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Ozet: Bu calismada internet kafelerin gengler ve gocuklar tarafindan daha faydali kullanilabilmele-
rini saglayabilmek i¢in yeni bir programlama ortami olan Scratch yazilimi incelenmis ve 6neri ola-
rak sunulmustur. Bu programlama ortami sayesinde internet kafeye gelen genglerin teknoloji kulla-
nim becerilerinin, oyun gibi aktivitelerden 6teye taginarak daha akici olacagi diistiniilmektedir.

Abstract: In this study, in order to make the usage of Internet Cafés more useful for young
people, Scratch software which is a new programming environment is recommended. Assistance
of this programming environment it is thought that the abilities of these young people about use
of technology move beyond computer game activities and achieve deeper fluency with informa-

tion technologies.

Anahtar Kelimeler: Internet Kafe, Programlama Ogretimi, Scratch

1. Giris

Internet kafeler, diinyada 1990°larin ikinci ya-
risindan itibaren agilmaya baslamiglardir. Bu
mekanlar ilk agildiklarinda yeni bir iletisim
teknolojisinin ve iletisim ortaminin bireyler ta-
rafindan en ucuz maliyetle denenebilecegi ve
hos vakit gecirilebilecek mekanlar olarak ta-
sarlanmistir. Bu mekanlarin bulunduklarn yer-
ler onceleri biiyiilk metropollerin en iglek ana
caddeleri olmasma ragmen zamanla merkezin
disindaki yerlesim alanlarinda (6rnegin banli-
yolerde, kiigiik kentlerde hatta koylerde) birbiri
ardina agilmaya basladilar. Bugiin herhangi bir
kentte farkli gelir gruplarina gore hizmet ve-
ren, saatlik {icretli, mekan tasarimi ile sundugu
hizmetler farkli Internet kafeleri gérmek sira-
dan bir durum haline gelmistir [1].

Tiirkiye de 1997 yilinda agilan ilk internet ka-
feden bu yana bu yerlerin sayilart her yil kat-
lanarak artmistir. 2006 yili sonu itibariyle ruh-
satll ve ruhsatsiz kagak olarak ¢aliganlarinin
toplam sayisinin yirmi binin iizerinde oldugu
tahmin edilmektedir [2]. Bu yerlerde en ¢ok
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vakit gegiren grup 10 yasindan baslayarak 24
yasina kadar uzanan genglerdir [1].

Internet kafeler en cok oyun, sohbet, e-posta,
internet sorfii amaciyla kullanilmaktadirlar.
Binark ve Bayraktutan’in 2007 yilinda Ankara
mikro Olgeginde yapilan arastirmalarinda 10-
15 yaslar arasinda sohbet, oyun, 6dev amagh
kullanim; 16-19 yaslar arasinda sohbet ve oyun
amagh kullanim, 20-24 yaglar arasinda ve 24
yasin iizerinde e-posta, oyun, sohbet amagl kul-
lanim gbzlemlenmistir. Ancak, internet’in oyun
ve sohbet amagl kullanim tiim yas gruplarinda
gerceklestirilen temel ortak etkinliklerdir. Ozel-
likle gocuklar Internet kafelerde ¢ogunlukla
oyun oynamak i¢in bulunmaktadir [1].

Bu durum genglerin vakitlerini bosa harcama-
sina ve verimsiz gegirmelerine yol agmaktadir.
Ancak bu tiir yerlerin pek ¢ok yerde teknoloji-
ye ulasma imkani agisindan alternatifsiz mer-
kezler oldugu da unutulmamalidir. Bu neden-
le Internet Kafeleri yalmzca oyun ve sohbet
amagli kullanmaktan Gteye tagima zorunlulugu
bulunmaktadir. Bu ¢caligmada internet kafelerin
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daha faydali kullanmalarini saglamaya yonelik,
gelen genclerin teknolojik akicilik kazanmalari
icin yeni bir ortam olan Scratch programlama
ortami1 Oneri olarak sunulmustur.

Bu yazilimin 6nerilme nedeni Scratch prog-
ramlama ortaminin ortaya ¢ikis amaci ve Ame-
rika Birlesik Devletleri’nde bulunan okul dist
teknoloji merkezlerinde uygulanmasindan elde
edilen basarili sonuglardir. 2005 ve 2006 yilla-
rinda yapilan ¢aligmada arastirmaya konu olan
merkezde Scratch kullanan 6grencilerin orani-
nin %25 e kadar ¢iktig gorilmistiir [3].

Program scratch.mit.edu.tr adresinden iicretsiz
olarak indirilebilmektedir. Kirkiki adet yabanci
dili destekleyecek sekilde tasarimlanmastir.

2. Scratch programlama ortam

Aslinda “scratch” kelimesi her ne kadar “giz-
mek” ve “kedi trmig1” anlamlarina gelse de
isim olarak buradan tiiretilmemistir. Bu terim
Disk Jokey (DJ) olarak isimlendirilen kisilerin
tas plaklart ¢alarken ellerini disk iizerinde ha-
reket ettirerek olusturduklar sarki aralarindaki
efektler i¢inde kullanilmaktadir. Boylece DJ
ler ¢alinan sarkidan bambagka bir sark: iire-
tebilirler. Gelistiriciler bu yaratict eylemden
esinlenerek yeni programlama ortamina bu ad1
vermislerdir.

Scratch, MIT Universitesi’nde Amerikan Ulu-
sal Bilim Kurumu tarafindan desteklenen bir
proje olarak gelistirilmistir. Proje 2003 yilinda
baslamig 2007 yilinda bitirilmigtir. Ekonomik
olarak gelismemis toplum kesimlerindeki faa-
liyet gosteren okul digindaki merkezlerde vakit
geciren genglerin teknolojiyi kullanmada daha
mabharetli olmalarini yani teknolojik akicilikla-
rin1 arttirmay1 amaglamaktadir [4]. Teknolojik
akicilik kavramindan anlatilmak istenen kigi-
nin teknolojik araglar1 nasil kullanilacagini bil-
mekle beraber bu araglart kullanarak anlamli
seyler yapabilmesi {iretebilmesidir.
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Teknolojik akiciligr dildeki akiciliga benzete-
biliriz. Nasil ki 6grenilen bir yabanci dili akict
olarak kullanabilmek i¢in o dildeki sdzctikleri
ve deyimleri bilmek yetmez. Bu sozciik ve de-
yimleri kullanarak kompozisyonlar, mektuplar
hikayeler yazmak konusmalar yapmak gerekir.
Benzer sekilde teknolojiyi de akici olarak kul-
lanabilmek i¢in bilinenleri birlestirerek yeni
iiriinler gelistirmek gerekir.

MIT Medya Laboratuari’'ndan Profesoér Mit-
chel Resnick, UCLA Universitesi’nden Do-
¢ent Dr. Yasmin Kafai ve yine MIT Medya
Laboratuari’ndan John Maeda aragtirma gru-
buna onciiliik etmiglerdir [4].

Cogunlukla bilgisayar programlamaya kullani-
mi zor olan programlama dillerinin 6Zretimi ile
giris yapilir. Ve 6gretimin ilk asamalarinda ya-
pilan etkinlikler genglerin ilgileri ile rtiismez.
Sonugta pek ¢ok insanin bilgisayar program-
lamaya bakisi dar bir alanda kalir. Toplumun
kii¢iik bir kesimi i¢in uygun bir etkinlik olma-
ya devam eder. Scratch ile beraber bilgisayar
programlama herkes i¢in daha kolay anlasila-
bilir yapmak miimkiindiir [4].

Bu programlama dilinin genel amaglari asagi-
daki gibi sayilabilir.

Okul dis1 merkezlerdeki teknoloji kullani-
min1 temel bilgisayar kullanimmdan daha
Oteye tasiyarak geng insanlarin etkin ola-
rak bilgi teknolojilerini daha derin akici
kullanmalarin saglamak

Genglere yeni teknolojilerde yaratict ve
tasarimc1 olmak icin gerekli olanaklari
arttirmak

Gayri resmi bilisim egitimi ve matematik
egitimi i¢in yeni bilgi iletisim teknolojile-
rinin yenilik¢i tasarimlarin ortaya ¢ikma-
sin1 saglamak

Arastirma tabanli egitim teknolojilerini
daha genis ve farkli izleyicilere ulastirmak



*  Genglerin cografi, kiiltiirel ve dil engeli ol-
maksizin isbirligi yapabilmelerini saglamak

3. Scratch Programinin Temel Ozellikleri

Gelistirilen bu yeni programlama ortam tasar-
lanirken asagidaki temel 6zelliklere g6z oniin-
de tutulmustur [5].

Blok yapilarla programlama: Ogrencilerin prog-
ram pargalarin1 grafiksel blok yapilar siiriikle-
yip birakarak yapabilmeleri saglanmistir. Farkh
komutlar alt alta getirildiklerinde birbirine tam
uyan geometrik sekillerle ifade edilir. Boylece
bir programlama dilinin greniminde yeni bas-
layanlarm en biiyiik sorunu olan sézdizimi (syn-
tax) hatalar1 ortadan kaldirilmistir. Daha da faz-
las1 6grenciler komut yazilimlarini ezberlemek
ya da 6grenmek zorunda kalmayacaklardir [6].

Bu bloklar ile yapilan programdaki her bir ka-
rakter nesnesi i¢in birbirine paralel ¢aligan alt
program pargalari (prosediir, fonksiyon, alt ru-
tin) yaratilabilir.

Zengin medyamin programlanabilir kullanil-
mast: Geleneksel programlama 6gretimindeki
ilk etkinlikler sikici sayi, dizgi ve basit gra-
fik islemleri {izerine kuruludur. Oysa bu yeni
programlama ortaminda resimler, animasyon-
lar, film parcalar1 ve sesler iizerinde islemler
yapilabilir. Bu tiir materyaller genglerin ilgile-
rini daha fazla ¢ekecegi i¢in 6grenme giidiileri
artacaktir.

Daha fazla paylasilabilirlik: Gengler yaptiklart
projeleri web iizerinden arkadaglar ile payla-
sabilir ve fikir aligverislerinde bulunabilirler.
Gelistirdikleri teknikleri isbirligi yaparak bir-
birlerine aktarabilirler.

Gergek diinya ile biitiinlesme: Bilgisayarlara
baglanabilecek olan bir takim donanim ele-
manlari ile gengler gercek diinyadaki makine-
leri de kontrol edebilirler. Ornegin oyuncak bir
robotun kontrolii gergeklestirilebilir.
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Coklu dil destegi: Farkli dillerde konusan geng
insanlarin dil engeline takilmadan isbirligi ya-
pabilmeleri i¢in pek ¢ok dili destekleyebilir.
Yazilan programlar yukaridaki “Dil” diigmesi
ile aninda desteklenen 42 dilden herhangi biri-
ne donistiiriilebilir.

Scratch programlama ortami bir stiidyo gibi
yapilandirmaci 0grenme teorisi baz alinarak
tasarlanmigtir. Yapilandirmaci yaklasim Sey-
mour Papert tarafindan ortaya atilmisg, egitim
ve 6grenimi derinden etkilemistir [6]. Bu teori-
ye gore 6grenme en iyi 6grenenlerin siirece ka-
tilmalar1 ile miimkiin olabilir [7]. Geng insanlar
bu ortamla proje gelistirerek 6grenmektedirler.

4. Scratch Programlama Ortam

Scratch programi, scratch.mit.edu web adre-
sinden licretsiz olarak indirilebilir. Bilgisayara
kurma islemi bittikten sonra ¢aligtirildiginda
Sekil-1 deki gibi bir ekranla karsilagilir.

Sekil-1 Scratch Ekrani

Ekranin sol tarafinda farkli geometrik sekiller-
le gosterilen blok diyagram halindeki komut-
lar bulunmaktadir. Sag altta gerceklestirilecek
projede kullanilacak olan karakter nesneleri
bulunmaktadir (Orijinal olarak bu karakterlere
“sprite” ad1 verilmektedir). Karakterler prog-
ram iginde yapilabilecegi gibi daha dnceden
¢izilmig olanlar ya da kisisel arsivde bulunan
resimlerden de kullanilabilir. Seg¢ilen nesne
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icin ¢alistirilacak olan kodlar ekranin sol tara-
findaki bloklar ile sahne arasinda bulunan ala-
na siiriikleyip birakilarak alt program pargalari
olusturulur.

5. Kodlamaya Baslama

Projeye baglarken, projede kullanilacak nes-
neler ekranin sag alt taraftaki boliime getirilir.
Istenirse var olan kiitiiphanedeki nesnelerden
ya da kullanicinin kendi ¢izdigi nesnelerden
olusabilir. Burada anlatilacak 6rnek proje i¢in
iki adet karakter Sekil-2 deki gibi nesne alani-
na tagmmistir.

Sekil-2 Ornek Projedeki Karakterler ve Sahne

Bu ornekte yukaridan bakilan bir labirentte
“Kedi” karakterinin topa ulagmasint saglayan
kiiglik bir oyun benzetimi yapilmaya g¢alisila-
caktir. Sahne labirent izlenimi verecek sekilde
dik cizgiler ¢izilerek olusturulmustur.

“Top” karakteri Sahnemizin sol iist kdsesine
yerlestirilmistir. Oyuncu “Kedi” karakterini sol
ist koseye ok tuslarini kullanarak ulastiracak-
tir. “Kedi” karakterinin topa ulagmak igin izle-
digi rotay1 belli etmek i¢in karakter yol aldigi
stirece izledigi yolu ¢izerek ilerleyecektir.

Biitiin projelerde programi baglatmak i¢in sag {ist
kosedeki yesil bayrak diigmesine tiklanir. Prog-
ramlar1 durdurmak i¢in bu diigmenin yanindaki
kirmizi diigmeye basilir. Proje yesil bayraga tik-
lanarak baslatilacagi igin baz1 ilklendirme islem-
leri ve ¢aligma boyunca yapilacak kontroller bu
eyleme baglantili bir bigimde Sekil-3 deki gibi
olusturulmustur. Bu eylemler “Kedi” karakteri
secildikten sonra olusturulmalidir.
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Sekil-3 Proje Baslama ve Sonrasinda Yapilacaklar

Olusturulan bu ilk program pargasinda “Kedi”
karakteri bir dnceki oyunda ekranin farkli bir
yerinde kaldigi diisiiniilerek baslangigta her
zaman ckranin sag alt kdsesine “x: 213 y:
-138 konumuna git” emri ile konumlandiril-
maktadir.

Scratch sahnelerine farenin hareket ederken go-
receli koordinat sisteminin degerleri sahne altin-
da verilmektedir. Bu koordinat sistemine gore
ekranin tam ortas1 x:0, y:0 konumu olarak belir-
lenmistir. X degerleri -240 ile 240 arasinda Y de-
gerleri ise -180 ile 180 arasinda degerler alabilir.

Bir sonraki adimda “0 yoniine don” emri ile
onceki oynamalardan ekranda yonii degismis
olan “Kedi” karakterinin yonil yukar1 olarak
ilklendirilmektedir. Sonraki “Temizle” emri
rota ¢izimlerini ve diger ¢izimlerin temizlen-
mesini saglar.

Bundan sonra “Siirekli” dongili emrinin i¢inde
program boyunca devamli olarak bu dongiiniin
icindeki kosul kontrol edilecektir. Aynen emir-
de de belirtildigi gibi “Kedi” karakteri “Eger
Topa dokunuyor ise” 2 saniye siire ile “Tebrik-
ler” konusma balonu goriintiilenecektir.

Oyuncu ok tuslarina bastiginda da “Kedi” ka-
rakterinin basilan yonde ilerlemesi Sekil-4 deki
program pargaciklari ile kontrol edilebilir.

Bu pargaciklara gore “Kedi” karakteri basilan
ok tusuna uygun yone donerek “kalemi bastir”



komutu ile rota ¢izerek “10 adim git” emri ile
10 adim hareket edecektir. Projenin ilk baglama
hali ve hedefe ulasilma anindaki hali Sekil-6a
ve Sekil-6b de verilmistir.

saf ok

tusu basildiginda

kalami bastr

adim git

tusu basildiqinda

&I yoniine don

kalemi bastr

adim git

yukan ok | tusu basildinda

(g voniine din

lkalemi bastir

adim git

azadl ok

tusu basildiginda

yoniine don

kalemi bastr

adim git

Sekil-4 Ok tuslarina basildiginda yapilacaklar

Gergeklestirilen proje tanitim amagli oldugu
i¢in bu hali ile aslinda tam olarak bir labirent
oyunu degildir. Ornegin labirent duvarlarini
gecememe durumu kontrol edilmemistir.
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6. Sonuc ve Oneriler

Ulkemiz de internet Kafe ad1 altindaki bilgisa-
yar merkezleri son yillarda olduk¢a yayginlas-
mistir. Bu merkezlere gelenlerin biiyiik ¢ogun-
lugu ¢ocuklar ve genglerdir. Cocuklar ve genc-
lerin bu merkezlerde daha faydali bir sekilde
zaman gecirmeleri i¢in Scratch programlama
ortamindan yararlanilabilir. Boéylece genglerin
teknolojiyi daha akict olarak kullanabilmeleri
saglanabilir.

Programlama Ogretiminin gengler arasindaki
popiilaritesi arttirilabilir. Dar bir alanda kalmis
programlama kabiliyetleri daha genis alanlara
yayilabilir.

Tabii ki bu 6nerinin gergekten ise yarayip ya-
ramadigr Amerika’daki uygulamalar ile aym
sonuglarin alinip alinmayacag arastirilmalidir.
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Ornegin secilecek birkag internet kafedeki bil-
gisayarlara yazilim yiiklenerek gelen genglere
kisa bir egitim verildikten sonra gengler {ize-
rindeki etkisi aragtirilabilir. Genglerin kullanim
aligkanliklarinda degisiklik olusturup olustur-
madiklart incelenebilir.

Bu ortama benzer {icretli ya da {icretsiz yazi-
limlar arastirilarak oyun disindaki alternatifle-
rin sayisi arttirilmalidir. Simdiye kadar internet
kafelerde kesinlikle olmamasi gereken yazilim
listelerinin yaninda bir de olmasi gereken ya-
zilim listeleri olusturulabilir. Bdylece “Ne ya-
pilmayacag1” ni sdylemenin kolaycilig1 yerine
“Ne yapilmas1” gerektigi ortaya konarak daha
yapici olunabilir.
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