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Genel Bakış

Bu kaynak ilköğretim 1. ve 2. sınıf öğrencilerini Scratch 

programlama dili ile tanıştırmak için tasarlanmış faaliyetlerden 

oluşur. Bu faaliyetler sonrası çocuklar Scratch programlama dili ile 

kendi başlarına bağımsız projeler geliştirebilir ve interaktif 

hikayeler anlatabilirler. Hikayeler Scratch ile neler yapılabileceğini göstermek ve için iyi bir 

yol ve kolay bir başlangıçtır. Scratch çocukların yaratıcı fikirlerini gerçekleştirebilecekleri ve 

bu fikirleri bütün dünya ile paylaşabilecekleri yaratıcı bir öğrenme ortamı sağlar. Scratch 

her yaş için yaratıcılığı ve yaratıcı ifadeyi destekleyen bir öğrenme ortamıdır. 

Bu kaynaktaki fikirler Scratch programlama dili ile programlamayı öğrenmek için var olan 

tek yol değildir. İsterseniz bu kaynaktan ilham alarak ve Scratch öğretmek istediğiniz 

çocukların bilişsel gelişimlerini de göz önünde bulundurarak kendi Scratch materyallerinizi 

yaratabilirsiniz. Scratch hakkında daha fazla bilgiye ve MIT Yaratıcı Kompütasyon 

Rehberine aşağıdaki web sitesinden ulaşabilirsiniz.

http://scratchogren.blogspot.com/

Bu kaynaktaki projeleri aşağıdaki adresten görebilir ve indirebilirsiniz.

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



Scratch İle Bilgisayar Programlama Çocuk Oyuncağı

MIT Medya Laboratuarında geliştirilen Scratch çocuklar için 

tasarlanmış bir grafik programlama dilidir. Scratch  resim, ses, 

müzik gibi çeşitli medya araçlarını bir araya getirerek  bilgisayar 

oyunları, grafik tasarımlar, simülasyonlar ve interaktif sunumlar 

tasarlayabiliriz. 

Scratch ile bilgisayar programlama gerçekten çocuk oyuncağıdır. Scratch ile grafik blokları 

üst üste, yan yana ve iç içe geçirerek program yazarız.  Çek-Bırak özelliği sayesinde 

Scratch ile programlama öğrenmek çok kolaydır. 

Çoğu insan için bilgisayar programlamak zor ve uzmanlık gerektiren bir iş olduğunu 

düşünür. JAVA ya da C++ gibi geleneksel programlama dilleri için bunlar doğrudur ve çoğu 

insan için bu dilleri öğrenmek zordur. Örneğin, JAVA dili ile yazılmış aşağıdaki program 

çalıştırıldığı zaman bilgisayar ekranında ''merhaba dünya'' yazısının çıkmasını sağlar.



Scratch bilgisayarların daha güçlenmesi ve ara yüzlerin gelişmesinden faydalanarak bütün 

bunları değiştirir ve bilgisayar programla becerisini ve bilgisini çok geniş kitlelere ve 

özellikle de çocuklara ulaştırır. Aynı programı JAVA yerine Scratch ile yazmak çok daha 

kolaydır.

Scratch ile çocuklar ne öğrenir?
Bilgisayar bilimleri

Matematik (rastgele sayılar, değişkenler, koordinatlar)

Programlama (koşullu ifadeler, tekrar)

Algoritmik düşünce

Yaratıcı düşünce

Hata bulma ve temizleme

Kişisel projeler ile öğrenme

Scratch ile programlama
Uzmanlık gerektiren bilgisayar programlama becerilerini 

çocukların ulaşabileceği bir ortama taşır. Grafik bloklar ile 

çocukların program yazmaları ve temel programlama 

kavramlarını öğrenmeleri çok kolaydır.

Scratch ile programlama

• Alçak tabanlıdır (başlaması kolaydır)

• Yüksek tavanlıdır (karmaşık projeler yapılabilir)

• Geniş duvarlıdır (çok çeşitli projeler yapılabilir)



Scratch ile yaratma
Scratch ile çocuklar:

• Çeşitli medya araçlarını bir araya getirerek kendilerini yaratıcı bir şekilde 

ifade ederler.

• Kendilerini motive eden interaktif öğrenme ortamları yaratırlar.

• Medya tüketicisi olmak yerine medya yaratıcısı haline gelirler.

• İşbirliği ile projeler yaratarak empati, takım çalışması, proje ve zaman 

yönetimi gibi önemli beceriler kazanırlar.

• Yaratıkları projeleri Scratch web sitesi ya da Facebook gibi sosyal paylaşım 

ağlarında paylaşarak öğrenme sınırlarını genişletirler.

Scratch ile Kompütasyonel Düşünce Becerileri
Scratch ile öğrenciler anlaşılması zor olabilecek kavram, uygulama ve bakış açılarını 

kendi ilgilerini çeken projeler ile motive edici ve yaratıcılığı destekleyen bir ortamda 

öğrenirler.

Scratch ile öğreneceğimiz bazı kompütasyonel kavramlar:

Değişkenler yaratabilir ve bu değişkenleri program içinde kullanabiliriz.



Sürekli ve Tekrar kodları ile belli komutlar dizisini tekrarlayabiliriz.

Sor ve Bekle kodu ile klavye ile bilgi girişi yapılır. Yanıt kodu bilgiyi hafızaya alır.

Program yazmak için atacağımız adımları sistematik olarak düşünmemiz gerekir.

Rastgele Sayılar ile belirlenen aralıktaki sayılardan rastgele seçilir.



Ve, Ya da, Değil Boolean Mantığa örnektir.

Kompütasyonel Uygulamalar

• Tekrar ve aşamalı olma: Bir parça gelişme, yeni denemeler ve biraz

daha gelişme

• Test etme ve böcek temizleme: Tasarlanan şeyin çalıştığından emin olma ve 

hataları bulup temizleme

• Tekrar kullanma ve Remiks: Kendimizin ve diğerlerinin önceki çalışmalarını 

kullanma

• Soyutlama ve modülerlik: Küçük parçalarla büyük Bir şey yaratma

Kompütasyonel Bakış Açıları

• İfade etme: Kompütasyonun yaratma aracı olduğunu anlama (Yaratabilirim)

• Bağlantı kurma: Başkaları ile ya da başkaları için yaratmanın gücünü fark etme 

(Başkaları ile daha farklı şeyler yapabilirim)

• Soru sorma: Dünya ile ilgili sorular sormak için güçlü hissetme (Kompütasyonel 

fikirleri kompütasyonel dünyayı anlamak için kullanabilirim)

Tasarım ve Medya Okur-Yazarlığı Becerileri
Scratch ile öğrenciler kendi ilgilerini çeken projeleri yaratırken çeşitli medya araçlarını bir 

araya getirerek kendi kontrollerinde ve sorumlulukları altında olan interaktif bir tasarım 

süreci içerisine girerler.. Öğrencilerin kullandığı dijital araçların çoğu önceden tasarlanmış 

paketler halinde öğrencilere ulaşır. Scratch çocukları medya tüketicileri konumundan 

medya üreticileri konumuna taşıyarak kendilerini ifade etmelerini ve daha etkili iletişim 

kurmalarını sağlar. 



Scratch ile tasarlarken çocuklar neler öğrenir?

• Fikir bulma

• Proje sonuçlandırma

• Katılım

• Sorumluluk

• Yapısalcılık

• Estetik

• İşbirliği

• Büyük resmi görme

Proje tasarım süreci gelecekte başarılı olmak için gerekli olan 21. 

Yüzyıl öğrenme becerilerini bir  araya getirir: 

• Yaratıcı düşünme

•  Anlaşılır iletişim

• Sistematik analiz

• Etkili işbirliği

• Tekrarlı tasarım

• Devamlı öğrenme

Scratch ile Oyun Tasarımı Bilgisayar Oyunları ile Öğrenme

      Aktif katılım

Dinamik öğrenme

Oyun tasarımı

Oyun Mekanikleri  

Fikir Bul

Projeye BaşlaYeni
Tasarımlar

Hataları
TemizleGeribildirim

Al



Nasıl?
Çocuklar bir şeyin nasıl çalıştığını öğreniyor (oyun karakterlerinin belirli durumlarda nasıl 

davranacağı, hangi becerilere sahip olduğu)

Ne?
Çocuklar ne yapabileceklerini ve yapamayacaklarını öğreniyor (oyunun kuralları)

Neden?
Oyun içindeki sebep sonuç ilişkilerini öğreniyor (strateji belirleme)

Nerede?
Çocuklar hangi kültür ve çevre içinde öğrendiklerini öğreniyor (oyunları farklı roller ve 

kişiliklerle oynama)

Ne zaman- Acaba
Ahlaki değerler hakkında öğreniyor (oyunda doğru şeyleri yaparak ya da yapmayarak ceza 

ödül ilişkilerini ortaya çıkarma)

Sınıfta Scratch

Scratch'i sınıfta nasıl kullanabiliriz? Scratch'i bir öğrenme aracı olarak kullanmak isteyen 

öğretmenler için bu cevaplaması zor bir sorudur. Karşılaşacağımız ilk sorun müfredatta 

herhangi bir bilgisayar programlama dersi olmamasıdır. Bu durumda Scratch var olan 

geleneksel müfredatı destekleyen bir öğrenme aracı olarak sınıflarda kullanılabilir.

Sınıfta Scratch kullanmak isteyen öğretmenlere yardımcı olacak şey Scratch'in alçak 

tabanlı (başlaması kolay), yüksek tavanlı (basit bilgilerle karmaşık projeler tasarlama) ve 

geniş duvarlı (proje çeşitliliği) bir ortam olması ve böylece var olan müfredatın daha verimli 

işlenmesi ve öğrencilerin ilgisini ve katılımını arttıracak bir hale getirilebilmesidir.  Ama 

Scratch'i sınıfta sadece geleneksel müfredatı destekleyen bir araç olmanın dışında iyi 

Scratch uygulamalarını destekleyecek bir şekilde kullanmaya gayret edilmelidir.

Örneğin öğrenciler Scratch kullanarak koordinat düzlemi üzerinde şekiller çizebilen bir 

program yazabilirler. Geleneksel müfredatı destekleyen bu örnek ile açılar ve koordinat 

sistemleri de ders içeriğine katılabilir.

Sınıfta iyi Scratch uygulamalarını desteklemek için yapılması gerekenleri şöyle 

sıralayabiliriz:

Eğitim: Öğretmenlerin Scratch ile tanışmaları ve uygulamaları görebilmeleri için düzenli bir 

eğitim almaları gerekmektedir. Öğretmenlere bigisayar programlama ya da kompütasyonel 



fikirler eğitim hayatları boyunca öğretilmediği için Scratch felsefesini anlamaları biraz 

zaman alabilir. Eğitim düzenli olmalı ve öğretmenlerin şevki kırılmamalıdır.

Yeni Fikirler İçin Zaman:Scratch felsefesi öğretmenler için yeni olacaktır ve faydaları 

hemen açık bir şekilde görülmeyebilir. Öğretmenler ve okul yöneticilerinin bu yeni fikirleri 

sindirebilmeleri için zamana ihtiyaçları vardır. Öğrenme ve adaptasyon süreci herkes için 

farklı olabilir. Her öğretmen ve yönetici bu yeni fikirleri kendi zamanlarına göre 

öğrenmelidir. Buna karşılık kimse yeni fikirlere zorla alıştırılamaz. 

Ortak Çalışma İçin Zaman: Öğretmenlerin becerilerini geliştirebilmeleri, disiplinler arası 

ders planları hazırlayabilmeleri, başarılarını ve başarısızlıklarını görebilmeleri için beraber 

çalışabilecekleri zamana ihtiyaçları vardır. 

Organizasyonel Öğrenme: Öğretmenler ve okul yöneticileri yeni elde edilen Scratch 

bilgilerini ve uygulama tecrübelerini okul yönetiminde karşılaşılan problemlerde 

kullanabilirler. Bu başarılabilinirse Scratch herkes için çok daha aydınlatıcı olacaktır.

Malzemeler: Bilgisayar, Scratch yazılımı, kitaplar   , makaleler ve diğer materyaller.

Okul Yönetiminden Destek: Okul yönetiminin desteği hayatidir. Öğretmenlerin sürece 

sahip çıkan ve Scratch eğitimin yaygınlaşmasını sağlayan yöneticilere ihtiyacı vardır.

Toplum Desteği: Okulların ve öğretmenlerin Scratch ile eğitim sistemini daha sağlıklı ve 

verimli hale getirebilmeleri için öğrenci velileri ve toplumun diğer kesimleri tarafından 

desteklenmeleri gereklidir.

Kalite ve İyi Scratch

Scratch bir öğrenme aracı olmakla beraber öğrenme ile ilgili bir yaklaşımı da temsil eder. 

Tasarım odaklı olan bu yaklaşım ile çocuklar kendi ilgilerini çeken projeler tasarlayarak ve 

işbirliği ile kendi düşünce ve yaratma süreçlerini de yakından gözlemleyerek öğrenirler. 

Scratch oyun ve öğrenmeyi bir araya getirir. Bazı eğitimcilerin ''öğrence'' adını verdikleri 

ama Scratch ruhuna ugun olmayan bu kelime yerine Mitchel Resnick playful (oyunlu) 

öğrenme kelimesini kullanıyor. Scratch uygulamalarının kalitesi oyunlu öğrenme ile 

çocukların katılımını sağlayacak öğrenme ortamlarının yaratılmasın bağlıdır. İyi Scratch 

uygulamaları:

• Öğrenme ve yaratıcılığı sosyal bir süreç olarak görür

• Kompütasytonel kavram ve uygulamaları destekler

• Çocukların kendi ilgilerini çeken projeleri yapmalarına imkan tanır



• İşbirliği olanakları yaratır

• Disiplinler arası düşünür

• 21. Yüzyıl becerilerini destekler

Bütün bunlarla beraber şu sorular üzerinde düşünmek iyi Scratch uygulamalarını ve 

öğrenme kalitesinin arttırılmasında yardımcı olabilir.

• Scratch nedir?

• İyi Scratch nedir?

• Scratch ne için faydalıdır?

• Farklı insanlar bu sorular hakkında nasıl farklı düşünüyorlar?

Başlarken...

Terimler: Başlarken kullanacağınız terimleri belirleyin ve sürekli olarak bu terimleri 

kullanın.   Çocuklara bir şeyi açıklarken çocukların bağlantı kurabilmeleri için olabilecek en 

basit şekilde açıklamaya çalışın. Başlarken çocuklara Scratch'i gösterin ve temel 

özelliklerini anlatın. 

• Karakter: Scratch programında karakterleri hareket ettirir ya da karakterlere bir 

şeyler yaptırırız. Bu bir hikayedeki ya da bir bilgisayar oyunundaki karakterler 

gibidir.

• Sahne: Sahnemiz karakterlerin bulunduğu yerdir. Çocuklar sahneyi tasarlayabilirler 

ve üzerine farklı resim, karakter, vb. ekleyebilirler. Sahne interaktif bir televizyon 

ekranı olarak düşünülebilir. Sahne için ''arka plan'' terimini kullanmayın. Scratch 

programında ''arka plan'' sahne tasarımı için kullanılan bir terimdir. 

• Senaryo: Senaryo bir karaktere ne yapacağını söyleyen blok kümesidir. Bir başka 

deyişle senaryo karakterin davranışlarını düzenleyen kodların tamamıdır.

Kaydetme: Çocuklara ilk olarak projelerini nasıl kaydedeceklerini gösterin. Bazı projeler 

bir birleri ile bağlantılı olabileceği için projesini kaydetmemiş çocukları diğer arkadaşlarına 

yetiştirmek sıkıntı yaratabilir. Proje kaydı aynı zamanda çocukların projelerini 

sahiplenmelerini sağlar ve yaratıcı sürece katkıda bulunur. 



İlgi çekme: Çocuklara ilgilerini çekebilecek ve kendilerinin de yapabileceği bir proje ile 

açılış yapın. Çocuklarla başlangıçta altından kalkamayacakları projeleri göstermeyin. Basit 

projelerden karmaşık projelere geçiş yapmadan zor olanı yapmaya çalışabilirler.  Bu 

çocukların motivasyonlarını azalabilir ve verimli bir öğrenme ortamından uzaklaşma 

tehlikesi ortaya çıkar. 

Düşünme: Bu yaştaki çocuklar kendilerini yazı yazarak ifade etmeye yeni başlıyorlar. Ders 

sonunda çocuklara bir-iki cümle yazdırmak yararlı bir faaliyet olabilir. Çocuklara Scratch 

hakkında en sevdikleri şeyi ya da ileride Scratch kullanarak neler yaratmak 

isteyebileceklerini sorun. Bu sorular çocuklara yaptıkları hakkında düşünme ve yansıtma 

fırsatı verecektir. Böylece Scratch ile öğrenilen şeylerin zihinsel tekrarı sağlanır ve 

öğrenmeye teşvik edilir.

Öğrenme Ortamı: Bilgisayar laboratuvarının nasıl düzenlendiğine dikkat edin. Siz bir 

şeyler anlatırken ya da yaparken bütün çocukların sizi takip edebildiğinden emin olun. 

Planlama: Planlarınız esnek olsun; her şeyi zamanında bitiremeyebilirsiniz. Bazı günler 

diğerlerinden daha iyi ve verimli olacaktır. Bu sebepten dolayı farklı durma noktaları 

belirlemek isteyebilirsiniz. Bir projeyi yarım bırakmamaya çalışın. Yarım bir şeyi sonra 

tekrar başlatmak kolay olmayabilir. Ama bazı şeyleri tekrar baştan yapmaktan da 

çekinmeyin. Tekrar herkes için faydalıdır. Her şeyden önce aklınızda bir plan ve bu planın 

adımları olmalı. Çocuklar ilginç sorular ve projelerle sizi yönlendirebilirler. Çocukların 

önünde olmaya çalışın.

Eğitim materyalleri kullanımı: Eğer ortamınız uygunsa eğitim materyallerini projelerin 

içine dahil edebilirsiniz. Örneğin çocuklar başlangıç olarak hayat bilgisi dersinden bir 

konuyu hikaye olarak Scratch ile anlatabilirler. X ve Y koordinatları ile çok daha ilginç 

şeyler yapılabilir. Öğrencilerden su döngüsü gibi süreçlerin animasyonunu tasarlamalarını 

isteyebilirsiniz.

İşbirliği ve ortak çalışma: Çocuklar daha sormadan onlara arkadaşları ile 

yardımlaşabileceklerini söyleyin. Ama onlara ''yardım'' ile ne demek istediğinizi anlatın. 

Bazen yardım arkadaşının işini tamamen yapma olabilir. Başkasının faresine dokunmama 

kuralını işletebilirsiniz. Bunun dışında her türlü fikir alış-verişi serbesttir. Çocuklar Scratch 



ile daha karmaşık projeler yapmaya başladığında işbirliği ve ortak çalışma alanı 

genişletilmelidir. 

Tekrar: Kendinizi tekrar etmekten çekinmeyin. Kendinizi tekrar etmenin çeşitli yolları 

üzerinde düşünün. Bunu özellikle terimler için yapın. Yapılanları tekrar için çocukları minik 

sınavlar yapabilirsiniz.



Proje 1- Resim çizme

Açılış projesi olarak çocuklardan deniz, balıklar ve denizin içindeki bitkileri gösteren bir 

resim çizmelerini isteyebilirsiniz. Resim çizme çocukların daha önce defalarca yaptıkları bir 

faaliyet. Çocuklar resim çizerek sahip oldukları ön bilgiyi tasarlayacakları  Scratch 

projesinde kullanabileceklerdir. 

Çocuklar resim çizmeye başlamadan önce Scratch içindeki balık karakterlerinden bir 

tanesini gösterebilirsiniz.



Proje 2- Akvaryum

Bu proje ile çocuklar Scratch ilk animasyonlarını yaratacaklardır. 

Bu projede çocuklar ilk önce sahne arka planını değiştirmesini öğreneceklerdir. Bunun için 

çocuklardan ekranın sağ alt kısmındaki sahne resmini tıklamalarını isteyin. Böylece 

sahnenin düzenlendiği kontrol panelleri ve sahne senaryolarımızı yazdığımız kısım 

açılacaktır. 

Çocuklardan daha sonra Arka planlar düğmesini tıklamalarını isteyin. Açılan bölümden de 

İçeri aktar düğmesine tıklayarak proje için uygun olan arka plan üzerine tıklayarak sahne 

arka planını değiştirebiliriz. 



Şimdi sıra projemiz için uygun olan karakterleri projemiz içine aktarmaktadır. Bunun için 

çocuklardan ekranın sağ alt kısmındaki Kedinin üzerine tıklamalarını isteyin.

Kostümler ve daha sonra İçeri Aktar düğmesine tıklayarak projemizin karakterlerini 

değiştirebiliriz. İçeri Aktar düğmesine bastıktan sonra projemiz için gerekli olan balık 

karakterlerini sahnemize ekleyebiliriz. Sahnedeki Kedi karakterini Kostümler bölümünden 

silebilirsiniz.

Birden fazla karakterle çalışırken karakterlerimize isim vermek işlerimizi kolaylaştırır. 

Bunun için ekranın üstündeki karakter bilgilerini gösteren bölüme gelerek karakterlerimizin 

isimlerini değiştirebiliriz. 



Şimdi sahnemiz aşağıdakine benzer bir durumdadır. Bundan sonraki adım balıkların ve 

ahtapotun hareketlerini düzenlemektir. 

Karakterlerimizin davranışlarını Kontrol panelindeki bloklarla kontrol ederiz. Bu proje de 

Yeşil Bayraklı ''tıklandığında ''ve ''sürekli'' bloklarını kullanacağız. Çocuklardan bu blokları 

çekip senaryo yazdığımız kısma bırakmalarını isteyin.



Çocuklardan balıklarını hareket ettirmek için Hareket panelinden 

   

bloklarını aşağıdaki gibi ''tıklandığında'' ve ''sürekli'' bloklarının içine çekip bırakmalarını 

isteyin. Çocuklardan 10 adım gidin blokunun içerisine tıklamalarını ve 10 rakamını 1 

yapmalarını isteyin. 

Şimdi balığımız sürekli olarak 1 adım gidecek ve sahnenin sonuna geldiğinde geri dönüp 

hareketine devam edecektir. Scratch ile bir karakteri kontrol etmenin değişik yolları vardır. 

Yeşil bayrak çok kullanışlıdır. Ama karakterlerimizi daha da interaktif bir hale getirebiliriz. 

Çocuklardan Kontrol Paneline gelerek ''balık 1 tıklandığında'' blokunu yazı kısmına çekip 

bırakmalarını isteyin. Daha sonra çocuklardan bu blokun altına Görünüm panelinden 

''söyle merhaba süre 2 saniye'' blokunu çekip bırakmalarını isteyin. Çocuklara balığın 

merhaba yerine balığa başka bir şey söylemesinin nasıl mümkün olacağını sorun. Adım 



blokunun içindeki rakam gibi bu blokun içindeki yazıları da değiştirebilir be balığa 

istediğimiz bir şeyi söyletebiliriz.

Diğer balıklar ve ahtapot için senaryo önerileri şunlardır: 

Her balığın senaryosunun yazıldığı bölümün ayrı olduğunu unutmayın. Senaryosunu 

yazmak ya da değiştirmek istediğimiz karakterin yazı bölümüne o karakterin üzerine 

tıklayarak ulaşabiliriz.

Not: Çocuklar balıkları sahne kenarında zıplattıktan sonra baş aşağı döndüklerini 

görebilirler. Balıkların nasıl döneceklerini karakter bilgilerinin bulunduğu yerden 

düzenleyebiliriz.

Bütün balıkların senaryolarını yazdıktan sonra yeşil bayrağa tıkladığımız zaman bütün 

balıklar aynı anda hareket edeceklerdir. Balık 1 üzerine tıklandığı zaman ise bu karakter 

belirlenen süre kadar istenilen şeyi söyleyecektir. 

Şimdi son olarak çocuklardan sahne için içinde ses efekti bulunan bir senaryo yazmalarını 

isteyin. Bunun için çocuklara ip ucu olarak Sesler ve İçeri Aktar düğmelerini 

gösterebilirsiniz. 



Aşağıda bu proje için örnek bir senaryo vardır. Ses koordinasyonu için çocuklara Kontrol 

Panelinden 

blokunu nasıl kullanabileceklerini sorun ve bu bloklarla oynamaları ve keşfetmeleri için 

onlara zaman verin.



Proje 3- Renk Efektleri
Scratch ile çeşitli renk efektlerini kullanarak interaktif projeler tasarlayabiliriz. Bu projede 

çocuklar Kontrol paneli, Görünüm paneli ve Algılama paneli içindeki blokları kullanarak 

renk efektlerinin karakter üzerindeki etkilerini göreceklerdir.

Çocuklara Kontrol panelinden

Görünüm panelinden

Algılama panelinden

bloklarını yazı kısmına çekip bırakmalarını isteyin ve bu bloklardan ne 

tasarlayabileceklerini sorarak onlara bu bloklarla oynamaları ve keşfetmeleri için zaman 

verin. 

Örnek olarak çocuklara aşağıdaki senaryoyu gösterin.

Bu çocuklara yazılmış bir senaryonun nasıl kopyalanabileceğini göstermek için iyi bir 

fırsattır. Bunun için senaryonun üzerine gelin ve sağ tıklayın. Fare işaretçisini ''çoğaltın'' 

satırına getirin ve tekrar sağ tıklayın. Kopyalanan senaryoyu istediğimiz bir yere 

bırakabiliriz. 



Çocuklara boşluk tuşuna basıldığında çıkan menünün ne anlama geldiğini sorun. 

Çocuklara farklı tuşlarla karakterlerimizi kontrol edebileceğimizi anlatın. 

Scratch alçak tabanlı(başlaması kolay), yüksek tavanlı (basit bilgilerle karmaşık projeler 

yapma) ve geniş duvarlı(proje çeşitliliği) olan bir öğrenme aracıdır. Buna örnek olarak 

Mouse x tuşunu gösterebiliriz. Çocuklardan Mouse x blokunu renk efekti blokunun içine 

yerleştirmelerini isteyin. Bu blok fare işaretçisinin x pozisyonuna göre karakterin renk 

efektlerini değiştirir. Bunu fare işaretçisinin yatay hareketi olarak çocuklara anlatabiliriz.

Çocuklardan senaryoları kopyalayarak ve farklı tuşları kullanarak değişik renk efektleri 

senaryoları tasarlamalarını isteyin. Bu proje için önerilen örnek senaryolar şunlardır:



Grafik efektlerini temizlemek için:

Scratch programına kendi karakterlerimizi ve arka planlarımızı ekleyebiliriz. Örneğin bir 

bukalemunu karakter olarak ekleyebilir ve renk efektleri ile bukalemunları yakından 

tanıyabiliriz.



Renk efektleri ile beraber Görünüm panelindeki göster ve gizle blokları ile efektler 

yaratabiliriz. Bunun için çocuklar 3 ayrı karakter yaratarak (örnek: kelebek) bu fikirleri 

keşfedebilirler.



Proje 4- Hikaye Anlatma

Çocuklardan tıklandığında ve söyle bloklarını kullanarak interaktif hikayeler tasarlamalarını 

ve anlatmaların isteyin. Çocuklara hikayelerinin içine ses ve renk efektleri 

ekleyebileceklerini hatırlatın.                                                                                   



Proje 5- İnteraktif Ses Bankası
Çocuklara aşağıdaki projeyi gösterin ve benzer bir interaktif ses bankası tasarlamalarını 

isteyin.



Proje 6- Kumbara
Scratch ile çocuklara matematik ve basit finans bilgilerini öğreten bu proje aynı zamanda 

içinde ve dışında kavramlarını pekiştirir.

Kavanozu sahne olarak kullanabiliriz. 1 Lira ise karakterimizdir.

1 Lira karakteri sürekli olarak fare işaretçisini takip eder. Amaç istenilen miktardaki parayı 

kavanozun içine damgalamak ve para biriktirmektir.



Proje 7- Damgala
Bu projede çocuklar damga blokunu kullanarak görsel tasarımlar yaratırlar. Çocuklar farklı 

karakterler kullanarak ya da kendi karakterlerini yaratarak projelerini çeşitlendirebilirler.

Aşağıdaki projede kedi sürekli olarak fare işaretçisini takip eder ve sürekli olarak renk 

değiştirerek damgalar. Yeşil bayrak tuşuna basıldığında ekran temizlenir  ve aynı işlemler 

tekrarlanır.



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

değiştirir. Kedi sadece üzerine tıklandığında damgalar.



Proje 8- Adın ne?
Scratch ile sorular sorarak  bir hikaye anlatabilir, üzerinde çalıştığımız bir konuyu 

pekiştirmek için sorular sorabilir ya da bilgimizi ölçmek için küçük sınavlar tasarlayabiliriz. 



Proje 9- Büyük-Küçük

Çocuklar Görünüm Panelindeki boyu değiştirin bloklarını kullanarak animasyonlar 

tasarlayabilir ve matematik kavramlarını tasarlayarak öğrenebilirler.



Proje 10- Sağ-Sol

Çocuklardan ayağa kalkmalarını ve önce sağa doğru bir ya da iki adım atmalarını isteyin. 

Sonra başladıkları yere gelmelerini ve aynı şekilde sola adım atmalarını isteyin. 

Çocuklardan buna benzer bir animasyonu Scratch ile tasarlamalarını isteyin. 

Çocuklara söyle bloklarını kullanabileceklerini ve animasyonları için ses kayıt 

edebileceklerini hatırlatın.



Proje 11- Mutlu Yıllar
Aşağıdaki projeyi çocuklarla paylaşın ve oynamaları ve keşfetmeleri için onlara zaman 

verin. 

Çocuklardan yılbaşında, önemli günlerde ya da sevdikleri birisi için interaktif bir posta kartı 

tasarlamalarını isteyin.

Sahnemiz ve karakterlerimiz



Kedi için senaryo

Şapkalar için senaryo

Mutlu için senaryo



Proje 12- İnteraktif Davul
Aşağıdaki projeyi çocuklarla paylaşın ve oynamaları ve keşfetmeleri için onlara zaman 

verin. 

Kendi interaktif müzik aletlerini Scratch ile nasıl tasarlayabileceklerini sorun.



Proje 13- İnteraktif Kalem
Çocuklara aşağıdaki senaryoyu gösterin.

Çocukların dikkatini Kalem paneline çekin ve onlardan çizgi çizen ve yeşil bayrağa 

tıklandığında ya da başka bir tuşu kullanarak çizilenleri temizleyen bir senaryo yazmalarını 

isteyin.

Çocuklar senaryolarını tamamladıktan sonra diğer kalem bloklarını keşfetmeleri için onlara

zaman verin. 



Scratch ile bir karakteri hareket ettirmenin çeşitli yollar vardır. Kedinin hareketi için 

alternatif senaryo:



Proje 14- Toplama
Bu proje çocukların bilgisayarların neler yaptıklarını anlamaları için iyi bir fırsattır.

Bilgisayarlar sadece dört şey yapabilirler:

• Bilgiyi bir yerden başka bir yere taşırlar.

• Aritmetik ve mantık operasyonları ile eski bilgiden yeni bilgi yaratırlar.

• Bilgi depolayabilir ve hafızalarını kullanarak bilgiye ulaşabilirler.

• Bir sonraki adımda ne yapılacağına karar verebilirler.

Bu proje ile çocuklar Operatörler blokları ile tanışarak bilgisayarların aritmetik 

operasyonları nasıl yerine getirdiğini göreceklerdir. 

Çocuklardan Scratch ile değişik sayıları toplamaları için biraz zaman verin. Daha sonra 

toplama blokunun içine çok büyük sayılar yazmalarını isteyin. Kedinin toplama işleminin ne 

kadar kısa bir süre içinde gerçekleştiğini sorun. Çocuklara bilgisayarlar ve insan zekası 

arasındaki farkların neler olabileceğini sorun.



Proje 15- Animasyon
Scratch ile animasyon tasarımları çocukların ilgisini çekecek ve yaratıcılıklarını 

destekleyecek faaliyetlerdir. Çocuklara Scratch programını açarak aşağıdaki köpek balığı 

animasyonunu gösterin. Animasyonda köpek balığı olduğu yerde ağzını açıp kapatacaktır. 

Çocuklara aşağıdaki blokları kullanarak köpek balığını nasıl hareket ettirebileceklerini 

sorun. Daha sonra da köpek balığının nasıl daha hızlı hareket ettirebileceklerini sorun.

Çocuklara köpek balığını duvardan zıplattıktan sonra nasıl dönme ayarlarına dikkat 

etmelerini hatırlatın.

Çocuklardan önceden hazırlanmış köpek balığı animasyonu ile oynadıktan ve keşfettikten 

sonra onlardan kendi animasyonlarını tasarlamalarını isteyin. Scratch programı içinde 

animasyonda kullanılabilecek pek çok karakter vardır. Çocuklar yürüyen bir çocuk ya da 

uçan bir kuş animasyonu tasarlayabilirler.

Kuş uçuşu animasyonu ya da her hangi bir animasyon için çocukların önce yeni bir 

karakteri içeri aktarmaları ve daha sonra da bu karakter için kostüm eklemeleri gerekir. 

Çocuklara kostümün yeni bir karakter olmadığını, bunun kostümün kıyafet değiştirmesine 

benzer bir şey olduğunu anlatın. 



Çocuklar aşağıdaki senaryoya benzer bir senaryo yazarak animasyonlarını 

tasarlayacaklardır. Kuş sahnede kanat çırparak hareket eder. Çocuklara ses, renk efekti ve 

söyle bloklarını kullanabileceklerini hatırlatın. 



Proje 16- Geometri
Scratch ile matematiğin çeşitli alanlarını kapsayan tasarımlar yaratabiliriz. Scratch ile 

geometri bunlardan bir tanesidir. Çocuklara aşağıdaki bloklardan nasıl senaryolar 

yazabileceklerini sorun. 

Çocuklar aşağıdaki senaryolara benzer senaryolar yazacaklardır. Kedi tıklandığında bir 

kare, yeşil bayrak tıklandığında da helikopter bir üçgen çizecektir. 



Çocuklardan bilgisayar tuşlarını kullanarak çizilen şekilleri temizleyecek bir senaryo 

yazmalarını isteyin.

Çocuklardan farklı adımları ve dereceleri denemelerini ve diğer kalem bloklarını 

senaryolarında kullanmalarını isteyin.



Çocuklara aşağıdaki senaryoları gösterin ve bunları yazmalarını isteyin. Çocukların 

senaryolarla oynamaları ve keşfetmeleri için onlara zaman verin.



Proje 17- Dokunma
Dokunma projesi ile çocuklar daha karmaşık Scratch projeleri tasarımına yavaş yavaş 

geçiş yapmaya başlayacaklardır. Dokunma projesine başlamadan önce aşağıdaki 

faaliyetler çocukların bu projeyi tasarlamaları için gereken mantık silsilesini anlamaların 

yardımcı olacaktır.

Faaliyet 1: Çocuklardan ayağa kalkmalarını ve sınıf\laboratuvar içinde serbestçe 

dolaşmalarını söyleyin. Daha sonra karşılarına çıkan sıra ya da duvar gibi engellerle

karşılaştıklarında durmalarını söyleyin. Bu durumdan kurtulmaları ve engelleri aşmak için 

neler yapmaları gerektiğini sorun. Çocuklardan engellerle karşılaştıkları zaman ne 

yapacaklarını aşık ve net bir şekilde söylemelerini isteyin.

• Duvara dokunduğumda geri dönüp yürümeye devam edeceğim.

• Sıraya dokunduğumda ''sıraya dokundum'' diyeceğim. 

• Yürürken arkadaşımın yanından geçersem ''merhaba'' diyeceğim.

Faaliyet 2: Dışarıya çıkın ve çocuklardan bir süre ebeleme oyunu oynamalarını isteyin. 

Oyun bittikten sonra çocuklardan oyunun mekaniği hakkında bilgi alın. 

• Ebe yaklaştığı zaman ne yapıyorlar?

• Ebe bir arkadaşını ebelerken ne diyor ve sonra ne yapıyor?

• Ebelenen arkadaşları ebelendikten sonra be yapıyor?

Daha sonra çocukları aşağıdaki durum belirten kontrol bloku ile tanıştırın. Yukarıdaki 

faaliyetlerin içindeki durumları çocuklara anlatın:

• Eğer duvara dokunuyorsam geri dönüp yürümeye devam edeceğim.

• Eğer arkadaşımı ebelersem ebe demem gerekir.

• Eğer ebelenirsem arkadaşlarımı kovalamaya başlamam lazım.



Bu açıklamalardan sonra çocukları aşağıdaki senaryolar ve karakterler ile tanıştırın ve 

onlara senaryo ile oynama ve keşfetme için zaman verin.

Kedi için senaryo:

Kızgın civciv için senaryo:

Çocuklara köpek balığı animasyonunu hatırlatın ve aç bir köpek balığının küçük bir balık 

gördüğünde ne yapacağını sorun.



Çocuklara akvaryum projelerini hatırlatın ve bu projeye karnı aç bir köpek balığı 

eklemelerini isteyin.

Köpek balığı için yeni senaryo                                    Balık 2 için senaryo



Bagetle davul çal projesini çocuklara gösterin ve senaryonun ne anlattığını çocuklara 

sorun. Proje ile oynamaları ve keşfetmeleri için onlara zaman verin.


