-Scratch kelime olarak kesmek, kedi tirmigi anlamina gelmektedir. Ama biz scratch

programini oyun tasarimi igin kullanacagiz. Bilgisayar programi yazmak igin kodlarin
bloklar halinde (st liste ve yan yana bir araya getirilmesi yeterlidir. Cek-Birak ozelligi
sayesinde Scratch ile programlama 6grenmek ¢ok kolaydir. Scracth ile resim, ses, muzik
gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi animasyonlarimizi, bilgisayar
oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz. Scratch, renkli bir ara
yuze sahiptir. Bu sayede Ogrenciler bir seyler yaratmaya tesvik eder. Programlama
dillerinin aksine, hazir fonksiyonlar kategorilere ayrilarak kolay bir bigcimde kullanima
sunulmustur. Bu sayede programlamaya yeni baslayan kisi, algoritma yapisini if, else,
while, for gibi gorece karmasik ve noktalama isaretleri gibi 6zen isteyen yapilari
kullanmadan kavrayabilir.

. Bilgisayar programi yazmak igin kodlarin bloklar halinde Ust Uste ve yan yana
bir araya getirilmesi yeterlidir.

. Cek-Birak 6zelligi sayesinde Scratch ile programlama 6grenmek ¢ok kolaydir.

. Blok paletinde kuklalari programlamak igin kullanilan bloklar vardir.

. Kodlama alani bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklari ¢ekip
birakarak programimizi yazariz.

. Proje ekrani bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz her sey Scratch ’‘in sahnesinde
hayat bulur.

. Scracth ile resim, ses, muzik gibi ¢esitli medya araclarini bir araya getirebilir,
kendi animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif
hikayeler anlatabiliriz.

. Temel bilgisayar kullanimini daha ileri diizeye gotirerek, Ogrencilerin
teknolojiden daha ¢ok faydalanmasini saglamaktir.

. Ogrencilere yaratici olmak igin gerekli olan ortami saglamaktir.

. Teknolojide ki gelismelerin daha genis alanlara ulagsmasini saglamaktir.

. Scratch “ta program kodlari hazir gelmektedir. Ogrencilere kalan gérsel, grafik
ve metinsel olarak tasarim yapmaktir. Buda onlari kod ezberleme
sikintisindan kurtarmistir.

. Ogrenciler kendi bilgisayar oyunlarini tasarlarken Tekrar, Rastgele Sayilar ve
Diziler gibi kavramlar ile tanigir.

. Ogrenciler kendi bilgisayar oyunlarini tasarlarken degiskenler yaratabilir ve bu
degiskenleri program icinde kullanabilirler.

. Scratch ile 6grenciler anlamasi zor olabilecek bu kavramlari anlaml bir bittin
icinde motive olarak 6grenirler. Matematik dersinde degiskenlerin ne
oldugunu anlamakta zorlanan bir 6grenci kendi bilgisayar oyununu
tasarlarken degiskenlerin ne oldugunu daha kolay bir sekilde 6grenir.

. Scratch ayrica 6grencilerin tasarlama becerilerini de gelistirir. Bir fikirden yola
cikan 6grenci bir taslak yaratir ve karsilastigl problemleri ¢6zerek bu taslagi
bir proje haline getirir.

. Scratch 6grencilerin  mantiksal disinme, hata bulma ve temizleme
becerilerini gelistirdigi gibi 6grencilerin projeleri tizerinde kararlilikla galisma
disiplinini saglar.

. Ayrica Scratch sahnesi ayni zamanda bir koordinat dizlemidir. Butiin
animasyonlarimiz ve bilgisayar oyunlarimiz bu koordinat duzlemi Uzerinde
tasarlanir. Scratch kuklasi olan kedi program agildigi zaman (0,0)
noktasindadir. Ekranin Gstiinde kuklalarimizin x ve y degerlerini gorebiliriz.

- Proje ekrani bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz her sey Scratch ‘in sahnesinde
hayat bulur. Kuklalarin hareketini sergiledigi yerdir. Sahne merkezi x=0 (yatayda), y=0
(dikeyde) noktasidir. x; -240 ile +240 arasinda degerler alabilirken, y; -180 ile +180
arasinda degerler alabilir.

- Scratch projeleri kuklalar olarak adlandirilan objelerden olusur. Segtigimiz bir
kuklaya farkl kiliklar giydirebilir kuklanin gértiiniman degistirebiliriz. Kuklamizi hayvana,
metine, insana, araca vs. benzetebiliriz. Yeni bir kukla olustururken ‘Yeni Kukla’
boliminden Scratch programinin  bizlere sundugu hazir kuklalardan segebilir,
bilgisayarimizda yUkli olan bir 6geyi agabilir veya kendimiz yeni bir kukla gizebiliriz.
Scratch programi ilk agildiginda karsimiza gikan kedi bir kukladir ve iki adet kiligi vardir.
- Scratch ile bilgisayar programi yazmak igin kodlarin bloklar halinde s Uste ve yan
yana bir araya getirilmesi gerekir. Scratch programinin Cek-Birak 6zelligi sayesinde
karakterin arzu edilen seyleri yapabilmesi icin diziler boliminde kod blok dizileri
olugturulur. Kod bloklari Hareket, Goriiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama,
islemler ve Ozel Taslar olarak kategorilere ayrilmistir.

- Kuklamizin baska goértinimlerinin olmasini istiyorsak kilik ekleme yontemleriyle
kuklamiza kilik ekleyebilir ve gerektikce bu kiliklari kullanabiliriz. Var olan kiliklari silebilir,
dizenleyebilir veya ¢ogaltabiliriz.

- Kukla igin var olan sesleri gérebilmek i¢cin bu bolime bakariz. Bu bélimden yeni
sesler ekleyebilir, var olan sesi dinleyebilir veya silebiliriz.

: Yesil bayrak altindaki tim kodlari gahigtirir.

: Tim kod bloklarini durdurur.
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: Segili kukla bilgilerini gdstermek igin kullanilir.
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: Uygulamayi tam ekran gostermek igin kullanilir.

2"r : Tam ekrandan ¢ikmak igin kullanilir.

g

: Sahneye dekor eklemek igin kullanilir.

: Kuklayi kiitliphaneden eklemek igin kullanilir.
: Kukla gizmek igin kullanilir.

: Kuklayi bilgisayardan eklemek icin kullanilir.

: Kamera ile kukla eklemek igin kullanilir.

: Kuklayr kopyalamak igin kullanilir.
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: Kuklayi silmek igin kullanilir.
o w : Kuklayr buydltmek igin kullanilir.
A Kuklayi kiigtltmek igin kullanihr.
D : Kukla 360 derece donebilir.

: Kukla sadece saga ve sola donebilir.
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: Kukla dénemez.

: Yesil bayrak tiklandiginda bu kod altindaki tim
kodlar gahgir.

: Bosluk tusuna basildiginda bu kod altindaki tiim
kodlar ¢ahgir.

: Kukla tiklandiginda bu kod altindaki tim kodlar
calisir.

: “haber1” haberi gelince bu kod altindaki tim
kodlar gahgir.

uklaminca
bogluk tusu basilinca
bu kukla tldamnca

haberl

haberi gelince

haber1 : “haberl1” haberini yap anlami tagir.

haberini sal

: igindeki kodlari siirekli olarak galistirir.

: Belirtilen saniye kadar beklemeyi saglar.

: Altigen sekli icindeki kosul gergeklestiginde
icindeki kodlar galigir.

: Altigen sekli igindeki kosul gergeklestiginde
icindeki kodlar galisir, kosul gergeklesmediginde
“degilse” icindeki kodlar galsir.

o (= dwns : Altigen sekli igindeki kosul gergeklesene kadar

4 icindeki kodlar galigir.

: Kuklanin fare okuna ya da farkl bir kuklaya
degme durumunda kullanihir.

: Kuklanin belirtilen renge degme durumunda
kullanihr.

: Kuklada bulunan bir rengin disarda farkh bir
renge degme durumunda kullanihr.

: Kuklanin bize soru soracagi durumlarda
kullanihr.

: Klavyeden bir tusa basmamiz gerektiginde
kullanilir. (Bosluk tusu veya digerleri)

: Farenin sol tusuna basil tutulmasi gereken
durumlarda kullanilir.

fareoku  a degdi (mi?)

rengine degdi (mi?)

rengi

rengine degdi (mi?)
diye sor ve bekle
bogluk tusu basih (mi?)

fareye basih (mi?)

: Girilen degerleri toplamak istedigimizde
kullanilir. (ya da diger islemler -, :, *)

: Bir esitligi (Orn: degisken=say1) kosul olarak
kullanmak istedigimizde kullanilir. (=, <, >)
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(s 10 BEETEER TS ) ¢ Girilen iki sayi arasinda rasgele sayi dretir.

r : Girilen iki kelimeyi birlestirmek igin kullanilir.

: Kuklayr kendi yéniinde belirtilen miktar kadar
ileriye goturdar.

: Kuklayi belirtilen agi kadar saga dondrdr.

: Kuklayi belirtilen agi kadar sola dondrdr.

: Kuklayi istenilen yone (saga, sola, yukari ve
asagi) donddrdr.



fare oku ‘ye dogru don

: Kuklayi fare imlecine dogru dondurir

x: @ y: @ noktasma git : Kuklayi belirtilen x, y konumuna géturr.

fare oku ‘na git : Kuklayi fare imlecine goturdar.

: Kuklayr sahne iginde rastgele bir konuma
gotirir.

: Kuklayi belirtilen saniyede, belirtilen x, y
konumuna goturdar.

: Kuklanin x konumu degerini belirtilen miktar
kadar arttirir.

: Kuklanin y konumu degerini belirtilen miktar
kadar arttirir.

rastgele konum ‘na git
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: Kuklanin x konumunu belirtilen konum yapar.

G : Kuklanin y konumunu belirtilen konum yapar.

: Kukla hareket ederken eger sahne kenarina

kenara geldiysen sek X T L
gelirse geri donmesini saglar.

de € saniye : Kl:|k|a l?ellrtllen saniye suresince verilen
kelimeyi konusur.
de : Kukla verilen kelimeyi konusur.

: Kukla belirtilen saniye stresince verilen

diye diisiin e saniye i )
kelimeyi konusur.

: Kukla verilen kelimeyi konusur.

: Kuklayr sahnede gostermek igin kullanilir.
: Kuklayr sahnede gizlemek igin kullanilir.
killk 1

kahgina geg : Kuklayr belirtilen kiliga gegirmek igin kullanilir.

: Kuklayr bir sonraki kiligina gegirmek igin
kullanihr.

sonraki kihk
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: Kalem kullanilarak sahnede olusturulan iz ve
cizgileri temizler.

: Kuklaya istenilen yere iz biraktirmak igin
kullanihr.

Puan ﬂ olsun

: Degiskeni belirtilen deger yapar.

: Degiskeni belirtilen deger miktari arttirir. (veya
azaltir: -1)

i o artur

Puan

puan  dedgiskenini gizle : Ekranda gérilen degiskeni gizler.

Puan  degis

nini  gdster : Gizlenen degiskeni gosterir.

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Goriinim

tiklaninca -Yesil bayrak tiklaninca kodlar galigir.

-Kukla kilik degistirir, 2 saniye boyunca “Kilik
degistirdim.” der.

-Kukla yine kilik degistirir, yine 2 saniye boyunca
“Kilik degistirdim.” der.

sonraki kihk

Kilik degigtirdim. i f5 e saniye

sonraki lahk

Kilk degistirdim. [0 e saniye
- Olaylar, Kontrol, Goriinim

tiklaninca -Yesil bayrak tiklaninca kodlar galigir.

e defa tekrarda -Kukla kilik degistirir, 2 saniye bekler. Ve bunu 5 defa tekrarlar.

_ Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Hareket, Kalem
bu kukla tklaminca -Kukla tiklaninca kodlar galigir.

-Daha 6nce ekranda bulunan kalem izlerinin temizler.

-Kukla surekli olarak kendi yoniinde 10 adim gider, iz

birakir. Bu arada sahne kenarina gelirse ters yone

donerek ayni sekilde 10 adim gider, iz birakir.

temizle
siirekli tekrarla

adim git
»

kenara geldiysen sek

Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Goriiniim, Veri(Degisken)

bu kukla tklamnca

de
i m artur

-Kukla tiklaninca kodlar calisir.
-Kukla “Merhaba” der ve “Puan” degiskeni 10 artar.

Puan

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Hareket

tiklaninca -Yesil bayrak tiklaninca kodlar cgalisir.
-Kukla fare okuna gider.

fare oku -Kukla siirekli olarak 15 derece déner.

‘na git
siirekli tekrarla

(&) € derece don
=5

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Hareket, Goriiniim, Algilama

bu kukla tklaninca
siirekli tekrarla

edger

-Kukla tiklaninca kodlar ¢aligir.

-Kukla surrekli olarak, eger fare imlecine
degerse; rasgele konuma gider, imlece
dogru doner ve 2 saniye boyunca
“Kagtim!!” der.

fare oku a degdi (mi?) _ise

rastgele konum  ‘na git

fare oku ‘ye dogru din

»
de € saniye

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Gériiniim, islemler

AT Yesil bayrak tiklaninca kodlar calisir.
-Kukla 6nce 1ile 5 arasinda, sonra 5 ile
10 arasinda ve son olarak da 10 ile 15
arasinda 2 saniye araliklarla rasgele
sayilar sdyler. (Orn: 3,7,13)

o ile e arasinda bir say1 (tut) de 6 saniye
e ile w arasinda bir sayr (tut) de e saniye

ile arasinda bir sayi (tut) de @ saniye

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Hareket

bu kukla tikla
uidaninca SR Rannes -Yesil bayrak tiklaninca kodlar caligir.

siirekli tekrarla -Kukla surrekli olarak 3 derece donmeye
(s} © derece din bagslar.
\ ) -Kukla tiklaninca biitiin kodlar durur ve
béylece kukla donmeyi birakir.

durdur

hepsi

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Hareket, Goriiniim, Algilama
e Ce -Kukla tiklaninca kodlar galigir.
-Kukla siyah renge degene kadar
kendi yoniinde 2 adim gider.
-Siyah renge degince durur. Ve 2
saniye boyunca “Basardim!” der.

rengine degdi (mi?) _eolana kadar tekrarla

e adim git
de @ sanive

_ Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Gériiniim, Algilama, islemler

-Yesil bayrak tiklaninca kodlar galigir.
-Kukla bize “Adin ne?” diye sorar ve
bizden cevap bekler. (Orn: Ali)
-Kukla verdigimiz cevabi “Merhaba ”
ile birlestirerek, 4 saniye boyunca
“Merhaba Ali” der.

F———ry
fle yanit i birdestir de @) saniye

- Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Kontrol, Goriiniim

haber1 haberi gelince
© saniye bekle

Merhaba! |t [

et -Yesil bayrak tiklaninca kodlar caligir.

-1 saniye sonra “haber1” haberi salinir.
-“haber1” haberi gelince 3 saniye
bekleyen kukla “Merhaba” der.

_ Kullanilan Kategoriler: Olaylar, Gériiniim

bu kukla uklaninca haber1 haberi gelince

tiklaminca

haberl haberini sal goriin

gizlen

-Yesil bayrak tiklaninca kodlar galigir.

-Yesil bayrak tiklaninca kukla gérindr.

-Kukla tiklaninca “haber1” haberi salinir ve kukla gizlenir.
-“haberl” haberi gelince kukla tekrar gorundar.



