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1.	 A. Bilgi : Blok Temelli Programlama (15 dk)
2.	 B. Bilgi : Scratch Programı (15 dk)
3.	 C. Çalışma : Scratch’i Deniyorum (10 dk)
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ÖNERİLEN DERS AKIŞI

Scratch etkinliklerine geçmeden önce kendi bilgisayarınıza ve öğrencilerin kullanacakları 
bilgisayarlara Scratch 2.0 editörünü indirdiğinizden emin olun. Bunu yapmak için Scratch Programı 
Bilgi Notu’undan yararlanabilirsiniz.

Öğrencilerinizin projelerini kaydetmeleri belli aşamalarda önemli olacak, onlardan flash bellek 
getirmelerini isteyebilir ya da siz kendi flash belleğinizde sınıf dosyaları oluşturabilirsiniz. 
Eğer sürekli internet erişiminiz var ise çevrimiçi scratch uygulamalarını ve proje gruplarını da 
kullanabilirsiniz.

Öğrencilerin uygulamalar sırasında karşılaşabilecekleri sıkıntıları öngörebilmek adına önerilen her 
projeyi derse gelmeden önce programlama adımları yönergesini takip ederek bir kez denemeniz 
yararlı olacaktır.

UYGULAMA ÖNCESİ NOTLAR

10 dakika 
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI
 Blok tabanlı programlama aracının arayüzünü ve özelliklerini tanır.

MATERYALLER
5S1.A1 Blok Tabanlı Programlama Sunumu

5S1.A1 Blok Tabanlı Programlama Sunumu

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

UYGULAMA

1.	 Öğrencilerle blok tabanlı kodlama programlarına ilişkin sunumu paylaşın.



5S.1 SCRATCH İLE TANIŞIYORUM

Bilgisayar programlama dilleri bir yabancı dil gibi öğrenilmesi zaman 
alan ve ilk bakışta karmaşık dillerdir. Bu dillerin daha kolay öğrenilmesini 
ve yaratıcı şekilde kullanımı desteklemek amacıyla çeşitli blok tabanlı 
programlama araçları geliştirilmiştir. 

Blok tabanlı programlama araçları belirli bir program dilinde kullanılan 
komutu işlevini anlatan bloklara çevirmektedir. Bu şekilde iletişim 
kolaylaşır.

İşte size bir örnek: Soldaki Javascript dilinde yazılmış olan programlama 
komutu, sağda Google Blockly kodları kullanarak yazılmış. Anlaması çok 
daha kolay öyle değil mi?

Kod blokları legolara benzer, içe içe geçer arka arka sıralanır ve 
programınızın istediğiniz şeyleri yapmasını sağlarlar. Bir karakterin 
yürümesini ya da konuşmasını, müzik çalmasını, harflerin canlanmasını 
vs…. 

Bunlar arasında en yaygın olanları Google Blockly ve Scratch 
Programlarıdır.  Biz derslerimizde çevrimdışı olarak da rahatlıkla 
kullanabildiğimiz Scratch Programını kullanacağız. Ancak ondan önce 
sizlerin internet üzerinden de araştırıp kullanabileceğiniz Google Blockly 
programına ve bu program kullanılarak geliştirilen programlama öğretme 
platformlarına bir göz atalım. 

Google Blockly kodları ile 3 farklı şekilde çalışabiliriz. Blockly sayfasından 
kendi kodlarını keşfedip oluşturabiliriz.

Google Blockly oyunlarını deneyerek kod yazma deneyimini 
geliştirebiliriz.

Ya da google blockly altyapısını temel alarak yine oyunlarla kodlamayı 
öğreten code studio projesine www.code.org sitesinden ulaşabiliriz. 

Code studio da google blocky oyunları gibi kodlamayı öğretmek için 
çeşitli oyunlar kullanır. Bu iki platform için de çevrimiçi olmamız gerekir.
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Scratch  programlamayı daha anlaşılır kılmak için MIT (Massachusetts 
Teknoloji Enstitüsü) tarafından geliştirilmiş bir platformdur. https://
scratch.mit.edu sitesinden çevrimiçi ulaşılabileceği gibi bilgisayara 
indirilerek de kullanılabilir.

B. BİLGİ - SCRATCH PROGRAMI

15 dk. 
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI
 Blok tabanlı programlama aracının arayüzünü ve özelliklerini tanır.

MATERYALLER
5S1.B1 Scratch Programı Sunumu
5S1.B2 Scratch Programı Bilgi Notu

Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

UYGULAMA

1.	 Öğrencilerle Scratch programını tanıtan sunumu paylaşın.
2.	 Dersin sonunda öğrencilerle 5S1.B2 Scratch Programı Bilgi Notu’nu paylaşın.

Scratch kullanarak animasyonlar, hikayeler, oyunlar, interaktif projeler 
üretebilir ve bu projeleri çevrimiçi topluluklarla paylaşabiliriz. 2007’de 
ilk ortaya çıktığından beri dünyanın her yerinden yüzbinlerce insan 6 
milyondan fazla proje üretmiş ve paylaşmış.

Scratch’in 2 farklı versiyonu var. Birisi çevrimiçi Scratch platformu, 
bir diğeri ise çevrimdışı kullanılabilen, bilgisayarınıza indirebileceğiniz 
Scratch programı. Biz çevrimdışı platformu kullanacağız, ancak evde siz 
isterseniz çevrimiçi platforma üye olabilir ve ürettiğiniz projeleri orada 
paylaşabilirsiniz.

Scratch’te farklı işlerin gerçekleştiği farklı alanlar vardır. Projemizin hayata 
geçtiği alan yani sahne, programlama yaptığımız alan, dekor ve kuklaları 
seçtiğimiz alan, kod bloklarının durduğu alan ve projemizi başlatıp 
durdurma düğmeleri. 

Sahne: Hazırladığınız scratch programının oynadığı yer. Bunun için farklı 
dekorlar seçebilirsiniz ve bu dekorların hareketini programlayabilirisiniz.
Kukla:Sahne dekoru dışında sahnede yer alan her obje birer kukladır. 
Kuklaların farklı kılıklarını, sesleri ve hareketleri programlayabilirsiniz. 

Kod Blokları: Scratch’te programlama için kullanacağımız kodlar bloklar 
halinde bulunur, bunları birbirine ekleyip birleştirerek program yazabiliriz. 
Kod blokları farklı işlemleri yapabileceğimiz 10 farklı kategori altında 
toplanmıştır. Örneğin kuklamızı / karakterimizi yürütmek için HAREKET 
bloklarından, rengini değiştirmek ya da konuşma balonu eklemek için 
GÖRÜNÜM bloklarından yararlanırız.

5S1.B1 Scratch Programı Sunumu
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Öğrencilerden bir tasarım günlüğü tutmalarını isteyin. 

Çocuklarla böyle bir programda neler yapmak isteyeceklerini tartışın.

Bu etkinlikte sizlerden bir tasarım günlüğü tutmanızı isteyeceğim. Bu günlük 

defterlerinizin bir bölümü olabilieceği gibi bu iş için ayrıcağınız bir defter, 

ya da kağıtlardan kendi hazırlayacağınız bir dosya da olabilir. Bu tasarım 

günlüğüne programlama  deneyiminiz süresince hem kendi düşüncelerinizi ve 

proje süreçlerinizi hem de dışarıdan aldığınız ilham ve fikirleri not alacaksınız. 

Sorularınızı, bulduğunuz çözümleri yazacak ve tasarımlarınızın taslaklarını 

oluşturacaksınız.

C. ÇALIŞMA - SCRATCH’İ DENİYORUM

15 dk. 
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI
 Blok tabanlı programlama aracının arayüzünü ve özelliklerini tanır. Önemli

Grup Çalışm

as
ı

Tartışma

Sunum

Bilgisayar Dersliğindeyseniz:

1. Eğer bilgisayar dersliğindeyseniz çocukların scratch programını kendi kendilerine biraz kurcalamaları 
için zaman tanıyın.Öğrencilerin birlikte çalışmasına, birbirlerine soru sormalarına izin verin. 
2. 10 dakikanın sonunda birkaç kişiden deneyimlerini alın

Neler keşfettiniz?

Neyi bilmek istersiniz? 

ve şu soruları sorun: 

•• İçinizden ses çıkmasını sağlayabilen var mı?

•• Arka planı değiştirmeyi başaran var mı?

•• Kod blokları konusunda yardım bulmayı başaran var mı?

Sınıfta Projeksiyon / Akıllı Tahta ile Çalışıyorsanız

1. Eğer sınıfta etkinlik yapıyorsanız çocuklardan gönüllü olanların tahtaya gelerek denemeler yapmasına 
izin verin.
2. Birkaç öğrencinin serbest deneme yapmasını sağladıktan sonra aşağıdaki soruları sorun:

•• Kedinin ses çıkmasını sağlayabilecek biri var mı?

•• Arka planı değiştirebilecek biri var m?

•• Kod blokları konusunda yardım bulabilir miyiz?

3. Etkinlik sonunda çocuklara Scratchle ilgili neler keşfettiklerini ve neleri bilmek istediklerini sorun.

ÖĞRETMENE NOT : Bu aktivitenin 
en önemli hedefi deneme cesareti 
vermek ve birlikte üretmeyi 
teşvik etmek. Öğrencilerin (ya da 
öğretmenlerin) her şeyi önceden 
bilmesi gerekmiyor.  Öğrencilerin 
bu dersi birlikte keşfedeceğiniz 
ve öğreneceğiniz bir ortam olarak 
görmelerini hedefleyin.

Öğrencilerle Scratch’e çevrimiçi üye olma ve çevrimdışı Scratch’i 
bilgisayarlarına indirmeye yönelik 5S1.B2 Scratch Bilgi Notu’nu paylaşın.

5S1.B2 Scratch Bilgi Notu



5S.1 SCRATCH İLE TANIŞIYORUM

D. PROJE - TARÇIN’IN DANSI

15 dk. 
SÜRE

ÖĞRENME ÇIKTILARI
 Blok tabanlı programlama aracının arayüzünü ve özelliklerini tanır.

MATERYALLER

PROGRAMLAMA BECERİSİ

5S1.D1 Tarçın’ın Dansı Programlama Adımları

5S1.D1 Tarçın’ın Dansı Programlama Adımları

Doğrusal Yapı, Döngü, Zamanlama

HAZIRLIK

•• Eğer bilgisayar dersliğinde iseniz öğrencilere programlama adımlarını çıktı olarak dağıtabilir ya 
da projeksiyon ile yansıtabilirsiniz. Eğer sınıfta iseniz bir çıktı alıp öğrencilerin dönüşümlü olarak 
tahtaya gelerek adımları gerçekleştirmelerini isteyebilirsiniz. 

•• Dersten önce projeyi uygulamanız olası aksaklıklarda çocuklara daha kolay destek olmanızı 
sağlayacaktır.

UYGULAMA

1.	 Tarçın’ın dansı programlama adımlarını Scratch üzerinde çocuklarla eş zamanlı uygulayın.

TARÇIN’IN DANSI

İlk önce kedimizi hareket 
ettirerek başlayalım.

10 adım git bloğunu sürükleyerek 
programlama alanına getirelim. 

Şimdi bloğun üzerine çift tıklayın. 
Kedi 10 adım ileri gidecek. Birkaç 
kere deneyebiliriz.

Şimdi kod bloklarından SES 
blokları grubuna giriyoruz.

Buradan “1 davulunu 0.25 vuruş 
çal” bloğunu alıp daha önce 
seçtiğimiz 10 adım git bloğuna 
ekleyelim.

Şimdi bloklara çift tıkladığımızda 
kedimiz hareket ederken aynı 
zamanda da bir davul sesi 
çıkacak.

Şimdi sıra kedimizi dans 
ettirmekte!

Önce HAREKET grubundan  bir 
tane daha 10 adım git bloğu 
ekliyoruz. 

10 adım’ı -10 adım olarak 
değiştiriyoruz.

2

3

1
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TARÇIN’IN DANSI

Sonra bir 1 davulunu 0.25 vuruş 
çal bloğu ekliyoruz. 

Bu sefer müzik aletimizi 
değiştirelim. 1 yazan 
yerin yanındaki siyah ok’a 
bastığımızda müzik aletini 
değiştirebiliriz. 4 numarayı 
seçelim.

Şimdi kedimiz ileri geri gidecek 
ve bu arada trompet ve zil sesi 
çalacak.

Şimdi bunu tekrar ettirelim.

KONTROL grubundan  “… defa 
tekrarla” bloğunu ekliyoruz. 
Ancak bu bloğun daha önceki 
blokların tamamanı kaplaması 
gerekiyor.

Tıklayınca ne oluyor?

Kedimizi konuşturalım mı?

GÖRÜNÜM grubundan  “… de 
..  saniye ” bloğununu en üste 
ekleyelim. 

Hello! yazısına tıklayalım, yazı 
mavi olacak.

Şimdi buraya istediğimiz bir şey 
yazıp çalıştıralım.

5

6

4

TARÇIN’IN DANSI

İlk önce kedimizi hareket 
ettirerek başlayalım.

10 adım git bloğunu sürükleyerek 
programlama alanına getirelim. 

Şimdi bloğun üzerine çift tıklayın. 
Kedi 10 adım ileri gidecek. Birkaç 
kere deneyebiliriz.

Şimdi kod bloklarından SES 
blokları grubuna giriyoruz.

Buradan “1 davulunu 0.25 vuruş 
çal” bloğunu alıp daha önce 
seçtiğimiz 10 adım git bloğuna 
ekleyelim.

Şimdi bloklara çift tıkladığımızda 
kedimiz hareket ederken aynı 
zamanda da bir davul sesi 
çıkacak.

Şimdi sıra kedimizi dans 
ettirmekte!

Önce HAREKET grubundan  bir 
tane daha 10 adım git bloğu 
ekliyoruz. 

10 adım’ı -10 adım olarak 
değiştiriyoruz.

2

3

1
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TARÇIN’IN DANSI

Sonra bir 1 davulunu 0.25 vuruş 
çal bloğu ekliyoruz. 

Bu sefer müzik aletimizi 
değiştirelim. 1 yazan 
yerin yanındaki siyah ok’a 
bastığımızda müzik aletini 
değiştirebiliriz. 4 numarayı 
seçelim.

Şimdi kedimiz ileri geri gidecek 
ve bu arada trompet ve zil sesi 
çalacak.

Şimdi bunu tekrar ettirelim.

KONTROL grubundan  “… defa 
tekrarla” bloğunu ekliyoruz. 
Ancak bu bloğun daha önceki 
blokların tamamanı kaplaması 
gerekiyor.

Tıklayınca ne oluyor?

Kedimizi konuşturalım mı?

GÖRÜNÜM grubundan  “… de 
..  saniye ” bloğununu en üste 
ekleyelim. 

Hello! yazısına tıklayalım, yazı 
mavi olacak.

Şimdi buraya istediğimiz bir şey 
yazıp çalıştıralım.

5

6

4

TARÇIN’IN DANSI

Şimdiye kadar projemizi kodun 
üstüne basarak başlattık. 
Bir başka başlatma şekli  de  
sahnemizin sağ üst köşesindeki 
yeşil bayrağa tıklamak.

Bunun için OLAYLAR 
grubundan Bayrak tıklanınca 
bloğunu seçiyoruz ve en üste 
oturtuyoruz. 

Böylelikle yeşil bayrakla 
başlatabilir ve kırmızı düğmeye 
basıp durdurabiliriz. 

Kedimizin müzikle dans etmesini 
bayrağa tıklayarak başlatmıştık. 

Şimdi bi de rengini değiştirelim. 
Öncelikle GÖRÜNÜM 
grubundan … etkisini…. arttır 
bloğunu seçelim. 

Bu sefer renklerin değişimini biz 
kontrol edelim mi? Ne dersiniz?

Bunun için OLAYLAR grubunda 
… tuşu basılınca bloğunu 
seçiyoruz.

Şimdi boşluk tuşuna her 
bastığımızda kedimizin rengi 
değişecek. 
Kedimizi dans ettirdiğimiz sahne 
için yeni bir dekor ekleyebiliriz.
  

7

8

9

Kedinin rengini başka tuşla kontrol 

etmek için boşluk kelimesinin 

yanıdaki oka basarak boşluk yerine 

başka tuşları da seçebiliriz. 
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TARÇIN’IN DANSI

10

11

12

Bunun için sahne bölümüne 
basıp dekorlar sekmesindeki   
fotoğraf ikonuna basarak dekor 
kütüphanesini açacağız.
Dekor kütüphanesi’nde 
Müzik ve Dans temasındaki 
spotlight-stage dekoru işimize 
yarayabilir!

Dekorun üzerine çift tıklayarak 
ya da Tamam tuşuna basarak 
bu dekoru sahnemize alabiliriz. 
Faremizle kediyi yerinden 
oynatıp sahnenin üstüne 
getirebiliriz.

Faremizle kediyi yerinden 
oynatıp sahnenin üstüne 
getirebiliriz.

Sahnenin altındaki ikonları 

da kullanabilirsiniz.

TARÇIN’IN DANSI

Şimdiye kadar projemizi kodun 
üstüne basarak başlattık. 
Bir başka başlatma şekli  de  
sahnemizin sağ üst köşesindeki 
yeşil bayrağa tıklamak.

Bunun için OLAYLAR 
grubundan Bayrak tıklanınca 
bloğunu seçiyoruz ve en üste 
oturtuyoruz. 

Böylelikle yeşil bayrakla 
başlatabilir ve kırmızı düğmeye 
basıp durdurabiliriz. 

Kedimizin müzikle dans etmesini 
bayrağa tıklayarak başlatmıştık. 

Şimdi bi de rengini değiştirelim. 
Öncelikle GÖRÜNÜM 
grubundan … etkisini…. arttır 
bloğunu seçelim. 

Bu sefer renklerin değişimini biz 
kontrol edelim mi? Ne dersiniz?

Bunun için OLAYLAR grubunda 
… tuşu basılınca bloğunu 
seçiyoruz.

Şimdi boşluk tuşuna her 
bastığımızda kedimizin rengi 
değişecek. 
Kedimizi dans ettirdiğimiz sahne 
için yeni bir dekor ekleyebiliriz.
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8
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Kedinin rengini başka tuşla kontrol 

etmek için boşluk kelimesinin 
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TARÇIN’IN DANSI

10

11

12

Bunun için sahne bölümüne 
basıp dekorlar sekmesindeki   
fotoğraf ikonuna basarak dekor 
kütüphanesini açacağız.
Dekor kütüphanesi’nde 
Müzik ve Dans temasındaki 
spotlight-stage dekoru işimize 
yarayabilir!

Dekorun üzerine çift tıklayarak 
ya da Tamam tuşuna basarak 
bu dekoru sahnemize alabiliriz. 
Faremizle kediyi yerinden 
oynatıp sahnenin üstüne 
getirebiliriz.

Faremizle kediyi yerinden 
oynatıp sahnenin üstüne 
getirebiliriz.

Sahnenin altındaki ikonları 

da kullanabilirsiniz.

TARÇIN’IN DANSI

Sahnemize başka öğeler 
eklemek için Yeni Kukla işaretine 
tıklayıp kukla kütüphanesini 
açabilir ve yeni bir kukla 
ekleyebiliriz.

Tebrikler! Tarçın’ı dans ettirmeyi başardık!

13

14

Sen yapsaydın neleri değiştirmek isterdin? 

Bugün öğrendiklerimizle bu projeyi değiştirebilirsin. Mesela:

• Kedi yerine başka bir kukla kullanabilirsin.
• Müzik aletlerini ve kaç saniye çaldığını değiştirerek farklı ritmler yaratabilirsin.
• Kedinin hareketlerini değiştirebilirsin
• Sahneyi değiştirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.

KEŞFET!
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TARÇIN’IN DANSI

Sahnemize başka öğeler 
eklemek için Yeni Kukla işaretine 
tıklayıp kukla kütüphanesini 
açabilir ve yeni bir kukla 
ekleyebiliriz.

Tebrikler! Tarçın’ı dans ettirmeyi başardık!

13

14

Sen yapsaydın neleri değiştirmek isterdin? 

Bugün öğrendiklerimizle bu projeyi değiştirebilirsin. Mesela:

• Kedi yerine başka bir kukla kullanabilirsin.
• Müzik aletlerini ve kaç saniye çaldığını değiştirerek farklı ritmler yaratabilirsin.
• Kedinin hareketlerini değiştirebilirsin
• Sahneyi değiştirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.

KEŞFET!

ÖĞRETMENE NOT: 
Öğrencilerinize kendi 
kendilerine keşfetmeleri için 
zaman tanımak, soruları 
olduğunda size gelmeleri 
için teşvik etmek Scratch’i 
kullanırken yaratıcılıklarını 
geliştirmelerine destek 
olacaktır.


