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Projeler

Proje 1- Resim ¢izme
Proje 2- Akvaryum

Proje 3- Renk Efektleri
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Proje 8- Adin ne?

Proje 9- Blyuk-Kigiik
Proje 10- Sag-Sol

Proje 11- Mutlu Yillar
Proje 12- interaktif Davul
Proje 13- interaktif Kalem
Proje 14- Toplama

Proje 15- Animasyon
Proje 16- Geometri

Proje 17- Dokunma



Genel Bakig

Bu kaynak ilkogretim 1. ve 2. sinif 6grencilerini Scratch
programlama dili ile tanistirmak i¢in tasarlanmis faaliyetlerden

olusur. Bu faaliyetler sonrasi ¢cocuklar Scratch programlama dili ile

programlama

kendi baglarina bagimsiz projeler gelistirebilir ve interaktif
hikayeler anlatabilirler. Hikayeler Scratch ile neler yapilabilecegini gostermek ve igin iyi bir
yol ve kolay bir baslangigtir. Scratch gocuklarin yaratici fikirlerini gergeklestirebilecekleri ve
bu fikirleri butliin diinya ile paylasabilecekleri yaratici bir 8grenme ortami saglar. Scratch

her yas icin yaraticiligi ve yaratici ifadeyi destekleyen bir 6grenme ortamidir.
Bu kaynaktaki fikirler Scratch programlama dili ile programlamayi 6grenmek icin var olan
tek yol degildir. isterseniz bu kaynaktan ilham alarak ve Scratch dgretmek istediginiz
cocuklarin biligsel gelisimlerini de gbz éninde bulundurarak kendi Scratch materyallerinizi
yaratabilirsiniz. Scratch hakkinda daha fazla bilgiye ve MIT Yaratici Komputasyon
Rehberine asagidaki web sitesinden ulasabilirsiniz.

http://scratchogren.blogspot.com/

Bu kaynaktaki projeleri asagidaki adresten gorebilir ve indirebilirsiniz.

http://scratch.mit.edu/galleries/view/148852




Scratch ile Bilgisayar Programlama Gocuk Oyuncagi

MIT Medya Laboratuarinda geligtirilen Scratch gocuklar igin
tasarlanmig bir grafik programlama dilidir. Scratch resim, ses,
muzik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirerek bilgisayar

prugramlama oyunlari, grafik tasarimlar, simulasyonlar ve interaktif sunumlar

tasarlayabiliriz.

Scratch ile bilgisayar programlama gergekten gocuk oyuncagidir. Scratch ile grafik bloklari
ust Uste, yan yana ve ig ice gegirerek program yazariz. Cek-Birak 6zelligi sayesinde

Scratch ile programlama 6grenmek ¢ok kolaydir.
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Cogu insan igin bilgisayar programlamak zor ve uzmanlik gerektiren bir is oldugunu
dusundr. JAVA ya da C++ gibi geleneksel programlama dilleri i¢in bunlar dogrudur ve ¢ogu
insan icin bu dilleri 3grenmek zordur. Ornegin, JAVA dili ile yazilmis asagdidaki program

calistinldigi zaman bilgisayar ekraninda "merhaba dunya" yazisinin gikmasini saglar.

cla=s=s Hello

{
public static void main(String [] args)
{
Sy=ztem.ont.println{"helloc, world!")
H



Scratch bilgisayarlarin daha gu¢lenmesi ve ara yuzlerin gelismesinden faydalanarak butin
bunlari degistirir ve bilgisayar programla becerisini ve bilgisini gok genis kitlelere ve
Ozellikle de gocuklara ulastirir. Ayni programi JAVA yerine Scratch ile yazmak ¢ok daha
kolaydir.

Scratch

ogrenme

Scratch ile gocuklar ne 6grenir?

Bilgisayar bilimleri

Matematik (rastgele sayilar, degiskenler, koordinatlar)
Programlama (kosullu ifadeler, tekrar)

Algoritmik disince

Yaratici dusunce

Hata bulma ve temizleme

Kisisel projeler ile 6grenme

Scratch

Scratch ile programlama
Uzmanlik gerektiren bilgisayar programlama becerilerini

pr_ugramla cocuklarin ulasabilecegi bir ortama tagir. Grafik bloklar ile

gocuklarin program yazmalari ve temel programlama
kavramlarini 6grenmeleri gok kolaydir.
Scratch ile programlama

* Algak tabanhdir (baslamasi kolaydir)

* Yuksek tavanhdir (karmasik projeler yapilabilir)

* Genis duvarlidir (cok ¢esitli projeler yapilabilir)



Scratch

Scratch ile yaratma

Scratch ile cocuklar:
yaratma

» Cesitli medya araclarini bir araya getirerek kendilerini yaratici bir sekilde
ifade ederler.

» Kendilerini motive eden interaktif 5grenme ortamlari yaratirlar.

* Medya tlketicisi olmak yerine medya yaraticisi haline gelirler.

+ Igbirligi ile projeler yaratarak empati, takim calismasi, proje ve zaman
yonetimi gibi dnemli beceriler kazanirlar.

* Yaratiklari projeleri Scratch web sitesi ya da Facebook gibi sosyal paylasim

aglarinda paylasarak 6grenme sinirlarini genigletirler.

Scratch ile Kompitasyonel Diislince Becerileri
Scratch ile dgrenciler anlasiimasi zor olabilecek kavram, uygulama ve bakis agilarini
kendi ilgilerini geken projeler ile motive edici ve yaraticiligi destekleyen bir ortamda

ogrenirler.

Scratch ile 6grenecegimiz bazi komputasyonel kavramlar:

Degigkenler yaratabilir ve bu degiskenleri program iginde kullanabiliriz.




Surekli ve Tekrar kodlari ile belli komutlar dizisini tekrarlayabiliriz.
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Program yazmak icin atacagimiz adimlari sistematik olarak disunmemiz gerekir.
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Ve, Ya da, Degil Boolean Mantiga érnektir.
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Kompltasyonel Uygulamalar
» Tekrar ve asamali olma: Bir parga gelisme, yeni denemeler ve biraz
daha gelisme
+ Test etme ve bocek temizleme: Tasarlanan seyin ¢alistigindan emin olma ve
hatalari bulup temizleme
» Tekrar kullanma ve Remiks: Kendimizin ve digerlerinin 6nceki galigmalarini
kullanma

* Soyutlama ve modulerlik: Kiguk pargalarla buyuk Bir sey yaratma

Kompitasyonel Bakis Agilari
+ ifade etme: Kompiitasyonun yaratma araci oldugunu anlama (Yaratabilirim)
* Baglanti kurma: Bagkalari ile ya da baskalari igin yaratmanin gucinu fark etme
(Bagkalari ile daha farkli seyler yapabilirim)
» Soru sorma: Dunya ile ilgili sorular sormak igin gu¢li hissetme (Komputasyonel
fikirleri komputasyonel dinyayi anlamak igin kullanabilirim)

Tasarim ve Medya Okur-Yazarhgi Becerileri
Scratch ile 6grenciler kendi ilgilerini geken projeleri yaratirken gesitli medya araclarini bir
araya getirerek kendi kontrollerinde ve sorumluluklari altinda olan interaktif bir tasarim
siireci igerisine girerler.. Ogrencilerin kullandidi dijital araglarin gcogu énceden tasarlanmis
paketler halinde 6grencilere ulasir. Scratch ¢ocuklari medya tiketicileri konumundan
medya Ureticileri konumuna tasiyarak kendilerini ifade etmelerini ve daha etkili iletisim

kurmalarini saglar.



tasarmm

Scratch ile tasarlarken ¢gocuklar neler 6grenir?

Fikir Bul

* Fikir bulma /
* Proje sonuglandirma

« Katilim

Yeni Projeye Basla

Tasanmlu
*  Sorumluluk

*  Yapisalcilik
+ Estetik Hatalan
. lgbirligi Geribildirim Temizle

Al

* BuyUk resmi gérme

Scratch

Proje tasarim sureci gelecekte basarili olmak igin gerekli olan 21.

21 yiizyil Yiizyll 6renme becerilerini bir araya getirir:

becerler

* Yaratici disinme « Etkili igbirligi
* Anlasilir iletisim « Tekrarh tasarim
+ Sistematik analiz « Devamli 6grenme

Scratch ile Oyun Tasarimi Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenme

Aktif katilim
Dinamik 6grenme
Oyun tasarimi

Oyun Mekanikleri




Nasil?

Cocuklar bir seyin nasil ¢alistigini 6greniyor (oyun karakterlerinin belirli durumlarda nasil
davranacagi, hangi becerilere sahip oldugu)

Ne?

Cocuklar ne yapabileceklerini ve yapamayacaklarini 6greniyor (oyunun kurallar)
Neden?

Oyun icindeki sebep sonug iligkilerini 6greniyor (strateji belirleme)

Nerede?

Cocuklar hangi kulttr ve gevre icinde 6grendiklerini 6greniyor (oyunlari farkli roller ve
kisiliklerle oynama)

Ne zaman- Acaba

Ahlaki degerler hakkinda 6greniyor (oyunda dogru seyleri yaparak ya da yapmayarak ceza

odul iligkilerini ortaya ¢ikarma)

Sinifta Scratch

Scratch'i sinifta nasil kullanabiliriz? Scratch'i bir 8grenme araci olarak kullanmak isteyen
ogretmenler icin bu cevaplamasi zor bir sorudur. Karsilasacagimiz ilk sorun mufredatta
herhangi bir bilgisayar programlama dersi olmamasidir. Bu durumda Scratch var olan
geleneksel mufredat destekleyen bir 6grenme araci olarak siniflarda kullanilabilir.
Sinifta Scratch kullanmak isteyen 6gretmenlere yardimci olacak sey Scratch'in algak
tabanli (baslamasi kolay), yuksek tavanli (basit bilgilerle karmasik projeler tasarlama) ve
genis duvarh (proje gesitliligi) bir ortam olmasi ve bdylece var olan mufredatin daha verimli
islenmesi ve 6grencilerin ilgisini ve katilimini arttiracak bir hale getirilebilmesidir. Ama
Scratch'i sinifta sadece geleneksel mufredati destekleyen bir ara¢ olmanin diginda iyi
Scratch uygulamalarini destekleyecek bir sekilde kullanmaya gayret edilmelidir.

Ornegin dgrenciler Scratch kullanarak koordinat dizlemi tizerinde sekiller cizebilen bir
program yazabilirler. Geleneksel mufredati destekleyen bu drnek ile agilar ve koordinat
sistemleri de ders igerigine katilabilir.

Sinifta iyi Scratch uygulamalarini desteklemek icin yapilmasi gerekenleri sdyle

siralayabiliriz:

Egitim: Ogretmenlerin Scratch ile tanismalari ve uygulamalari gérebilmeleri icin diizenli bir

egitim almalari gerekmektedir. Ogretmenlere bigisayar programlama ya da komputasyonel



fikirler egitim hayatlari boyunca 6gretilmedigi icin Scratch felsefesini anlamalari biraz
zaman alabilir. Egitim dUzenli olmali ve 6gretmenlerin sevki kirllmamalidir.

Yeni Fikirler igin Zaman:Scratch felsefesi 6gretmenler icin yeni olacaktir ve faydalari
hemen agik bir sekilde gérilmeyebilir. Ogretmenler ve okul yoneticilerinin bu yeni fikirleri
sindirebilmeleri icin zamana ihtiyaclari vardir. Ogrenme ve adaptasyon siireci herkes igin
farkh olabilir. Her 6gretmen ve yonetici bu yeni fikirleri kendi zamanlarina gore

o6grenmelidir. Buna karsilik kimse yeni fikirlere zorla alistirilamaz.

Ortak Galisma igin Zaman: Ogretmenlerin becerilerini gelistirebilmeleri, disiplinler arasi
ders planlari hazirlayabilmeleri, basarilarini ve basarisizliklarini gérebilmeleri igin beraber

caligsabilecekleri zamana ihtiyaclari vardir.

Organizasyonel Ogrenme: Ogretmenler ve okul yéneticileri yeni elde edilen Scratch
bilgilerini ve uygulama tecrubelerini okul yonetiminde karsilagilan problemlerde

kullanabilirler. Bu basarilabilinirse Scratch herkes i¢in ¢gok daha aydinlatici olacaktir.
Malzemeler: Bilgisayar, Scratch yazilimi, kitaplar , makaleler ve diger materyaller.

Okul Yonetiminden Destek: Okul yonetiminin destegi hayatidir. Ogretmenlerin siirece

sahip ¢ikan ve Scratch egitimin yayginlasmasini saglayan yoneticilere ihtiyaci vardir.

Toplum Destegi: Okullarin ve 6gretmenlerin Scratch ile egitim sistemini daha saglikh ve
verimli hale getirebilmeleri igin 6grenci velileri ve toplumun diger kesimleri tarafindan

desteklenmeleri gereklidir.

Kalite ve lyi Scratch

Scratch bir 6grenme araci olmakla beraber 6grenme ile ilgili bir yaklasimi da temsil eder.
Tasarim odakli olan bu yaklasim ile cocuklar kendi ilgilerini ceken projeler tasarlayarak ve
isbirligi ile kendi dusunce ve yaratma sureclerini de yakindan gézlemleyerek 6grenirler.
Scratch oyun ve 6grenmeyi bir araya getirir. Bazi egitimcilerin "6grence" adini verdikleri
ama Scratch ruhuna ugun olmayan bu kelime yerine Mitchel Resnick playful (oyunlu)
ogrenme kelimesini kullaniyor. Scratch uygulamalarinin kalitesi oyunlu 6grenme ile
gocuklarin katimini saglayacak 6grenme ortamlarinin yaratilmasin baglidir. lyi Scratch
uygulamalart:

+  Ogrenme ve yaraticihgi sosyal bir siireg olarak gorir

« Komputasytonel kavram ve uygulamalari destekler

* Cocuklarin kendi ilgilerini geken projeleri yapmalarina imkan tanir



« Igbirligi olanaklari yaratir
* Disiplinler arasi dugunur

* 21.Yuzyil becerilerini destekler

Batln bunlarla beraber su sorular tzerinde disunmek iyi Scratch uygulamalarini ve

ogrenme kalitesinin arttirlmasinda yardimci olabilir.

* Scratch nedir?
+ lyi Scratch nedir?
» Scratch ne icin faydahdir?

* Farkli insanlar bu sorular hakkinda nasil farkl disunayorlar?

Baslarken...

Terimler: Baslarken kullanacaginiz terimleri belirleyin ve surekli olarak bu terimleri
kullanin. Cocuklara bir seyi agiklarken ¢ocuklarin baglanti kurabilmeleri igin olabilecek en
basit sekilde agiklamaya calisin. Baslarken ¢ocuklara Scratch'i gosterin ve temel
Ozelliklerini anlatin.

» Karakter: Scratch programinda karakterleri hareket ettirir ya da karakterlere bir
seyler yaptiririz. Bu bir hikayedeki ya da bir bilgisayar oyunundaki karakterler
gibidir.

» Sahne: Sahnemiz karakterlerin bulundugu yerdir. Cocuklar sahneyi tasarlayabilirler
ve uzerine farkl resim, karakter, vb. ekleyebilirler. Sahne interaktif bir televizyon
ekrani olarak dusunulebilir. Sahne igin "arka plan" terimini kullanmayin. Scratch
programinda "arka plan" sahne tasarimi igin kullanilan bir terimdir.

* Senaryo: Senaryo bir karaktere ne yapacagini sdyleyen blok kiimesidir. Bir bagka

deyisle senaryo karakterin davraniglarini dizenleyen kodlarin tamamidir.

Kaydetme: Cocuklara ilk olarak projelerini nasil kaydedeceklerini gosterin. Bazi projeler
bir birleri ile baglantili olabilecegi i¢in projesini kaydetmemis ¢ocuklari diger arkadaslarina
yetistirmek sikinti yaratabilir. Proje kaydi ayni zamanda gocuklarin projelerini

sahiplenmelerini saglar ve yaratici surece katkida bulunur.



ilgi cekme: Cocuklara ilgilerini cekebilecek ve kendilerinin de yapabilecegi bir proje ile
acihs yapin. Cocuklarla baglangicta altindan kalkamayacaklari projeleri gostermeyin. Basit
projelerden karmasik projelere gecis yapmadan zor olani yapmaya c¢alisabilirler. Bu
cocuklarin motivasyonlarini azalabilir ve verimli bir 6grenme ortamindan uzaklagsma

tehlikesi ortaya c¢ikar.

Diisiinme: Bu yastaki cocuklar kendilerini yazi yazarak ifade etmeye yeni basliyorlar. Ders
sonunda g¢ocuklara bir-iki cimle yazdirmak yararli bir faaliyet olabilir. Cocuklara Scratch
hakkinda en sevdikleri seyi ya da ileride Scratch kullanarak neler yaratmak
isteyebileceklerini sorun. Bu sorular ¢ocuklara yaptiklari hakkinda disinme ve yansitma
firsati verecektir. Béylece Scratch ile 6grenilen seylerin zihinsel tekrari saglanir ve

ogrenmeye tesvik edilir.

Ogrenme Ortamu: Bilgisayar laboratuvarinin nasil diizenlendigine dikkat edin. Siz bir

seyler anlatirken ya da yaparken butin ¢ocuklarin sizi takip edebildiginden emin olun.

Planlama: Planlariniz esnek olsun; her seyi zamaninda bitiremeyebilirsiniz. Bazi gunler
digerlerinden daha iyi ve verimli olacaktir. Bu sebepten dolayi farkli durma noktalari
belirlemek isteyebilirsiniz. Bir projeyi yarim birakmamaya caligin. Yarim bir seyi sonra
tekrar baglatmak kolay olmayabilir. Ama bazi seyleri tekrar bastan yapmaktan da
cekinmeyin. Tekrar herkes icin faydalidir. Her seyden dnce aklinizda bir plan ve bu planin
adimlari olmali. Cocuklar ilging sorular ve projelerle sizi yonlendirebilirler. Cocuklarin

onunde olmaya calisin.

Egitim materyalleri kullanimi: Eger ortaminiz uygunsa egitim materyallerini projelerin
icine dahil edebilirsiniz. Ornegdin ¢ocuklar baslangic olarak hayat bilgisi dersinden bir
konuyu hikaye olarak Scratch ile anlatabilirler. X ve Y koordinatlari ile gok daha ilging
seyler yapilabilir. Ogrencilerden su déngiisi gibi suireglerin animasyonunu tasarlamalarini

isteyebilirsiniz.

isbirligi ve ortak galisma: Cocuklar daha sormadan onlara arkadaslari ile
yardimlagabileceklerini sdyleyin. Ama onlara "yardim" ile ne demek istediginizi anlatin.
Bazen yardim arkadasinin isini tamamen yapma olabilir. Bagkasinin faresine dokunmama

kuralini igletebilirsiniz. Bunun disinda her tarla fikir alis-verisi serbesttir. Cocuklar Scratch



ile daha karmasik projeler yapmaya basladiginda isbirligi ve ortak galisma alani

genigletiimelidir.

Tekrar: Kendinizi tekrar etmekten ¢gekinmeyin. Kendinizi tekrar etmenin gesitli yollar
Uzerinde dusuniun. Bunu 6zellikle terimler icin yapin. Yapilanlari tekrar igin ¢ocuklari minik

sinavlar yapabilirsiniz.

Basit Araglar Takim Cahgmas:
Uygulamal faaliyetler
Kathilimeaillar Aras: Digalog

Farkh Ogrenme Bigimlerini Destekleme
Yansitma

Yiiksek Dereceli Elegtirel Diigiince

On Bilgi Gerekmez
Kolay Talimatlar



Proje 1- Resim gizme

Acllis projesi olarak ¢ocuklardan deniz, baliklar ve denizin i¢indeki bitkileri gosteren bir
resim cizmelerini isteyebilirsiniz. Resim ¢izme ¢ocuklarin daha énce defalarca yaptiklari bir
faaliyet. Cocuklar resim ¢gizerek sahip olduklari 6n bilgiyi tasarlayacaklari Scratch
projesinde kullanabileceklerdir.

Cocuklar resim gizmeye baslamadan énce Scratch icindeki balik karakterlerinden bir

tanesini gosterebilirsiniz.

Deniz resmi




Proje 2- Akvaryum

Bu proje ile gocuklar Scratch ilk animasyonlarini yaratacaklardir.

Bu projede ¢ocuklar ilk 6nce sahne arka planini degistirmesini 6greneceklerdir. Bunun igin
cocuklardan ekranin sag alt kismindaki sahne resmini tiklamalarini isteyin. Boylece
sahnenin duzenlendigi kontrol panelleri ve sahne senaryolarimizi yazdigimiz kisim

acllacaktir.

Yeni karakter; sﬁ/ Tl-":( ?:‘7

Karakte...

Cocuklardan daha sonra Arka planlar dugmesini tiklamalarini isteyin. Agilan bélimden de
iceri aktar diigmesine tiklayarak proje igin uygun olan arka plan lizerine tiklayarak sahne

arka planini degigstirebiliriz.

Ll Arka planlar




Simdi sira projemiz igin uygun olan karakterleri projemiz igine aktarmaktadir. Bunun igin

cocuklardan ekranin sag alt kismindaki Kedinin Gzerine tiklamalarini isteyin.

Yeni karakter; 'ﬁt/ f'):? ?:1'

Karakte...

Kostlimler ve daha sonra igeri Aktar digmesine tiklayarak projemizin karakterlerini
degistirebiliriz. igeri Aktar diigmesine bastiktan sonra projemiz icin gerekli olan balk
karakterlerini sahnemize ekleyebiliriz. Sahnedeki Kedi karakterini Kostimler bélimunden

silebilirsiniz.

Kostiimler

T4 2! i Yeni karakter; ﬁir iﬂ? ﬁa?
Yeni kostiim: m" m

g
balik1 bahk2 bahk3  ahtapot

Birden fazla karakterle galisirken karakterlerimize isim vermek islerimizi kolaylagtirir.
Bunun icin ekranin Ustindeki karakter bilgilerini gosteren bolime gelerek karakterlerimizin

isimlerini degigstirebiliriz.

Kostiimler




Simdi sahnemiz asagidakine benzer bir durumdadir. Bundan sonraki adim baliklarin ve
ahtapotun hareketlerini dizenlemektir.

Karakterlerimizin davraniglarini Kontrol panelindeki bloklarla kontrol ederiz. Bu proje de
Yesil Bayrakh "tiklandiginda "ve "slrekli" bloklarini kullanacagiz. Cocuklardan bu bloklari

cekip senaryo yazdigimiz kisma birakmalarini isteyin.
o0l @ E D posya biizenle Paylasin yardim

Hareket ‘Kontrol

Gorinum Algilama
Ses Operatorder

Kalem Degiskenler

tklandiginda

bosluk | tusu basildiginda

tklandiginda

| Bahki tklandiginda Siirekdli

saniye bekleyin

S araki



Cocuklardan baliklarini hareket ettirmek igcin Hareket panelinden

SCRATCHIE I eI

Kontrol
Algilama
Operatorer

Degiskenler

adim gidin

Kenarda ise, ziplatin

bloklarini agagidaki gibi "tiklandiginda" ve "surekli" bloklarinin igine gekip birakmalarini
isteyin. Cocuklardan 10 adim gidin blokunun igerisine tiklamalarini ve 10 rakamini 1

yapmalarini isteyin.

i'T
|

. tklandiginda | bahki tlklal'ldlﬁll‘ll:ii;
Bogiie | soyleyin:

adim gidin

Kenarda ise, ziplatin
il =

Simdi baligimiz surekli olarak 1 adim gidecek ve sahnenin sonuna geldiginde geri donup
hareketine devam edecektir. Scratch ile bir karakteri kontrol etmenin degisik yollari vardir.
Yesil bayrak ¢ok kullanighdir. Ama karakterlerimizi daha da interaktif bir hale getirebiliriz.
CGocuklardan Kontrol Paneline gelerek "balik 1 tiklandiginda" blokunu yazi kismina gekip
birakmalarini isteyin. Daha sonra ¢ocuklardan bu blokun altina Goriinim panelinden
"sOyle merhaba sure 2 saniye" blokunu ¢ekip birakmalarini isteyin. Cocuklara baligin

merhaba yerine balija baska bir sey sdylemesinin nasil mimkuin olacagini sorun. Adim

Kontrol
Algilama
Operatorer

Degiskenler

koztimz | kostimine gecin
Sonraki karakter

Kostim #

Soyle: siire: [ saniye




blokunun igindeki rakam gibi bu blokun igindeki yazilari da degistirebilir be baliga
istedigimiz bir seyi soyletebiliriz.

Diger baliklar ve ahtapot igin senaryo onerileri sunlardir:

il e =iy = e
! ] ‘hklal‘ldlﬁlnda l | ‘hklanghﬁ“'ida

hkla_l'l._l:'lﬁl_l‘l_l-:iél_“

sirekli Sirekli | Sirekdi
adim gidin adim gidin adim gidin

Kenarda ise, ziplahn Kenarda ise, ziplatin _KE“E“'da ise, ziplatin

o .._ — 5

Her baligin senaryosunun yazildigi bélimuan ayri oldugunu unutmayin. Senaryosunu
yazmak ya da degistirmek istedigimiz karakterin yazi bolumuane o karakterin Uzerine

tiklayarak ulasabiliriz.

Not: Cocuklar baliklari sahne kenarinda ziplattiktan sonra bas asagi donduklerini
gorebilirler. Baliklarin nasil doneceklerini karakter bilgilerinin bulundugu yerden

dizenleyebiliriz.

g E balik1
*yazilar ‘ stiimler f

Batun baliklarin senaryolarini yazdiktan sonra yesil bayraga tikladigimiz zaman bitin
baliklar ayni anda hareket edeceklerdir. Balik 1 Uzerine tiklandigi zaman ise bu karakter
belirlenen sure kadar istenilen seyi soyleyecektir.

Simdi son olarak ¢ocuklardan sahne igin icinde ses efekti bulunan bir senaryo yazmalarini
isteyin. Bunun icin cocuklara ip ucu olarak Sesler ve igeri Aktar diigmelerini

gOsterebilirsiniz.

Sesler

Yeni Ses: Iceri Aktar |

Bubhbles

u




Asagida bu proje igin 6rnek bir senaryo vardir. Ses koordinasyonu i¢in ¢ocuklara Kontrol
Panelinden

saniye bekleyin

blokunu nasil kullanabileceklerini sorun ve bu bloklarla oynamalari ve kesfetmeleri igin

onlara zaman verin.

tklandiginda
FEareth

Bubbles | sesini calin

n_saniyre bekleyin
- —




Proje 3- Renk Efektleri
Scratch ile gesitli renk efektlerini kullanarak interaktif projeler tasarlayabiliriz. Bu projede
cocuklar Kontrol paneli, Gérinim paneli ve Algilama paneli igcindeki bloklari kullanarak

renk efektlerinin karakter tzerindeki etkilerini géreceklerdir.

Cocuklara Kontrol panelinden

tiklandiginda [ | tu_su-i:rasl.idli_filnd-;

Gorinim panelinden

PEREE e el ile degistirin Grafik efekterini temizleyin

bloklarini yazi kismina ¢ekip birakmalarini isteyin ve bu bloklardan ne

Algilama panelinden

tasarlayabileceklerini sorarak onlara bu bloklarla oynamalari ve kesfetmeleri igcin zaman
verin.

Ornek olarak gocuklara asagidaki senaryoyu gdsterin.

. tusu haslldlﬁln‘da?

pikzellere bilin | efektni Mouse = wapmn
& :

Bu cocuklara yazilmis bir senaryonun nasil kopyalanabilecedini gostermek igin iyi bir
firsattir. Bunun i¢in senaryonun Uzerine gelin ve sag tiklayin. Fare isaretgisini "gogaltin"
satirina getirin ve tekrar sag tiklayin. Kopyalanan senaryoyu istedigimiz bir yere

birakabiliriz.

F T codaltin
X silin

piksellere Boran erektini | Mouse x yapin

=




Cocuklara bosluk tusuna basildiginda ¢ikan menunin ne anlama geldigini sorun.

Cocuklara farkli tuslarla karakterlerimizi kontrol edebilecegimizi anlatin.

yukar ok
asad oku
sag ok
sol ak
bosluk

Scratch algak tabanli(baglamasi kolay), yuksek tavanli (basit bilgilerle karmasik projeler
yapma) ve genis duvarli(proje cesitliligi) olan bir 8renme aracidir. Buna érnek olarak
Mouse x tusunu gdsterebiliriz. Cocuklardan Mouse x blokunu renk efekti blokunun igine
yerlestirmelerini isteyin. Bu blok fare isaretgisinin x pozisyonuna goére karakterin renk

efektlerini degistirir. Bunu fare isaretgisinin yatay hareketi olarak ¢ocuklara anlatabiliriz.

Cocuklardan senaryolari kopyalayarak ve farkli tuslar kullanarak degisik renk efektleri

senaryolari tasarlamalarini isteyin. Bu proje igin dnerilen érnek senaryolar sunlardir:

e L,

tusu basildiginda

renk | efektini Mouse x yapin

Hizh dénin | efektini Mouse =




Siirekli

mozaik | efektini Mouse x yapin
i

tusu basildiginda

balik gézii | efektini Mouse x yapin
=

Grafik efektlerini temizlemek igin:

tklandiginda

Grafik efelktearini temizleyin

Scratch programina kendi karakterlerimizi ve arka planlarimizi ekleyebiliriz. Ornegin bir
bukalemunu karakter olarak ekleyebilir ve renk efektleri ile bukalemunlari yakindan

taniyabiliriz.

tklandiginda
[ siirekli
renk | afelctini ile degistivin

| saniye bekleyin

renk | efeldtini ile degistivin

I saniye bekleyin
= =,




Renk efektleri ile beraber Gorunum panelindeki goster ve gizle bloklari ile efektler
yaratabiliriz. Bunun i¢in gocuklar 3 ayri karakter yaratarak (6rnek: kelebek) bu fikirleri

kesfedebilirler.

kelebek 1 tlklandlri_fi.lnda
| surekli

renk | efeltini ile degistirin
i =

| kelebek3 tlklandlri_filn.da.

| sirekli

| saniye bekleyin

mozaik | efektni ile degistirin

—

saniye bekleyin

mozaik | efektini ile deqistirin
A =

e e e
e e B

saniye bekleyin
Goster

saniye bekleyin

Gizleyin
i e




Proje 4- Hikaye Anlatma

Cocuklardan tiklandiginda ve sdyle bloklarini kullanarak interaktif hikayeler tasarlamalarini
ve anlatmalarin isteyin. Cocuklara hikayelerinin igine ses ve renk efektleri

ekleyebileceklerini hatirlatin.

Soyle: siire: [ saniye

AN S Hippopotarmlann uctudunu bilmivordom ETEEEE 2 BEET TR ] adim gidin
Kenarda ise, ziplatin

Merhaba!

Hippopotamlarin
uctugunu
bilmiyordum!




Proje 5- interaktif Ses Bankasi
Cocuklara asagidaki projeyi gdsterin ve benzer bir interaktif ses bankasi tasarlamalarini

isteyin.

o -~ . —— P e

leadi:tldandigmda | kipek tklandiginda | davul tklandiginda

:::.-Elt. " Sesini |_:a||r| Cogl sasini I_:-Ellll'l bateriyi defa l_:alll'l

srdek tlklal'll;'lﬁll‘l;. _. bebelk hklandlﬁllﬁaﬂ I _,I:iilgiEElyélr tklandiginda

!:;. u ke il _ day-daoy | sesini cahn Camnp uterBeepsl | sesini cahn




Proje 6- Kumbara

Scratch ile gcocuklara matematik ve basit finans bilgilerini 6greten bu proje ayni zamanda

icinde ve diginda kavramlarini pekistirir.

1 Lira karakteri surekli olarak fare isaretgisini takip eder. Amag istenilen miktardaki parayi

kavanozun igine damgalamak ve para biriktirmektir.

L S

! lira bklandiginda

Temizleyin Damga

rouse izaretcisi

=t




Proje 7- Damgala
Bu projede ¢ocuklar damga blokunu kullanarak gérsel tasarimlar yaratirlar. Cocuklar farkl

karakterler kullanarak ya da kendi karakterlerini yaratarak projelerini ¢esitlendirebilirler.

Asagidaki projede kedi surekli olarak fare isaretgisini takip eder ve surekli olarak renk

degistirerek damgalar. Yesil bayrak tuguna basildiginda ekran temizlenir ve ayni islemler

tekrarlanir.

c g,

AU SRR T e, BL'-F-‘»- oL v{

L-r RGREA) SN e

teisi_|%e gidin
_[EFILL | efektini ile degistirin

. Damga
S




Bu proje kumbara projesinin benzeridir. Kedi surekli olarak fareyi takip eder ve renk

degistirir. Kedi sadece Uzerine tiklandiginda damgalar.

e £

%

L/

hklandlli_film:-la.l . P

Temizleyin kedi tklandijinda
| siirekli Damga
rmouse izaretcisi | "e gidin

_r'EnI-:. efektini ile degistirin
i =



Proje 8- Adin ne?

Scratch ile sorular sorarak bir hikaye anlatabilir, Gzerinde ¢alistigimiz bir konuyu

pekistirmek igin sorular sorabilir ya da bilgimizi dlgmek igin kiiglk sinavlar tasarlayabiliriz.

Hangi okula
gidiyorsun?

bklandiginda

sor ve bakle

Soyle: yamt siire: saniye

kedi __i;li&landl-ifjlnda

242 kac eder? ETRTN TN =

Soyle: yamt siire: Saniye

"

| : kﬁ'pEk'tlklélnd.lﬁll'E-

Hangi okula gidivorsun? BEETREES S N

Soyle: yanit siire: sSaniye

LET= L i EH ik sor ve bekle

Soyle: yanit siire: Saniye



Proje 9- Buyuk-Kugiuk

Cocuklar Goérunum Panelindeki boyu degistirin bloklarini kullanarak animasyonlar

tasarlayabilir ve matematik kavramlarini tasarlayarak ogrenebilirler.

Boyu degistirin

Boyu o0 yapin

tlklandlri_film:ia

Boyu U yapin
[ siirekli
- Boyu degistirin
Soyle: siire: saniye
Boyu degistiFin

Soyle: siire: saniye
i =




Proje 10- Sag-Sol
Cocuklardan ayaga kalkmalarini ve énce saga dogru bir ya da iki adim atmalarini isteyin.

Sonra basladiklari yere gelmelerini ve ayni sekilde sola adim atmalarini isteyin.

Cocuklardan buna benzer bir animasyonu Scratch ile tasarlamalarini isteyin.

sdag | sol

. tlklandlri_film:ia

[siirekli
adim gidin
soyle: BB siire: saniye
adim gidin
'saniye be_klé!_.rin:
adim gidin
Soyle: Siire: Saniye
adim gidin
I. saniye bekleyin.
ey =

Cocuklara soyle bloklarini kullanabileceklerini ve animasyonlari igin ses kayit

edebileceklerini hatirlatin.




Proje 11- Mutlu Yillar
Asagidaki projeyi ¢cocuklarla paylasin ve oynamalari ve kesfetmeleri igin onlara zaman

verin.
Cocuklardan yilbaginda, 6nemli gunlerde ya da sevdikleri birisi igin interaktif bir posta karti

tasarlamalarini isteyin.

. | &

Hos geldin 2012
Y

=30

Sahnemiz ve karakterlerimiz

Yeni karakter; ',’::/ .!T",:f ‘?:17

’\
oW -

sapkal sapha? sapha2




Kedi igin senaryo

tklandiginda

“sirekli

Soyle: [FEFECGHRedhl siire: & saniye

saniye bekleyin
- -

Sapkalar igin senaryo

tklandiqinda
surekli
Gister

saniye beklayin
Gizleyin

saniye bekleyin
- =T

Mutlu i¢in senaryo

tklandiginda

Siirekli

saniye bekleyin

fantasyl-b | kostimiine gecin

saniye bekleyin

fantasyl-a | kostimiine gecin




Proje 12- interaktif Davul
Asagidaki projeyi ¢cocuklarla paylasin ve oynamalari ve kesfetmeleri igin onlara zaman

verin.
Kendi interaktif mizik aletlerini Scratch ile nasil tasarlayabileceklerini sorun.

tusu basildiginda L | tusu basilddiginda
(Shreli [ sirekii

bateryi defa calin bateriyi defa caln
= Bl

tusu haslldlﬁ;nda | usu basllldlﬁlnd.a

|sivekli Siirekli

bateriyi defa calin bateriyi defa calin
= e

yukar ok | tusu basildiginda < | tusu basildiginda

bateriyi defa calin bateriyi defa calin

tusu basildiginda
tusu basildiginda

@ bateriyi defa calin ;
bateriyi defa calin




Proje 13- interaktif Kalem

Cocuklara asagidaki senaryoyu gdsterin.

tklandiginda

Sirekli

rmouze izaretcizi | ‘e gidin
- ==

Cocuklarin dikkatini Kalem paneline ¢ekin ve onlardan ¢izgi ¢izen ve yesil bayraga
tiklandiginda ya da baska bir tugu kullanarak cizilenleri temizleyen bir senaryo yazmalarini

isteyin.

Hidsndiginda:

Temizleyin | tusu bazildiginda

- ;
SIUI‘.Ekll Temizleyin

rnousze izaretcizi | e gidin

Kalemi bastnn
i =

Cocuklar senaryolarini tamamladiktan sonra diger kalem bloklarini kesfetmeleri igin onlara

zaman verin.

Temizleyin

Kalemi bastnn

Kalemi kaldiin

Kalem rengini yapin - o

Kalem rengini degistrn - i . o
Kalem rengini m yapin - 3 ! E “ [ {
Kalem golgesini degistirin | ol .

Kalen gidlgesini 1) yapin

Kalem boyunu degistirin L - - e . @

Kalem boyunu yapin ! ) 4 \ ' ;

[EET T E




Scratch ile bir karakteri hareket ettirmenin gesitli yollar vardir

alternatif senaryo:

tklandiginda

| Sirekli
Kalemi bastinn
maouze iza izi | dogru donin

| Eri_Ej_er Mouse basihi? Jise

adim gidin

g

. Kedinin hareketi icin



Proje 14- Toplama

Bu proje gocuklarin bilgisayarlarin neler yaptiklarini anlamalari igin iyi bir firsattir.

Bilgisayarlar sadece dort sey yapabilirler:
» Bilgiyi bir yerden baska bir yere tagirlar.
* Aritmetik ve mantik operasyonlari ile eski bilgiden yeni bilgi yaratirlar.
» Bilgi depolayabilir ve hafizalarini kullanarak bilgiye ulasabilirler.

* Bir sonraki adimda ne yapilacagina karar verebilirler.

Bu proje ile gocuklar Operatorler bloklari ile tanigarak bilgisayarlarin aritmetik

operasyonlari nasil yerine getirdigini goreceklerdir.

Cocuklardan Scratch ile degisik sayilari toplamalari igin biraz zaman verin. Daha sonra
toplama blokunun i¢ine ¢ok bayuk sayilar yazmalarini isteyin. Kedinin toplama igleminin ne
kadar kisa bir sure icinde gergeklestigini sorun. Cocuklara bilgisayarlar ve insan zekasi

arasindaki farklarin neler olabilecegini sorun.

1020910929




Proje 15- Animasyon

Scratch ile animasyon tasarimlari gocuklarin ilgisini gekecek ve yaraticiliklarini
destekleyecek faaliyetlerdir. Cocuklara Scratch programini agarak asagidaki kdpek baligi
animasyonunu gosterin. Animasyonda kopek baligi oldugu yerde agzini agip kapatacaktir.

Cocuklara asagidaki bloklari kullanarak képek baligini nasil hareket ettirebileceklerini

sorun. Daha sonra da kopek baliginin nasil daha hizli hareket ettirebileceklerini sorun.

adin gidin

Kenarda ise, ziplatin

Cocuklara kopek baligini duvardan ziplattiktan sonra nasil ddnme ayarlarina dikkat

etmelerini hatirlatin.

|
[+

£t Karakterz?

sadece sola veya sada dénik

aZzilar

Cocuklardan dnceden hazirlanmis kdpek baligi animasyonu ile oynadiktan ve kesfettikten
sonra onlardan kendi animasyonlarini tasarlamalarini isteyin. Scratch programi iginde
animasyonda kullanilabilecek pek ¢ok karakter vardir. Cocuklar ylrtyen bir cocuk ya da
ucan bir kus animasyonu tasarlayabilirler.

Kus ugusu animasyonu ya da her hangi bir animasyon i¢in ¢ocuklarin énce yeni bir
karakteri iceri aktarmalari ve daha sonra da bu karakter igin kostum eklemeleri gerekir.
Cocuklara kostimun yeni bir karakter olmadigini, bunun kostimun kiyafet degistirmesine

benzer bir sey oldugunu anlatin.



Karakteril

parrotl-a

 Diizenle Jil Kopya 0

Karakteril

parrotl-bh

Diizenle J{ kopya JOC

Cocuklar asagidaki senaryoya benzer bir senaryo yazarak animasyonlarini
tasarlayacaklardir. Kus sahnede kanat ¢irparak hareket eder. Cocuklara ses, renk efekti ve

soyle bloklarini kullanabileceklerini hatirlatin.

tklandiqinda
| surekli
parrotl-z | kostimiine gecin

_—

<) saniye bekleyin

adin gidin

parrotl-b | kostimiine gecin

' saniye bekleyin
adim gidin

Kenarda ise, ziplatin
T =,




Proje 16- Geometri
Scratch ile matematigin c¢esitli alanlarini kapsayan tasarimlar yaratabiliriz. Scratch ile
geometri bunlardan bir tanesidir. Cocuklara asagidaki bloklardan nasil senaryolar

yazabileceklerini sorun.

tlklandli_iilnd-a

adim gidin

Kalemi bastin

i defa telkrardayin

- o derece diniin

Cocuklar asagidaki senaryolara benzer senaryolar yazacaklardir. Kedi tiklandiginda bir

kare, yesil bayrak tiklandiginda da helikopter bir Gggen gizecektir.

i kedi hklaﬁdlﬁlnaa ;. kedi ‘hklal‘ldlﬁll‘l;:'a _ -hklandlﬁlnda.l

defa tekradayin | Surekl | sirekli
Kalemi bastinn adim gidin adim gidin

adim gidin €D & derece diniin ¥ derece doniin

EL) & derece doniin ‘Ealemi bastirin Kalemi bastiin
P ] [ | e J

sanii_.re bekleyin _ il bekleyin

T e e R 2 X =




Cocuklardan bilgisayar tuslarini kullanarak ¢izilen sekilleri temizleyecek bir senaryo

yazmalarini isteyin.

t | tusu basildiginda

Temizleyin

Cocuklardan farkli adimlari ve dereceleri denemelerini ve diger kalem bloklarini

senaryolarinda kullanmalarini isteyin.

. kedi tklandiginda
| sirekli

Kalemi bastn

adim gidin

% derece diniin

Kalem rengini degistirin
& =

kiadi tiklanthginda

Kalenm boyunu degistivin
[aaas
Kalemi bastinn
adim gidin

(¥ derece doniin

Kalem rengini degistirin
5 =




Cocuklara asagidaki senaryolari gosterin ve bunlari yazmalarini isteyin. Cocuklarin

senaryolarla oynamalari ve kesfetmeleri icin onlara zaman verin.

: =
Temizleyin - . -
= o e o o
{3 derece diniin —rr o o
P — =S
. 1 — - =
B 4 an “r = s
adim gidin s e e s
1 na
Kenarda ise, ziplatin —

Kalemi bastin

Temizleyin

(3 derece diniin

adim gidin

Kenarda ise, ziplatin

Kalemi bastnn

Kalem rengini degistirin




Proje 17- Dokunma
Dokunma projesi ile gocuklar daha karmasik Scratch projeleri tasarimina yavas yavas
gecis yapmaya baslayacaklardir. Dokunma projesine baslamadan 6nce asagidaki
faaliyetler gcocuklarin bu projeyi tasarlamalari igin gereken mantik silsilesini anlamalarin
yardimci olacaktir.
Faaliyet 1: Cocuklardan ayaga kalkmalarini ve sinifilaboratuvar iginde serbestge
dolagmalarini s@yleyin. Daha sonra kargilarina ¢ikan sira ya da duvar gibi engellerle
kargilagtiklarinda durmalarini sdyleyin. Bu durumdan kurtulmalari ve engelleri asmak igin
neler yapmalari gerektigini sorun. Cocuklardan engellerle kargilagtiklari zaman ne
yapacaklarini asik ve net bir sekilde sdylemelerini isteyin.

* Duvara dokundugumda geri donlp yurimeye devam edecegim.

* Siraya dokundugumda "siraya dokundum" diyecegim.

* Yururken arkadagsimin yanindan gegersem "merhaba" diyecegim.
Faaliyet 2: Disariya ¢ikin ve gocuklardan bir sure ebeleme oyunu oynamalarini isteyin.
Oyun bittikten sonra cocuklardan oyunun mekanigi hakkinda bilgi alin.

* Ebe yaklastigi zaman ne yapiyorlar?

* Ebe bir arkadasini ebelerken ne diyor ve sonra ne yapiyor?

* Ebelenen arkadaglari ebelendikten sonra be yapiyor?
Daha sonra gocuklari asagidaki durum belirten kontrol bloku ile tanistirin. Yukaridaki

faaliyetlerin igindeki durumlari gocuklara anlatin:

* Eger duvara dokunuyorsam geri donup ylrimeye devam edecegim.
* Eger arkadasimi ebelersem ebe demem gerekir.

* Eger ebelenirsem arkadaslarimi kovalamaya baglamam lazim.



Bu agiklamalardan sonra gocuklari agagidaki senaryolar ve karakterler ile tanistirin ve

onlara senaryo ile oynama ve kesfetme igin zaman verin.

Kedi igin senaryo:
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Kizgin civciv igin senaryo:
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. kedi |yaklasiyor mu? olana kadar belleyin
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|. saniye bekleyin

Soyle: _ siire: [ saniye

Cocuklara képek baligi animasyonunu hatirlatin ve ag bir kdpek bahginin kiguk bir balik

gordugunde ne yapacagini sorun.




Cocuklara akvaryum projelerini hatirlatin ve bu projeye karni a¢ bir kdpek baligi

eklemelerini isteyin.
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Kopek baligi icin yeni senaryo Balik 2 i¢in senaryo
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Bagetle davul ¢al projesini gocuklara gdsterin ve senaryonun ne anlattigini gocuklara

sorun. Proje ile oynamalari ve kesfetmeleri igin onlara zaman verin.
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baget |yaklasiyor mu? Jise surekl
renk | afektini ile degistirin
ile- arasi rastgele segin. bateriyi defa calin
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