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Ogretmen (Zoom veya uygun bir
uygulamada) chat’i agar.
6§rencilerden chat’te yazilan isimleri
dikkatlice izlemeleri istenir. Ogretmen
oyunu baslatir. Mizik acilir ve chat’ten
bir kisinin ismini yazar. Ornegin
ogretmen Masal ismini yazdi. Masal
hemen bir baskasinin ismini yazmal.
é Var sayalim Ada yazdi. Ada ismini
gorir gormez baska bir isim yazmal.
Mizik durur ve Ada hala bir isim
G yazmadiysabir sarkiséyler. Arayaismi
olmadan bir seyler yazan kisi

diskalifiye™ olur.
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Ogretmen zoom Uzerinden
ogrencinin isimleri yerine
sayilar/numaralar (1-20) yazar. Sonra
herkesin kalem ve kagit almalarini
ister. Ogretmen iki isim séyler ve bu iki
ismin sayilarini/numaralarini
topladiginda hangi ismi bulacaklarini
sorar. Ornegin “Ada ile Masal’
topladiginda kimi bulursun?” der ve
Elifi bulmalarini bekler. Ogretmen
bazen sayiister, bazenisim. Daha sonra
sonucu dogru bilen ogrenci
arkadaslarinasorusorar...
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Herkes bilgisayar karsisinda ayakta
durur. Ogretmen, “Ali kutuda” dedigi
zaman herkes ¢omelir ve bilgisayar
ekraninda gérinmemeye calisir. “Ali
kutudan cikti” deyince herkes ayaga
kalkar. Ogretmen bu tempo ile
giderken bazi komutlarda degisiklik
yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar
kamerasini kapatir. En sona kalan
oyuncu 5 kez dogru hamleyi yaparsa
oyunu sinif kazanir, yanlis yaparsa
ogretmenkazanir.
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SUUVENMECNUNU

Ogretmen ekran karsisinda bugine
kadar herkesi gildiordigionit séyler.
Bugiin ise bitun sinifi gildirecegini ve
mutlaka kazanacagini aciklar. Daha
sonra siniftan bir kisi secer ve onu
gildirecek komik seyler soéyler. Bir
kisiyi gildirdiginde artik o da onun
tarafina gecer ve isterse ona birini
guldirmesiicin gorev verir. Not: Bilerek
gilen biri olursa (6gretmen tarafina
gecmek icin) diskalifiye olur veya
ogretmenonagorev veremez.




Bir ebe secilir. Diger cocuklar kazdir.
Kazlarin arasindan biri ordektir ve
kazlar “tiss tiss” diye ses cikarirken,
ordek “vak vak” diye ses cikarir. Kazlar
ve ordek kamerasini kapatir. Sadece
ebenin kamerasi acik olur. Ebe 6rdegi
bulmaya calisir. Ebe’nin sadece iki
tahmin hakkivardir.
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Paylasim oncesi ogrencilere rastgele
gorseller e-mail olarak atilir.
Ogrencilerle etkinlik basladiginda
sirayla atilan e-maildeki gorseli
gostermeden ne ise yaradigini, ne
oldugunu, nasil kullanildigini vs.
anlatmaya c¢alisir. Diger c¢ocuklar,
anlatilanlar dogrultusunda gorseli
tahmin etmeye calisirlar.
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Ogretmen “Bir nesne gelsin ama ne
gelsin?” der. Ardindan “Yumusak mi
yumusak bir nesne gelsin” diyerek
ogrencilerin odalarinda yumusak bir
nesne bulup getirmelerini bekler. Yine
ayni sekilde “Bir nesne gelsin ama ne
gelsin?” der. “Yumusak ve ama Ustinde
kirmizi renk olan bir nesne gelsin”
diyerek 6grencilerin hem yumusak hem
de icinde kirmizi olan bir nesne
bulmalarini bekler. Bulup getiren

ogrenci ekranda arkadaslar1 ile
paylasir. Bu oyun sert, yumusak, uzun,
kisa, puriozlo, pirizsiz, renk

kavramlariylacesitlendirilir.




Ogretmen sinifi iki gruba ayirir. Zoom
veya baska bir uygulama kullanilabilir.
Gruplara isim verir. Birinci grubun adi;
heykeller, ikinci grubun adi; turistler.
Turistler istedikleri resim veya heykel
ile istedikleri konularda konusabilirler.
Ogretmen heykel grubuyla konusur ve
istedikleri sekilde heykel veya resim
olabileceklerini séyler. Tek kural ise
secilen sekilde kalinmasi gerektigidir.
6§retmen turistlere sorular sorarak
sanat eseri hakkinda konusmalarini
saglar




Ogretmen &grencilere kendisini ¢ok
dikkatli izlemeleri gerektigini soyler.
Dedigini yapmalariniama yaptiginiasla
yapmamalari gerektigini ornekle
aciklar. Ornegin 6gretmen “Eller
burundader” ve elinibasinakoyar. Elini
basina koyanlar kamerasini kapatir.
Ellerini burnuna gotirenler ise oyuna
devam eder. *Diskalifiye olan kisi ebe
olarak secilmez. Sadece oyunun
izleyicisi olur. Burada bir defa kural
ihlali yapabilirler fakat o6gretmen
yapici davranmalidir. Birden fazla
kural ihlali durumunda yaptirim
konusundaise netdavranilmalidir.




