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©  Sinif mevcudu, okulun fiziksel sartlari géz 6nline alinarak, etkinligin yapilacagi sinif & bilgisayar
laboratuvari kontrol edilir.

© Bilgisayar ve laptoplarda Scratch Jr. Programi kontrol edilir.

Ogrenme Sireci

© Tablet veya laptoplardan Scratch Jr. Programina giris yapilir.

© Scratch Jr. arayliziinde bulunan komutlarin islevleri anlatilir.

Karakterleri

Galisma baglangig
a alanina pozisyonlarina Programi Programdaki Prograrmi
yazi ekler geri getirir calistinr batin sahneler paylasma
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Tosarim Sireci

© Tasarim surecinde olusturacaklari proje icin arka plan butonuna basilir.
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© Ekrandan g¢ikan arka plan resimlerinden segilir.




© Haritaya karakter olarak ev, okul, market, eczane vb. yapilar eklenir.
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© Haritamiza Astronot Tubi (2B) karakteri eklenir.
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© Karakterimizi goz, agiz ve burun gizmek igin diizenlenir.
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© Karakterimizi gbz, agiz ve burun cizmek i¢in diizenlenir.
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© Karakter “Astronot 2B Tubi” olarak isimlendirilir.
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© Projemiz kayit edilir.
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