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6.2.10. Scratch'i
Keşfediyorum

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi
6. Sınıf - 26. Hafta

Yalnızca bu 10 Scratch
bloğunu kullanarak bir 

proje yaratmanız için 10 
dakikalık süreniz var.

Farklı kuklaları ve arka 
planları deneyebilirsiniz.
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Bu etkinlikte başka bir kukla 
kullanacağız. Bunun için kedi 
kuklasını sileceğiz. Kedi 
kuklasının yanındaki «çöp 
kutusu» simgesine tıklıyoruz.

«Bir Kukla Seç» simgesine 
tıklıyoruz, sonra kukla 
kütüphanesinden «uğur 
böceği»ni seçiyoruz (ladybug1)

3

4



3

Fare ile uğur böceğini kontrol 
etmek istiyoruz. Bunun için 
«fare imlecine doğru yönel» ve 
«10 adım git» kodlarını 
kullanacağız.

Bu 2 bloğu kuklamıza 
eklediğimizde ne oluyor?

Şimdi kuklamıza hareket vermek için 
bir başlatma yolu seçelim.

Olaylar grubundan «boşluk tuşuna 
basılınca» kod bloğunu seçip en üste 
ekliyoruz. Faremizin ekrandaki yerini 
değiştirip boşluk tuşuna 
bastığımızda uğur böceğimiz farklı 
yönlere dönmeye başlayacak ve 10 
adım gidecek.
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Şimdi fare imlecimizle oynatabildiğimiz 
bir uğur böceğimiz var.  Haydi şimdi ona 
küçük bir labirent çizelim. Bunun için 
«Sahne» kısmından «Çizim»i seçmemiz 
gerekiyor.

Karşımıza Scratch’in çizim alanı 
çıktı. Buradan «Bitmap’e 
Dönüştür»ü seçelim. Öncelikle bu 
alanda çalışalım…
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Bu simgeyi seçip bir dikdörtgen 
çiziyoruz.

«Ana Hatlarıyla Çizilen» 
seçeneğiniz seçiyoruz.

Renk belirliyoruz.

Dikdörtgenin çizgi kalınlığını da 
ayarlayabiliriz.

Şimdi iç içe farklı renklerde 2 
dikdörtgen daha çizelim ve sonra 
yuvarlak seçeneğini seçerek içine 
bir nokta koyalım.

İçi dolu bir şekil (daire) ya da 
çember çizebiliriz…
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Labirenti oluşturmak için 
bazı boşluklar oluşturmamız 
gerekecek. «Silgi» aracını 
seçelim…

Proje ekranında 
gördüğünüz gibi uğur 
böceğimiz labirente göre 
oldukça büyük. Haydi 
onu biraz küçültelim. 
Bunun için uğur böceğini 
seçtiğimizde «Büyüklük» 
değerini değiştirelim.
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Bunun için «Boşluk tuşuna basılınca» 
kod bloğunun yanındaki oku kullanarak 
«Yukarı ok tuşuna basılınca» şeklinde 
değiştirelim.

Yukarı yöne gitmesi için «0 yönüne dön» 
olarak değiştirelim.

Şimdi farenin sağ tuşuna tıklayarak 
açılan menüden 4 kopya oluşturalım.
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Papağanımızı uçurmadan önce
sahnemizi hazırlayalım. Bunun
için sahne bölümüne basıp 
sonrasında da «Bir Dekor Seç»
ikonuna basarak dekor
kütüphanesini açacağız.

PAPAĞANI UÇURALIM

1
Bu çalışmamızda bir 
papağanın kanat çırparak 
uçmasını sağlayacağız. Bunun
için öncelikle kedimizi bir 
önceki derste öğrendiğimiz 
gibi silelim. Sonra da
kukla kütüphanesinden 
papağanlardan birini seçelim 
(Parrot ya da Parrot 2).

Kostümler sekmesine 
tıkladığınızda kuklamızın
Parrot a ve Parrot b olarak
2 kostümünün
bulunduğunu
göreceksiniz. Papağanımızın
uçması için bu iki şekli arka 
arkaya kullandığımız bir kod
yazacağız.

Alternatif:

Sahneninaltındaki ikonları 

da kullanabilirsiniz.
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Şimdi sahnemize birkaç tane 
ağaç ekleyelim. Ağaçları da
yine kukla kütüphanesinden 
ekleyeceğiz. Örnek olarak Tree
1 adlı ağacı seçtik, başka bir 
tane de seçebilirsiniz.

6
Ağacımızı tutup sürükleyerek 
dilediğimiz yere koyabiliriz.

4
Bluesky arka planını
seçelim. Şimdi
sahnemizde bu arka plan 
görünecek.

PAPAĞANIUÇURALIM
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Sahnemiz hazır olduğuna göre
şimdi sıra papağanımızı
uçurmakta.
Bunun için papağan kuklamıza
tıklıyoruz ve «Kod» sekmesini
açıyoruz.

Kuşumuz da ağaçlar da sahneye
göre biraz büyük kaldı, siz ne 
dersiniz? Kuklaların boyutunu 
değiştirmek için kuklayı 
seçtikten sonra «Büyüklük» 
değerini değiştirebilirsiniz. 
Mesela Papağan (Parrot) 
kuklası için 100 olan değeri 
daha küçük bir değer olarak 
değiştirin.
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Şimdi yukarıdaki damga işaretine 
basıp yeniden Tree 1 kuklasına
seçip sağ tuşa tıklayacağız ve 
«kopyasını çıkart» seçeneği ile 
ağacın kopyasını çıkarmış
olacağız. Bunu bir kere daha 
tekrarlayalım.

Şimdi 3 tane ağacımız var. Fareyle
sürükleyerek bunları istediğimiz 
gibi yerleştirebiliriz.

.

PAPAĞANIUÇURALIM

Kodlar
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İlk önce kuşumuzun nasıl uçtuğuna

11
Papağanımızın sürekli uçması için sürekli tekrarla 
bloğunu sonraki kostüm ve 10 adım git bloklarının
çevresini saracak şekilde yerleştirelim. Bakalım
şimdi papağanımız nasıl uçuyor? Denemek için 
boşluk tuşuna basın!
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Bu sorunları çözmek için 2 bloğa daha ihtiyacımız 
olacak. 1 saniye bekle tuşu kuşumuzun daha
yavaş uçmasını sağlayacak. Kenara geldiysen sek
tuşu da ekranın içinde uçmasını.

PAPAĞANIUÇURALIM

bakalım. Bu 3 blokla bir deneme
yapmak ister misiniz?

Bu blokları şekildeki gibi düzenlediğimizde boşluğa her bastığında 
kuşumuz kanat çırparak ilerliyor. Ancak kuşun kesintisiz uçması için 
sürekli boşluk tuşuna basmamız gerekiyor.

Bu işi kuşun kendi yapması için bir 
tekrarlama tuşuna ihtiyacımız var.

Bu blokları uyguladığımızda da bir sorun oluyor 
değil mi? Papağanımız çok hızlı hareket ediyor ve
ekranın kenarına gelince takılı kalıyor.

Papağanı 

durdurmak için

“Dur”tuşuna

tıklayabilirsin.

Kod bloklarının hangi başlıklardan eklendiğini renklerine bakarak 

anlayabilirsiniz. Bu bloklar sırasıyla “Hareket”,  “Görünüm” ve 

“Olaylar” başlıklarından eklenmiştir.

Şimdi kuşumuz daha yavaş uçuyor. Ancak bu
sefer de biraz fazla yavaş. Bunu düzeltmek için 1
saniye yerine 0.25 saniye bekle yazıyoruz. Bu
rakamla oynarak hızın nasıl değiştiğine
bakabilirsiniz.
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Bir başka sorunumuz da
kuşumuz kenara gelince
dönüyor, ama bazen baş aşağı
dönüyor. Bunu değiştirmek
için bir tuş daha ekleyeceğiz.

projeyi

KEŞFET!
� Farklı kılıkları olan başka bir kukla seçebilirsin.
� Sahneyi değiştirebilirsin, başka kuklalar ekleyebilirsin.

14
İşte oldu! Papağanımız hazırladığımız sahnede kanatlarını çırparak uçuyor ve kenarlara geldiğinde 
geri dönüp o yönde uçmaya devam ediyor! Tebrikler!

PAPAĞANIUÇURALIM

Sen  yapsaydın  neleri değiştirmek 
değiştirebilirsin. Mesela:

isterdin?  Bugün öğrendiklerimizle  bu
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6.2.12. Nesneler 
Konuşuyor

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi
6. Sınıf - 28. Hafta

Videoyu seyredelim...
Videodaki eş zamanlı animasyonu Scratch ile 
yapacağız...
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Şu anda Gobo ve Penguen
birbirlerine bakmıyorlar.
Bunu düzeltmek için 
Kostümler sekmesindeki 
"Yatay Çevir" tuşuna 
tıklayarak, Gobo’yu
Penguen’e doğru 
döndürebiliriz.
Bunu her kostüm için 
yapmamız gerekiyor. Yatay 

Çevir
Dikey 
Çevir
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Yapalım...
 En az iki karakterin bulunduğu,
 Karakterlerin birbirleri ile konuştuğu,
 En az iki dekorun bulunduğu

bir çalışma yapalım...

 Karakterlerin birbirine ne diyecek?
 Hangi dekorları kullanacaksın?
 Konuşmaları sağlamak için 'Habersal'

bloklarını mı yoksa zamanlamaya mı
kullanacaksın?

Bugün Ne Öğrendik?
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6.2.13. Düşünen 
Bilgisayar

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi
6. Sınıf - 29. Hafta

Algılama Bloğu
 Bu blok bize nesnelerin birbiriyle iletişime geçmesini

sağlayan işlemleri gerçekleştirmemizi sağlayan
komutları sunar.

 Mesela yolda yürürken önümüze bir engel çıkınca ne
yapacağımız bellidir.

 Burada yer alan komutlar da kuklalarımız için benzer
durumlarda ne yapacağımızı belirlememizi sağlar.

 “Ağaca yaklaştığında” ya da “Ağaca dokununca” gibi
komutlar yardımıyla projemizi daha gerçekçi hâle
getirmemiz mümkündür.
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İşlemler Bloğu
 Bu blokta yer alan komutlar matematiksel işaretleri

projelerimizde kullanmamıza yardımcı olur. “+, -, *, /, =,
>, <” gibi işlemleri bu blok yardımıyla projelerimizde
kullanabiliriz.

 Algılama bloğundaki komutları kullanırken bize
yardımcı olur.

 Bir oyun tasarlarken karşınıza çıkan engel bir renk
içeriyorsa bu blokta yer alan komutlar yardımıyla
gerekli tanımlamamızı yapabiliriz.
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1. Algılama grubundan "cevap"
tuşunu ve Operatörler grubundan 
“... ile ...i birleştir” kodlarını
alalım.

2. Cevap tuşunu “muz” yazan yere
sürükleyelim ve “elma” yazan yeri 
“merhaba” diye güncelleyelim.

3. Bu oluşturduğumuz bloğu “2 saniye boyunca …. de” tuşunun içine yerleştirelim.
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Bazen sorduğumuz ismi sonradan
başka şeyler için kullanmak
isteyebiliriz. Bu durumda “isim”
adı altında yeni bir değişken
Oluşturabiliriz.

Değişkenler grubundan bir 
değişken oluştur'u seçiyoruz.

Ve açılan pencerede değişken 
adına “isim” yazıyoruz.

Yeni değişkenimiz 
Değişkenler
grubunda oluştu.

Şimdi buradan “isim'i … yap” 
tuşunu ve algılama
grubundan “cevap” tuşunu
çalışma alanımıza alalım.

“İsim'i cevap yap” şeklinde
iç içe yerleştirelim.

Yine operatörlerden isim 
tuşunu Merhaba ile “isim” i 
birleştir şeklinde 
güncelleyelim.
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Değişkenlerimizden 
“isim”in
yanındaki kutu 
seçili olduğunda isim 
değişkeni sahnemizde 
de görünüyor.
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Pico’nun sorusuna cevap verdiğimizde
dekorun değişmesini de sağlayabiliriz. 
Bunun için projemize yeni bir dekor 
eklemeliyiz. Bunu geçen hafta 
öğrenmiştik. Nasıl yapıldığını
hatırlıyor musunuz?

Önce yeni dekorumuzu kütüphaneden 
seçiyoruz. Mesela “moon”.
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Aynı zamanda karakterimiz 
de sevinsin. Bunun için Pico 
karakterinin güldüğü Pico-
b kılığına geçiş yapıyoruz.
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Projemizi başlattığımızda 
uzay dekorunda ve Pico’nun 
ilk kılığında olmasını 
sağlamak için bu kodları 
projemizin başına eklememiz 
gerekiyor.
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Şimdi size bir ipucu daha, 
kuklamız Pico’yu zıplatmak için bu 
kodu kullanmıştık hatırladınız mı?
Bunu projemizde bir zıplama 
fonksiyonu olarak tanımlayabiliriz, 
böylece her seferinde bu kodu 
kullanmamıza gerek kalmaz.

Bunun için özel 
Bloklarım grubuna 
gidip “Bir blok oluştur” a 
basıyoruz ve zıpla diye bir 
blok oluşturuyoruz.
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Projemizde küçük bir değişiklik yapalım:
Pico verdiği cevaplardan sonra zıplasın...

Öncelikle yeni dekor 
kısmından bir okul dekoru 
seçelim. School dekoru 
gayet uygun.
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Konuşma kısmından sonra projemize
biraz hareket katmak için Abby’nin yerini
değiştirelim. Bunun için hareket sekmesinde
yer alan "… saniyede … 'a git" kodunu 
kullanabiliriz. Yeni yerini belirlemek için x’e -
200 y’ye ise –120 yazıyoruz. Belirttiğimiz 
noktaya 2 saniyede gitmesini istediğimiz için ilk 
kutucuğa 2
yazıyoruz.
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Artık okulun süslenmesi kısmına 
geçebiliriz. Ancak küçük bir problemimiz 
var. Scratch kütüphanesinde yer alan 
kuklalardan okul süslemesi için 
kullanabileceklerimiz çok az. Bu nedenle 
bazı kuklaları kendimiz bulmalıyız.
Bunun için bilgisayarımızda bulunan 
bayrak ve afişleri kullanacağız.

Eğer bilgisayarınızda bayrak ve afiş yoksa 
İnternet'ten de indirebilirsiniz. Kukla 
ekleme kısmında ‘kuklayı yükle’ 
kısmını tıklayarak resimleri ekleyelim.

Bayraklarımızın biz 
isteyince görünmesini sağlamak için 
önce bayrak kuklalarını seçip
gizle seçeneğini seçiyoruz...
Daha sonra olaylar bölümünden “… 
tuşu basılınca” sekmesini ve hemen 
altına görünüm bölümünden “görün”
sekmesini ekliyoruz. Buradaki boşluğa 
bir bayrak için “1” diğer bayrak için “2” 
değerlerini yazıyoruz.
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Abby’nin işlemler sırasında bizi beklemesi için küçük 
bir ekleme yapmamız gerekiyor. Bunun için 
‘kontrol’ sekmesinden ‘olana kadar 
bekle’ komutunu, içine de algılama 
sekmesinden ‘boşluk tuşuna basıldı mı?’ komutunu 
ekleyelim. Biz bayraklarımızın 1 ve 2 tuşuna 
basılınca görünmesini istediğimiz için boşluk 
tuşu kısmını 2 şeklinde değiştiriyoruz. Böylece Abby 
biz 2 tuşuna basmadan bir sonraki adıma 
geçmeyecek.

Okulumuzu süslemek için bir de 23 Nisan afişi asalım. Bayraklarda yaptığımız gibi bilgisayarımızdan 23 Nisan afişi bularak projemize ekliyoruz. Afişi, kapının üst tarafındaki 
boşluğa yerleştirebiliriz. Yine bayraklarda olduğu gibi bir tuşa basılınca görünmesi için ayarlıyoruz. Afişimizin biz isteyince görünmesini sağlamak için önce bayraklarda 
yaptığımız gibi afiş kuklasının üzerine sağ tıklayarak gizlen seçeneğini işaretliyoruz. Daha sonra olaylar bölümünden “… tuşu basılınca” sekmesini ve hemen altına 
görünüm bölümünden “görün” sekmesini ekliyoruz. Bayraklarda 1 ve 2 tuşlarını kullanmıştık. Bu defa 3'ü seçelim.
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6.2.14. Çizim 
Yapıyorum

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım Dersi
6. Sınıf - 30. Hafta

Başlamadan 
önce kalem 
eklentisini 
ekleyelim...
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Daha sonra kostümler sekmesine gidip 
pencil-b kostümünü silelim

Farenin hareketinin kalemin ortasında algılandığını fark edeceksiniz. 
Farenin hareketinin kalemin ucunda algılanması için kuklamızın yine 
kostümler sekmesine gidiyoruz ve kostümün merkezini kalemin ucu 
olarak belirliyoruz.
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Şimdi de renkleri seçebileceğimiz paleti oluşturalım.

Bunun için "Çizim" i seçiyoruz ve yeşil rengi seçerek bir kare 
çiziyoruz.
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Kuklamızın adını "Yeşil" olarak değiştirelim...
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Bir de silgi oluşturmaya ne dersiniz?
Bunun için önce kalem kuklasının 
kopyasını çıkaralım. Sonra 'Yatay Çevir' 
ve 'Dikey Çevir' ile kalemi ters 
çevirelim.
Kostüme 'silgi' adını verelim.
'Bitmap'e Dönüştür' ile bitmap'e 
çevirdikten sonra kalemin uç kısmını 
silelim.
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