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Etkinlik 1 /// Bosluk Doldurma (Asagidaki ifadeleri uygun agiklamalarla eslestiriniz.)

1) (2) diinya simgesi (3) eklenti (4) Scratch
(5) Sahne (6) Kostimler ) .

MIT tarafindan gelistirilmis, 6zellikle temel egitim cagindaki cocuklarin kodlamayi 6grenmesini
hedefleyen blok tabanl dildir.

> Scratch'da bloklarin ve arayizin dilini degistirmek igin kullaniriz.

Scratch'da "Olustur" ile bos bir galisma olusunca karsimiza gelen kukladir ve Scratch'in
maskotudur.

> Scratch'da arka alandir.

> Kodlari calistirip durdurmayi saglar.

> Kuklalarin gériintslerinin gizilip diizenlenebildigi yerdir.

> Kod bloklarindan gériinmeyen kodlarin ¢cagirilmasini saglar.

Bilgi /// Kuklalarla ¢alismak Scratch'da
ekranda kodlama yapabildigimiz nesnelere KUKLA
denir. Sol taraftaki ekran ¢iktisinda kedi
kuklamizin varsayilan degerleri goriilmektedir.

* Kukla adi

* X yatay konum ve Y dikey konum

* Goster (ekranda goriinsiin - gizlensin)

* Biiyiikliik (yiizde cinsinden)

* Yon (kuklanin dogrultusu)
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Etkinlik 2 /// Incele Kodla (BASIT KRONOMETRE)
1. Yeni belge olusturulur ve kedi kuklast silinir.
2. Kukla seg ile Arrowl kuklasi eklenir.
3. Arrowl kostiimler boliimiinde agihir ve ilk kilik SEC (ok
sembolii) ile segilip sol tarafi kukla merkezinde kalacak
sekilde siiriiklenir. Sagdaki gorseldeki gibi

4. Kukla igin "yonum" adli bir degisken olugturulur. (Koyu turuncu kod bloklarindan)
. Sonra agagidaki kod yazilir. (Koda yorumlar ekledim
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Etkinlik 3 /// Bulmaca

1. Adim git, derece don, rastgele konuma git

gibi hareket bloklarinin rengidir.

2. Boyut, kilik degistir, 2 saniye boyunca ... de

gibi goriiniim bloklarinin rengidir.

3. Matematik ve mantik operatorlerin oldugu

bloklarin rengidir.

4. Yesil bayraga basinca, bu kukla tiklatilinca
gibi olaylarin oldugu bloklarin rengidir.

5. Dongli ve bekleme gibi islemlerin oldugu
kontrol bloklarinin rengidir.

6. Ses bloklarinin rengidir.




