6zetlemesini isteyin ve daha
sonra da sunucudan hikayenin kahramaninin kim oldugunu ve karakteri kahraman yapan seyin ne
oldugunu aciklamasini isteyin. Sema kagidinda, kahramanin isminin ve 6zelliklerinin de oldugu temel bir
liste tutun.

Daha sonra, sinifin kahraman kelimesine yénelik orjinal tanimina dénlp bakin. Yunan kahramanlarinin
ozelliklerinin listesine basvurarak, hikayelerin Yunan kdlttrayle ilgili neleri agiga gikardigini tartisin ve
Yunanlhlarin bizden farkli bir kahraman kavramina sahip olup olmadiklarini tartisin.

Ogrencilerin kendi kahraman tanimlarini giinliiklerine yazdirin. Ogrencilere ikili gruplar halinde tanimlarini
paylastirin ve sonra bir Yunan kahramani tanimi Gzerinde sinifca fikir birligine varmalarini isteyin. Tanimi
sema kadidina kaydedin. Unite boyunca bu tanimi gozle gorulebilir sekilde tutun.

Hafta iki

Gecgmisteki ve Simdiki Kahramanlar

Unite sorusunu -Yunan efsanelerinin bugiin bizim igin hangi anlamlar vardir?- sorun. Yunan
kahramanlarinin 6zelliklerinin, bugln takdir ettigimiz kahramanlardan nasil farklik gosterdigini tartisin.
Caddas kahramanlar listesine ilavede bulunun.

Yunan kahramanlarinin her zaman, bizim bugln disindtgimiz gibi iyi modeler olmadigini agiklayin. Bazi
durumlarda, eylemleri siddet icerikli ve sahte gériinebilir, ancak yaptiklarina yonelik daha derinlemesine
bir bakig, genellikle Yunanlilarin takdir ettikleri gercek nedenlerini aciga cikarir. Ornegin, Perseus’un
Medusa’nin basini kestigini, ama harekete geciren glgclerden bir tanesinin ailesine sadakat oldugunu
aciklayin. Yine de gecmisteki cogu kahraman, fiziki glic ve tehlike karsisinda cesaret 6zelliklerine sahiptir.
Ogrencilere, su soru hakkindaki disiincelerini giinliiklerine kaydettirin — *Kahraman tanimimiz zaman
icinde neden degdismistir?-. 6grencilere ikili gruplar halinde fikirlerini paylastirin.

Zamanimizda Kahramanlar

Ogrencilerden- son giinliik yazilarini tiim sinifi kapsayan bir tartismada paylagmalarini isteyin. Ogrencilerin
kisisel kahramanlarini adlandirmalarini ve kahramanlarinin karakter 6zelliklerinin, sinifin Yunan
kahramanlari hakkinda olusturdugu listeye nasil uydugunu aciklamalarini saglayin. Ogrencilere, bu
Ozellikleri gunliklerine kaydettirin.

Uclti gruplar halinde, 8grencilerin Heroism in Action ThinkQuest*e Hgitmelerine ve en az ii¢ cagdas
kahramani arastirmalarina izin verin. Sinifin, inceledikleri kahramanlari karsilastirmalarini ve bunlara
tekrar doénip, gerekirse ‘kahraman’in cagdas tanimlamalarinda degisiklik yapmalarini saglayin. Zaman ve
culture gore dedisen kahraman tanimini tartisin. Kahramanlar listesine ilavelerde bulunun. Listeyi gozden
gegirin ve listedeki farkli kahraman tirlerini tartisin. Liste Unlu kisiler igerebilir. Bir kahramanla Gnlu bir
kisi arasindaki farki ve bir kahramanin nasil olabilecegini tartisin.

Ogrencilere, bir kahraman sececeklerini ve kahramanin hikayesini efsane olarak yazacaklarini aciklayin.
Takdir ettikleri birini segmeleri gerekir. Kahraman, gegmisten ya da su anki zamandan gelebilir.
Ogdrencilere sunlari diistindirin:

Kisiyi mikemmel yapan 6zellikler

Ozelliklerin nasil asilanmis oldugu

Kisiyi kahramanca eylemlere yonlendiren seyin ne oldugu
Kisiyi kahraman yapan seyin ne oldugu

Ogrencilerin belli bir kiiltiir ya da zaman aralidiyla sinirli olup olmadigina karar verin. Dedillerse, onlari,
farkh alan ve kiltirlerden kisiler segmeye tesvik edin. Gandhi, Martin Luther King, Jr., Nelson Mandela,



Mother Theresa, César Chavez, Anne Frank, Jackie Robinson, the Dalai Lama, Thomas Edison ve Rosa
Parks’i icerebilecek, yirminci ylzyilin 6nemli kisilerinin bazilarini énerin. Bunlar gibi, belki biraz daha az
taninan, diger kisiler; Rigoberta Menchu, Medgar Evers, Rachel Carson, Helen Caldecott, ve Jane
Goodall'dir. Ogrencilere, kendi kisisel yasamlarindan birisini de segebileceklerini sdyleyin. Kahraman
segmek ve aramaya yoénelik Kaynaklar bélimunde listelenen web sitelerini nasil kullanabileceklerini
O0grencilere gosterin.

Ogrencilere, uygun bir kahraman arastirmalari ve segmeleri igin zaman verin. Daha fazla fikir Gretmek
icin, sinif ya da kigik grup beyin firtinasi yaptirin.

Her 6drencinin su arastirma sorularina odaklanmasi gerektigini aciklayin:

Hangi ézellikler kahramani kahraman yapmistir?
Kahramanin karsilastigi zorluklar nelerdi?
Kahraman zorluklari nasil asti?

Kahramanlik, kahramanin yasamini nasil degistirdi?

Ogrenciler giinlitk yasamlarindan birini secerlerse, gerekli bilgileri toplamak igin bir ropértajin gerekii
olabilecedini acgiklayin. Bulgularini giinliiklerine gegiriken, gergek kahramanlar rehberini nasil
kullanacaklarini 6grencilere gosterin.

Hafta Ug

Bir Efsaneyi inceleme

Unite sorusunu - Bir efsaneyi nasil yazarsiniz?- sorun. Ogrencilere; kendi efsanelerini yazmak igin, bir
efsanenin yapisini anlamalar gerektigini séyleyin. Ogrencilerin okudugu efsanelerden birini kullanin ve
efsane ilanini kullanarak efsaneyi sinifca analiz edin. Ogrencilere sunlari giinliiklerine kaydettirin:

Ana karakterin nasil tanitildigi
Durumun nasil agiklandigi

Temel zorlugun tanimi

Temel zorlukla nasil karsilasildigi
Temel zorlugun sonucu

Ogrencilere; Reg Harris ve Susan Thompson'in The Hero's Journey: A Guide to Literature and Life
kitabindaki gergeveyi kullanarak efsaneleri analiz ettirin. The Hero’s Journey’in efsanelere ve yasama
yoOnelik bir yapiyi tasvir ettigini ve li¢ asama icerdigini 6grencilere aciklayin:

. Birinci Asama: Karakter, alisiimis diinyadan ayrilmayla karsi karsiya kalr.

. ikinci Asama: Karakter, baslama ve degisimle karsi karsiya kalir. Karakterin eski diisiiniis ve
davranis sekilleri dedisir ya da zarar gorir ve karakter, yeni bir farkindalk, beceri ve 6zgirlik
seviyesini tecriibeyle edinir.

. Uciincii Asama: Baslangica yénelik zorluklarla karsilastiktan sonra, karakter kendi diinyasina geri
ddner. Geri donisle, karakter daha yetenekli ve givenlidir ve toplum tarafindan kahraman olarak
muamele gorir.

Sinif efsaneyi analiz ederken, efsanelerin bazi ortak 6zelliklerini tartisin. Ornegin, efsanelerdeki tanri ve

tanrigalarin nasil insane Ustl gérinduiklerini ama insane 6zgl duygular yasadiklarini tartisin. Efsanelerin
cogunlukla sihir igerdigini belirtin ve tanr ve tanricalarin bazen gizlenmis sekilde nasil ortaya ciktiklarini

g6zden gegirin.

Secenek olarak, her 6grenciye deneyim icin baska bir efsaneyi analiz ettirin.

Modern Bir Efsane Yaratma

Ogrenciler efsanelerin nasil yazildigini anladiktan sonra, secilmis karakterlerini kullanarak kensi modern
efsanelerini yazma sulreglerini aciklayin. Kahramanin seyahatinin modelini izlemeli ve tartisilan efsanelerin
Ozelliklerini icermelidir. Kaynak olarak, karakter 6zelliklerini belirlemeye yardimci olmasina yoénelik, Yunan
tanri ve tanricalarinin tanimlarini bulmak igcin Mythography*i Hkullanmalarini 6grencilere soyleyin.
Olusturduklari efsanelerde kullanilan formatin, sekil ve animasyonlar iceren dijital bir kitap oldugunu
aciklayin. Ornekler gésterin. Ogrencilere; yasca daha kiigiik égrenciler, aile ya da yasca blyiik vatandaslar



gibi bir izleyici segtirin.

Yazmaya baslamadan once, 6grencilerden yazida 6z-dederlendirme sisteminin amaglar bolimunu
doldurmalarini isteyin. Yazi 6ncesi araglari olarak, 6grencilere not kartlarini ve efsane planlama rehberini
kullanmalarina yonelik talimat verin. Efsane planlama 6rnediyle bunun nasil kullanildigini gosterin.
Ogrencileri efsane olusturma basamaklarinda ilerlettikce, sinifca bir dederlendirme listesi olusturun.
Rehber olarak, érnek proje dederlendirme tablosunu kullanin. Odevin farkl acilarini aciklayin ve drnekler
gosterin. Dederlendirme listesine dahil edilmesi gereken 6zellikleri tanimlamada 6grencilere yardimci olun
ve sonra buna gore her seviyeyi ayirt edin. Daha 6nceden 6grendikleri cerceveye dayanarak 6grencilerin
kendi efsanelerini gelistirmelerine yardimci olmak igin, efsane storyboardunu kullanin. Efsane storyboard
ornedini onlara gosterin ve sonra proje degerlendirme listesini tartisin ve ona kriterler ekleyin.

Ogrencilerin, dijital kitaplarin olusturulmasina rehberlik etmesi icin, proje dederlendirme listesini
kullandiklarindan emin olun. Ogrenciler efsanelerinin taslaklarini bitirdikleri zaman, yazma gruplariyla
bulusmalarina yonelik bir hazirlik olan galismalari hakkinda distinmeleri icin, 6grencilerden yazmada 6z-
dederlendirmeyi kullanmalarini isteyin. Efsaneleri dijital formata sokmadan once, 6grencilere onlari
yazdirin, akran gorismesi yaptirin ve efsaneleri gézden gegirin. Kitaplarin son hali tamamlanmadan once,
geridonit ve 6neri vermek icin bireysel 6grenci gortismeleri yapin. Efsane 6rnedi, 6rnek bir calisma olarak
kullanilabilir.

Tamamlandiginda, 6grencilere efsanelerini secilen izleyicilerle paylastirin ve kendi calismalarini
dederlendirmeleri icin dederlendirme tablosunu kullandirin.

Seyahatinizi Kesfetme

Kahramanin seyahatinin okudugumuz kitaplarda, izledigimiz televizyon gosterilerinde ve izledigimiz
filmlerde nasil yansitildigini tartisin. Ilgili olan 6grencileri, bugiinki genglerin hayatinda kahramanlarin rol
ile ilgili bir wiki olusturmaya tesvik edin. Calismalarina yon vermelerine yardimci olmasi igin onlara, wiki
dederlendirme tablosunu verin.

Son yansitma etkinligi olarak, 6grencilerden kendi yasamlari ve kahramanin seyahatini yaptiklari bir
durum hakkinda disiinmelerini isteyin. Ogrencilerin karsilastiklari bir zorluk ve degisimi g6z éniinde
bulundurmalari gerektigini aciklayin. Ornedin, bu yeni bir okula gegmek, bir spor takimina katiimak ya da
yeni bir arkadas edinmek olabilir. Bu zorsa, kahramanin yolculugunu yasayan bir arkadas ya da aile Gyesi
hakkinda yazabilirler.

Her 6grenciye, glinligline kahramaninin seyahatiyle ilgili, kisa, yansitici bir parga yazdirin. Temel soruyu -
Kahraman nadir?- tekrar disinmelerini isteyin ve Unitenin basindan beri disincelerinin nasil degistigini
aciklayin. Ogrencileri, seyahatlerinden kaynaklanan kendi gelisimlerini ve kesiflerini incelemeye tegvik
edin. Bu, ev 6devi olarak yapilabilir.

Onkosul Beceriler

Klavye kullanma

Kelime islemci

Dosya yonetimi

Temel Internet kullanimi
Elektronik kaynaklarin belirtiimesi

Farkhlastiriimis Ogretim
Kaynak Ogrenci

Uygun bir okuma diizeyinde yazilmis efsaneleri kullanin.
Caddas kahramanlarin sinirli bir listesini olusturun ve okuma ve arastirma materyallerini 6nceden
segin

Ustiin Yetenekli Ogrenci

Yunan efsanesini yeniden yazarak ve glinimuzdeki bir esini temsil eden bir Yunan efsanesine
cagdas kahramani yerlestirerek, 6grenciye efsaneyi yazdirin



ingilizce Ogrenen Ogrenci

Ogrencinin ana dilinde okumasina ve arastirma yapmasina izin verin ama yazmanin Ingilizce
yapilmasini isteyin.

Ovgliler
Jonathan Ostenson, sinif projesine yénelik bir fikirle sonuglanan, Intel® Ogretim Programi‘na katildi. Bir
grup o6gretmen, plani gelistirip, burada gordtigtiniz 6rnek haline getirdi.

Dederlendirme Plani

Degerlendirme Zaman Cizgisi

Proje calismasi baslamadan Ogrenciler proje iizerinde Proje calismasi
once calisir ve isleri bitirir tamamlandiktan sonra
e Glnllikler e Ofrenci e Gunlukler e Efsane e Dederlendirme e Unite
Soru ihtiyacl e Sorusorma planla listesi yansi
sorma arini e Kendini ma tma
dederle dederlendirme rehberi
ndirme e Ogretmen- e Efsane
sunusu o6grenci hikaye
e Kendini gorismeleri panosu
dederle e Degerlendirme o Wiki
ndirme listesi Dederle
ndirme
Listesi
e Akran
gorism
eleri

Gunluk yazma; 6gretim programi tasarim sorularinin yanisira resmi olmayan sorulari cevaplamak igin
unite sliresince kullanilir. Soru sorma; unite boyunca tartismayi kizistirmak, 6grenmeyi izlemek ve Ust
dizey dusinmeyi gelistirmek igin de kullanihr.

Unite;8grenci ihtiyaglarini dederlendirmeye yonelik sunuyla, égrencilerin mitoloji hakkindaki énceki
bilgilerini etkinlestirmeyle baslar. Ogretmenler, unite boyunca égrenci kavramasini ve ilerlemesini izlemek
icin, efsane storyboard yanisira efsane planlama rehberini de gdézden gegirirler. Orenciler, yazma
gruplanyla bulusmadan 6nce, yazilarina yénelik amacg belirlemek ve efsaneleri hakkinda dislinmek igin
yazmada 6z-dederlendirmeyi kullanirlar. Ogrenci calismasina rehberlik etmek ve onu dederlendirmek icin,
ogretmenler ve 6drenciler tarafindan bir proje degerlendirme tablosu kullanilir. Yol boyunca 6grenci
calismasini dederlendirmek ve 6grencilere son Urlini teslim etmeden once calismayi gozden gegirme ve
dlzeltme sansi vermek igin, akran goriismesi ve 6grenci-6gretmen gértismeleri yapilir. Bir wiki
olusturmayi secen 6grenciler, calismalarini izlemek igin bir wiki degerlendirme tablosu kullanirlar.
Ogrencilerin liniteyi, kahramanin seyahatine yénelik kavrayislarini ve bunun onlarla kisisel olarak nasil
iliskili oldugunu yansitmalarina yardimci olmasi igin, unite sonunda bir yansitma verilir.



Hedeflenen Igerik Standartlar ve Kalite Testleri

Utah Egitim Standartlari

Edebiyat

Standart 2: Ogrenciler; farkl ddnemlerden, kiiltiirlerden ve tiirlerden islevsel, bilgi niteliginde ve edebi
metinler okurlar.

Amac 3: EDEBI metinleri okuma ve yorumlamada yetenek sergileme. Edebiyata yénelik kavramayi ve
anlamayi arttirmak icin, her edebi tirin 6zelliklerini tanimak, 6rnedin efsane, deneme, siir, geng
edebiyati, klasikler.

Standart 10: Ogrenciler; gesitli amaglar, okuyucular ve durumlara yénelik islevsel, bilgi niteliginde ve
edebi metinler yazarlar.
Amag 3: EDEBI metin yazmada yetenek sergilemek.

. Bir edebi metin olusturmak igin- efsane, deneme, siir- yazma stireg stratejilerini kullanmak
. Her edebi tirin ozelliklerini - karakter, konu, 6lgli, mekan, kronoloji- kullanmak.
. Edebiyat 6gelerini-konu, benzetme, sembolism, zitlik tirleri, diyalog- kullanmak.

Sosyal Bilimler(Diinya Tarihi)
Standart 2: Odrenciler, klasik medeniyetlerin katkilarini anlayacaklar. Dinlerin ve felsefelerin Yunan,
Roma, Cin ve Hindistan’in klasik medeniyetleri lizerindeki amag ve etkilerini arastirin.

. Yunan mitolojisinin, Museviligin, Hristiyanhgin, Konfligyisligiin, Budizmin, Hinduizmin ve Islamin
inang sistemlerinin temel 6gelerini inceleyin.

Ogrenci Amaglari
Ogrenciler:

Yunan kultiriinde ve modern zamanlarda kahramanhgi tanimlayabilecekler
Kahramanligin zaman icinde nasil ayni kaldigini ya da degistigini degerlendirebilecekler
Caddas kahramanlari dederlendirebilecekler

Edebi slirece yonelik bilgileri kullanarak, arastirmalari etkin bir bicimde ylrttebilecekler
Caddas bir kahramani olan bir efsane yazabilecekler

Materyaller ve Kaynaklar
Basili Materyaller

. Harris, R. & Thompson, S. (1997). The hero's journey: A guide to literature and life. Napa, CA:
Ariane Publications.

° Low, A. (1985). The Macmillan book of Greek gods and heroes. New York: Macmillan Publishing
Company.

Internet Kaynaklari
Yunan Mitolojisi

. Greek Heroes

www.mythweb.com/heroes/heroes.html* H

Yunan kahramanlariyla ilgili, net bir bicimde yazilmis ve animasyonlu hikayeler
. MythNet

www.classicsunveiled.com/mythnet/htmIi* H

Olympian tanrilari ve Yunan kahramanlariyla ilgili bilgiler
. Mythography

www.loggia.com/myth/gods.htmI* H

Yunan tann ve tanrnigalarinin tasvirleri



Cagdas Kahramanlar

Academy of Achievement
www.achievement.org/autodoc/pagegen/mainmenu.htmi* H
Katki kategorilerine gore, basarili insanlarin biyografilerini dizenleyen bir Yasayan Tarih Mlzesi
American Library Association, Great Web Sites for Kids
www.ala.org/parentspage/greatsites/people.html#a* H
Kapsamli bir biyografi web sitesi listesi olan bir ‘Biyografiler’ bélimi sunar
Biography.com
www.biography.com* H
Unla kisilerle ilgili genel bir kaynak
Distinguished Women of Past and Present
www.DistinguishedWomen.com* H
Onemli kadinlarin biyografileri
National Women's History Project
www.nwhp.org* H
Birgok dikkat geken ve kahraman kadinin hikayelerini igeren, kadinhk tarihine yénelik mikemmel bir
kaynak
The Hero’s Journey
www.yourheroicjourney.com/Journey.shtml* H
Kahramanin seyahatinin eksiksiz bir agiklamasi

Efsane Yazma

Writing with Writers
teacher.scholastic.com/writewit/mff/mythswshop_index.htm* H
Bir yazarla, gevrimigi bir efsane yazma semineri

Teknoloji—Donanim

Efsaneleri okumak, cagdas kahramanlar ve Yunan kahramanlarla ilgili Internet arastirmasi
yapmak, elektronik kitaplar olusturmak ve elektronik kitaplari paylasmak igin bilgisayarlar
Arastirmaya y6nelik Web kaynaklarina ulasmak igin Internet baglantisi

Teknoloji — Yazilim

Sunu yazilimi, elektronik kitaplar olusturmak icin 6grenciler tarafindan kullanihr
Arastirma amaciyla, CD_ROM'da ansiklopediler kullanilabilir



