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Herkes Kahraman Olabilir!

Herkes Kahraman Olabilir! araci, 6grencileri kahramanlik kavramini

kesfetmeye ve geleneksel cinsiyet kaliplarini sorgulamaya tesvik eder.

Ogrenciler tartismalara, grup calismalarma ve yaratict sunumlara
katilarak bir kahramanin herkes olabilecegini 6grenirler.

Kahramanligin anlamini kesfedin ve birini kahraman yapan
nitelikleri belirlemek.

Yetenekler ve ilgi alanlart ile ilgili cinsiyet kaliplarina meydan
okumak.

Grup aktiviteleri araciligiyla ekip c¢alismasini ve is birligini
tesvik etmek.

Yaraticilig1 ve kendini ifade etmeyi tesvik etmek

[lkokul &grencileri (6-12 yas).

Toplam siire: Yaklasik 45-50 dakika

Giris ve Tartigma: 10 dakika
Grup Etkinligi (Kahraman Yaratma): 25 dakika
Sunumlar: 15 dakika

Tiim bilgilerin yer aldig1 yazdirilabilir kartlarla sunum

Erkek ve kiz ¢ocuklarnin neler yapabilecegine dair ifadeler.
(gerekirse yazdirin)

Her grup i¢in farkli kahramanlarin oldugu kartlar.

Cizim malzemeleri: Kahramanlari ¢izmek i¢in kagit, kalem,
isaretleyici veya boya kalemleri.
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1. Etkinlige Giris:
Kahraman olmanin ne anlama geldigiyle ilgili bir tartigmayla

baslayin. "Hem erkekler hem de kizlar kahraman olabilir mi?"
gibi sorular sorun.

2. Kontrol Listesi Tartismasi:

Erkek ve kizlarin yetenekleri ve ilgi alanlaryla ilgili kontrol
listesi ifadelerini dagitin. Ogrencilerin her ifade igin "Evet" veya
"Hay1ir" yanitint vermelerini saglayin.

Yanitlar1 hakkinda bir tartismay1 kolaylastirin.

3. Grup Bélme ve Kahraman Yaratma:

Ogrencileri kiigiik gruplara ayirin ve her gruba 6zel kahraman
kartlarin1 dagitin. Gruplara kahramanlar1 hakkinda yazmalarini,
onlara isim vermelerini, 6zel giiglerini belirlemelerini ve
maceralar1 hakkinda kisa bir hikaye olusturmalarini s6yleyin.

4. Cizim ve Hikaye Anlatma:
Gruplara kahramanlarini ¢izmeleri ve hikayelerini gelistirmeleri
icin 20-30 dakika verin.

5. Grup Sunumlari:

Her grup kahramanlarini sinifa tanitir, kahramanin adini, 6zel
giiclerini, hikayesini, kisilik 6zelliklerini ve gii¢lii yanlarini
paylasir.

6. Siif Yansimasi:
Tiim sunumlardan sonra, sorularla bir yansima tartigmasi
kolaylastirin.

Bu etkinligi cinsiyet kapsayiciligi ve cinsiyetten bagimsiz olarak
duygu ve ilgi alanlarimi ifade etmenin 6nemi hakkinda olumlu
mesajlart gliglendirmek i¢in kullanin.

Bireylerin gercek hayatta kahraman olabilecekleri gesitli yollar
vurgulayn.
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SKILL

CONSUITING TRAINING

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmistir. Ancak ifade edilen gérisler ve fikirler yalnizca
yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultur Yurdtme Ajansi'nin (EACEA)
goruslerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi ne de EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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