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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Scratch etkinliklerine gecmeden o6nce kendi bilgisayarimiza ve Ogrencilerin kullanacaklar
bilgisayarlara Scratch 2.0 editdriinii indirdiginizden emin olun. Bunu yapmak icin Scratch Programi
Bilgi Notu'undan yararlanabilirsiniz.

Ogrencilerinizin projelerini kaydetmeleri belli asamalarda 6nemli olacak, onlardan flash bellek
getirmelerini isteyebilir ya da siz kendi flash belleginizde sinif dosyalari olusturabilirsiniz.
Eger siirekli internet erisiminiz var ise ¢evrimici scratch uygulamalarini ve proje gruplarini da
kullanabilirsiniz.

Ogrencilerin uygulamalar sirasinda karsilasabilecekleri sikintilar1 6ngérebilmek adina 6nerilen her
projeyi derse gelmeden 6nce programlama adimlar1 yonergesini takip ederek bir kez denemeniz
yararli olacaktir.
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OGRENME CIKTILARI A
Blok tabanl programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. Onec®
MATERYALLER
5S1.A1 Blok Tabanli Programlama Sunumu
UYGULAMA BLOK
1. Ogrencilerle blok tabanli kodlama programlarina iliskin sunumu paylasin. PROGKAML M A

5S1.A1 Blok Tabanli Programlama Sunumu
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Bilgisayar programlama dilleri bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman
alan ve ilk bakista karmasik dillerdir. Bu dillerin daha kolay 6grenilmesini
ve yaratici sekilde kullanimi desteklemek amaciyla cesitli blok tabanl
programlama araclari gelistirilmistir.

Blok tabanli programlama araclar: belirli bir program dilinde kullanilan
komutu islevini anlatan bloklara cevirmektedir. Bu sekilde iletisim
kolaylasur.

[ste size bir 6rnek: Soldaki Javascript dilinde yazilmis olan programlama
komutu, sagda Google Blockly kodlar1 kullanarak yazilmis. Anlamasi cok
daha kolay 6yle degil mi?

Kod bloklar1 legolara benzer, ice ice gecer arka arka siralanir ve
programinizin istediginiz seyleri yapmasini saglarlar. Bir karakterin
yilirimesini ya da konusmasini, miizik calmasini, harflerin canlanmasini
VS....

Bunlar arasinda en vyaygin olanlari Google Blockly ve Scratch
Programlaridir.  Biz derslerimizde cevrimdisi olarak da rahatlikla
kullanabildigimiz Scratch Programini kullanacagiz. Ancak ondan 6nce
sizlerin internet iizerinden de arastirip kullanabileceginiz Google Blockly
programina ve bu program kullanilarak gelistirilen programlama 6gretme
platformlarina bir goz atalim.

Google Blockly kodlart ile 3 farkli sekilde calisabiliriz. Blockly sayfasindan
kendi kodlarini kesfedip olusturabiliriz.

Google Blockly oyunlarini deneyerek kod yazma deneyimini
gelistirebiliriz.

Ya da google blockly altyapisini temel alarak yine oyunlarla kodlamay1
dgreten code studio projesine www.code.org sitesinden ulasabiliriz.

Code studio da google blocky oyunlar1 gibi kodlamay1 6gretmek icin
cesitli oyunlar kullanir. Bu iki platform icin de cevrimici olmamiz gerekir.
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Dersin sonunda 6grencilerle 551.B2 Scratch Programi Bilgi Notu'nu paylasin. T ANI§ ALIM

1. Ogrencilerle Scratch programini tanitan sunumu paylasin.

5S1.B1 Scratch Programi Sunumu

Scratch programlamayr daha anlasilir kilmak icin MIT (Massachusetts
‘ Teknoloji Enstitiisti) tarafindan gelistirilmis bir platformdur. https://

ggmn‘ﬂgﬁ fii Ty

scratch.mit.edu sitesinden cevrimici wulasilabilecegi gibi bilgisayara

Q Scratch programlamay ! indirilerek de kullanilabilir.
anlagilir kilar!

al

Scratch kullanarak animasyonlar, hikayeler, oyunlar, interaktif projeler
iiretebilir ve bu projeleri cevrimici topluluklarla paylasabiliriz. 2007'de
ilk ortaya ciktigindan beri diinyanin her yerinden yiizbinlerce insan 6
milyondan fazla proje tiretmis ve paylasmus.

I — Scratch’in 2 farkli versiyonu var. Birisi ¢evrimici Scratch platformu,

Dy B bir digeri ise ¢evrimdisi kullanilabilen, bilgisayariniza indirebileceginiz

e Scratch programi. Biz cevrimdis1 platformu kullanacagiz, ancak evde siz

O b ‘:cratc;,i:?n: isterseniz cevrimici platforma iye olabilir ve iirettiginiz projeleri orada
! cevirimdist kullanabiliriz. paylasabilirsiniz.

Scratch’te farkli islerin gerceklestigi farkli alanlar vardir. Projemizin hayata
gectigi alan yani sahne, programlama yaptigimiz alan, dekor ve kuklalar:
sectigimiz alan, kod bloklarinin durdugu alan ve projemizi baslatip
W e durdurma diigmeleri.

Scratch'i taniyalim. s

R Sahne: Hazirladiginiz scratch programinin oynadig: yer. Bunun icin farkl
\ dekorlar secebilirsiniz ve bu dekorlarin hareketini programlayabilirisiniz.
e ) Tow ) Kukla:Sahne dekoru disinda sahnede yer alan her obje birer kukladir.
Delon St Kkt Kuklalarin farkli kiliklarini, sesleri ve hareketleri programlayabilirsiniz.
Goster! Hareket et!
- Kod Bloklari: Scratch’te programlama icin kullanacagimiz kodlar bloklar
= halinde bulunur, bunlari birbirine ekleyip birlestirerek program yazabiliriz.
Bitestrarckprogom | | Kod bloklar: farkli islemleri yapabilecegimiz 10 farkli kategori altinda
wabidgnatos | BESIE ‘ toplanmistir. Ornegin kuklamizi / karakterimizi yiiriitmek icin HAREKET
=2 = bloklarindan, rengini degistirmek ya da konusma balonu eklemek icin

BT GORUNUM bloklarindan yararlaniriz.




A Ogrencilerden bir tasarim giinliigii tutmalarini isteyin.

Bu etkinlikte sizlerden bir tasanm giinliigii tutmamzu isteyecegim. Bu giinliik
defterlerinizin bir boliimii olabiliecegi gibi bu is icin ayncagimz bir defter,
ya da kagitlardan kendi hazirlayacagimz bir dosya da olabilir. Bu tasanm
giinliigiine programlama deneyiminiz siiresince hem kendi diisiincelerinizi ve
proje siireclerinizi hem de disandan aldigimz ilham ve fikirleri not alacaksimz.
Sorulanmzi, buldugunuz c¢oziimleri yazacak ve tasanmlanmzn taslaklanm
olusturacaksimz.

Cocuklarla boyle bir programda neler yapmak isteyeceklerini tartisin.

SHNNE A
isTasin

Ogrencilerle Scratch’e cevrimici iiye olma ve cevrimdist Scratch’i
bilgisayarlarina indirmeye yonelik 5S1.B2 Scratch Bilgi Notu'nu paylasin.

5S1.B2 Scratch Bilgi Notu
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Bilgisayar Dersligindeyseniz:

1. Eger bilgisayar dersligindeyseniz cocuklarin scratch programini kendi kendilerine biraz kurcalamalar
icin zaman taniym.Ogrencilerin birlikte calismasina, birbirlerine soru sormalarina izin verin.
2. 10 dakikanin sonunda birkac kisiden deneyimlerini alin

OGRETMENE NOT : Bu aktivitenin
en dnemli hedefi deneme cesareti
vermek ve birlikte tiretmeyi

tesvik etmek. Ogrencilerin (ya da

Neler kesfettiniz?
Neyi bilmek istersiniz?

ve su sorulari sorun: dgretmenlerin) her seyi 6nceden
bilmesi gerekmiyor. Ogrencilerin
o [cinizden ses akmasim saglayabilen var m? bu dersi birlikte kesfedeceginiz
Arka plam degistirmeyi basaran var m? ve 6greneceginiz bir ortam olarak
® Kod bloklan konusunda yardim bulmay basaran var m? gérmelerini hedefleyin.

Sinifta Projeksiyon / Akilli Tahta ile Calisiyorsaniz

1. Eger sinifta etkinlik yapiyorsaniz cocuklardan goniillii olanlarin tahtaya gelerek denemeler yapmasina
izin verin.
2. Birkac 6grencinin serbest deneme yapmasini sagladiktan sonra asagidaki sorular: sorun:

® Kedinin ses akmasim saglayabilecek biri var m?

® Arka plam degistirebilecek biri var m?

® Kod bloklan konusunda yardim bulabilir miyiz?

3. Etkinlik sonunda cocuklara Scratchle ilgili neler kesfettiklerini ve neleri bilmek istediklerini sorun.
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MATERYALLER
5S1.D1 Tar¢in'in Dansi Programlama Adimlar:

HAZIRLIK

e Eger bilgisayar dersliginde iseniz 6grencilere programlama adimlarini ¢ikti olarak dagitabilir ya
da projeksiyon ile yansitabilirsiniz. Eger sinifta iseniz bir ¢ikt1 alip 6grencilerin doniistimlii olarak
tahtaya gelerek adimlar1 gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.

® Dersten 6nce projeyi uygulamaniz olas: aksakliklarda cocuklara daha kolay destek olmanizi
saglayacaktir.

UYGULAMA

1. Tarcn'in dans1 programlama adimlarini Scratch iizerinde cocuklarla es zamanli uygulayin.

= Diziler | Kibidar | Sesler
- ~e
w3
1 corinim Kontrol
| Algilama
mler

ilk once kedimizi hareket
ettirerek baslayalim. lel®

10adim git blogunu sarikleyerek
programlama alanina getirelim.

Simdi blogun Uzerine cift tiklayin.
Kedi 10 adim ileri gidecek. Birkac Zizie ¥
Kuklalar Yeni kukla: @ / (& £

kere deneyebiliriz. { 1 €0 arir
t;gd_t % @ olsun
Sahi Kukla1 s

T dakor v'vi €1 arttr
Veni dekor v O oteun
-
G/ am

kukdanin sekli saga-sola danebilsi |

581.D1 Tar¢in'in Dansi Programlama Adimlar:



Simdi  kod bloklarindan SES
bloklari grubuna giriyoruz.

Buradan “1 davulunu 0.25 vurus
cal” blogunu alip daha once
sectigimiz 10 adim git bloguna
ekleyelim.

Simdi bloklara cift tikladigimizda
kedimiz hareket ederken ayni
zamanda da bir davul sesi
cikacak.

Simdi  sira  kedimizi  dans
ettirmekte!

Once HAREKET grubundan bir
tane daha 10 adim git blogu
ekliyoruz.

10 adim’t -10 adim olarak
degistiriyoruz.

Sonra bir 1 davulunu 0.25 vurus
cal blogu ekliyoruz.

Bu sefer mauzik aletimizi
degistirelim. 1 yazan
yerin yanindaki siyah ok'a
bastigimizda  muzik  aletini
degistirebiliriz. 4 numarayi
secelim.

Simdi kedimiz ileri geri gidecek
ve bu arada trompet ve zil sesi
calacak.

Diziler Kiliklar Sesler

IHareket IDIayIar

i Goranum  «ontral

J ngiama
Il-{alem Iiglemler
IVeri IDzeITasgIar

miyay  se=ini cal

miyay  se=ini bitene kadar cal

tiim sesleri durdur

davulunu vures cal
vurus sus

&3 notasa B vurus cal

Diziler Kilklar Sesler

i otayiar

IGﬁr[’ln[’lm IKDntrnI
ISes I.-’-\Igllama
IKaIem Ii@lemler

Veri I Ozel Taglar

(1) adim git

2
®

Y derece din

3
@

derece din

yaniine dén

fareoku  "ye dogru dén

x: G ¥ G noktasmna git

fare oku ‘na git
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Diziler Kilklar Sesler

I Hareket I Olaylar

I Garindm ! Kontrol
m IAIglIama

I Kalem I iglemler
I"-;'eri I Ozel Taglar

miyay  sesini bitene kadar cal

tiim sesleri durdur

davulunu vurus cal

Vurus sus

enw . - n=

m adim git
m davulunu @ wvurus cal

adim git
davulunu wvurus cal

adwm git

davulunu i
2

adim git

davulunu vurus cal

adim git

davulunu vurus cal

adim git
davulunu vurus gal

{1) Trampet

{2) Bas Davul
{3) Kenara Vurug
(4) Buyiik Zil

{5) Agik Zil




Simdi bunu tekrar ettirelim.

KONTROL grubundan “... defa
tekrarla”  blogunu ekliyoruz.
Ancak bu blogun daha o6nceki
bloklarin  tamamani kaplamasi
gerekiyor.

Tiklayinca ne oluyor?

Kedimizi konusturalim mi?

GORUNUM grubundan “... de
saniye " blogununu en Uste
ekleyelim.

Hello! yazisina tiklayalm, yazi
mavi olacak.

Simdi buraya istedigimiz bir sey
yazip cahstirahm.

Simdiye kadar projemizi kodun
astine basarak baslattik.
Bir baska baslatma sekli de
sahnemizin sag Ust kosesindeki
yesil bayraga tiklamak.

Bunun icin OLAYLAR
grubundan  Bayrak tiklaninca
blogunu seciyoruz ve en Uste
oturtuyoruz.

Boylelikle yesil bayrakla
baslatabilir ve kirmizi digmeye
basip durdurabiliriz.

Diziler Kiliklar Sesler
IHareket IDIayIar
ISes | Agiama
IKaIem Iislemler
I‘u'eri IE'JzeITa;.‘Iar

Diziler

I Ha

Kiliklar Sesler

I Olaylar

ISes Iﬁlgllama
IKaIem I islemler

Veri Ozel Taglar
| |

de a saniye

 Hmm... [

By

de
diye diisiin € saniye
e diigiin

Diziler Kiliklar Sesler

IGﬁrUan IKontroI
ISes IAIglIama
Il-{alem Iiglemler
I\u'eri I["JzeITaglar

tukdaninca

bogsluk  tusu basidhnca

bu kukla tikdaninca

dekor dekorl  olunca

m admm git

b

davulunu vurus cal
L

admn git

13
davulunu vurus cal
: =

de @ saniye

x 0
. 0
adim git
P davulunu wvurus cal
P adim git
P davulunu wvurus cal

tukdaminca

defa tekrarla

m adim git

3

davulunu vurus cal
3

adim git

3
davulunu wvurus cal




Kedimizin mizikle dans etmesini
bayraga tiklayarak baslatmistik.

Simdi bi de rengini degistirelim.
Oncelikle GORUNUM
grubundan ... etkisini.... arttir
blogunu secelim.

Bu sefer renklerin degisimini biz

Bunun icin OLAYLAR grubunda
tusu  basilinca  blogunu
seciyoruz.

Simdi  bosluk  tusuna  her
bastigimizda kedimizin rengi
degisecek.

Kedimizi dans ettirdigimiz sahne
icin yeni bir dekor ekleyebiliriz.

Kedinin rengini baska tusla kontrol
etmek  icin  bosluk  kelimesinin
yamdaki oka basarak bosluk yerine
baska tuslan da secebiliriz.

Bunun icin sahne bdlimine
basip dekorlar sekmesindeki
fotograf ikonuna basarak dekor
kGtGphanesini acacagiz.

Dekor kUtiphanesi'nde
Mizik ve Dans temasindaki
spotlight-stage dekoru isimize
yarayabilir!

Diziler Ki

lklar Sesler

I Hareket I Olaylar
m IKontrol
J ses IAIglIama

I iglemler

I Ozel Taglar

lailikez lkabijina geg

sonraki kahk

dekorl  dekoruna geg

renk  etkisini §&) arttr
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Diziler Kihklar Sesler
[ oiviar |
IGEjr[]n[Jm I Kontrol

ISes IAIgHama
IKaIem I iglemler
IVeri I Ozel Taglar

tiklaminca

bogluk

tusu basshnca

bu kukla tiklaninca

dekor dekorl olunca
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Sahne

1 dekar

Veni dekor:
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Kuklalar

QE:,’

QY

Kukla1

~e

X -232 ¥ 180 4
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taklaninca

Hello! 55 9 saniye
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tiklaminca

de a Saniye

defa tekrara

adim git

¥

davulunu vurus cal
b

adim git

b
davulunu vurus cal

Diziler Dekarlar Sesle
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-
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Sahnenin altindaki ikonlan
da kullanabilirsiniz.



Dekor Kuttphanesi

Timu
Bina ici
Bina dig
Dekorun tzerine cift tiklayarak BT berkeley mural boardwalk

ya da Tamam tusuna basarak

Kale b‘
bu dekoru sahnemize alabiliriz. gehir %" )’
. P . Yukandan %

Faremizle  kediyi  yerinden Tati

Muzik D
oynatip sahnenin dstine D:gzal Ve greek theater party party room spotlight-stage
getirebiliriz. uzay

Sporlar
- y,

spotiight-stage2

stage1 stage2

Tamam 1

Faremizle kediyi yerinden
oynatip sahnenin Ustine
getirebiliriz.

X 187 ¥ 180 X 235 y: 180

Kuklalar Yeni kukia: & / am Kuklalar Yeni kukla € 72 an
S H
=
L
Kukia' Sahne
2 deorar

Kukla Kttiphanesi

Sahnemize baska ogeler | =
eklemek icin Yeni Kukla isaretine e #

Harfler Bass Cowbell Cymbal Drum-Bass Drum-Conga Drum-Snare

tiklayip kukla  kGtiphanesini insaiar

Muntelif
Drum2 Guitar Guitar-Bass Guitar-Electric

C

acabilir ve yeni bir kukla Uasm
ekleyebiliriz.

Sehir

Dance Drum-Tabla
Dress-Up
Yukandan

Drum1
Tatil a4
Uzay 3
Sportar

Sualt Microphone Microphone Stand Piano Piano-Electric Saxophone singert
Yartyor

Tumi
Noktasal
Cizgisel

x: 235 y: 180

Kuklalar Yeni kuka{ @)/ & &




Tebrikler! Tarcin'i dans ettirmeyi basardik!

F . Diziler Kiliklar Sesler
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i 09y

J corunim Kontrol -

=

Dansimi seyret! I ses I witama T
J iatem [ stemier y: 41

de @) sanive
€T defa te

€ adim gt

' davulunu vurus cal

‘m adum git

’. davulunu vurus cal
4]

J| Ozet Taglar
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bosluk

I

dekor spotlight-stage2  olunca
bosluk  tusu basdhinca
renk ethasini £5) arttr
ses siddeti > T olunca

Lol '; 180 habert  haberi gelince
Kuklalar Yeni kukla: @ / - E
’ habert  haberini sal
H’ & W e v b
-
Sahne Drum-Conga
2 dekorlar
Yeni dekor:
a/an a=aq

Sen yapsaydin neleri degistirmek isterdin?
Bugln 6grendiklerimizle bu projeyi degistirebilirsin. Mesela:

« Kedi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.

«  Mouzik aletlerini ve kac saniye caldigini degistirerek farkli ritmler yaratabilirsin.
« Kedinin hareketlerini degistirebilirsin

« Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.

OGRETMENE NOT:

Ogrencilerinize kendi
kendilerine kesfetmeleri icin
zaman tanimak, sorular
oldugunda size gelmeleri
icin tesvik etmek Scratch'i
kullanirken yaraticihklarini
gelistirmelerine destek
olacaktir.



