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1. Giriş 

İnternet kafeler, dünyada 1990’ların ikinci ya-
rısından itibaren açılmaya başlamışlardır. Bu 
mekânlar ilk açıldıklarında yeni bir iletişim 
teknolojisinin ve iletişim ortamının bireyler ta-
rafından en ucuz maliyetle denenebileceği ve 
hoş vakit geçirilebilecek mekânlar olarak ta-
sarlanmıştır. Bu mekânların bulundukları yer-
ler  önceleri büyük metropollerin en işlek ana 
caddeleri olmasına rağmen zamanla merkezin 
dışındaki yerleşim alanlarında (örneğin banli-
yölerde, küçük kentlerde hatta köylerde) birbiri 
ardına açılmaya başladılar. Bugün herhangi bir 
kentte farklı gelir gruplarına göre hizmet ve-
ren, saatlik ücretli, mekân tasarımı ile sunduğu 
hizmetler farklı İnternet kafeleri görmek sıra-
dan bir durum haline gelmiştir [1].

Türkiye de 1997 yılında açılan ilk internet ka-
feden bu yana bu yerlerin sayıları her yıl kat-
lanarak artmıştır. 2006 yılı sonu itibariyle ruh-
satlı ve ruhsatsız kaçak olarak çalışanlarının 
toplam sayısının yirmi binin üzerinde olduğu 
tahmin edilmektedir [2]. Bu yerlerde en çok 

vakit geçiren grup 10 yaşından başlayarak 24 
yaşına kadar uzanan gençlerdir [1].  

İnternet kafeler en çok oyun, sohbet, e-posta, 
internet sörfü amacıyla kullanılmaktadırlar. 
Binark ve Bayraktutan’ın 2007 yılında Ankara 
mikro ölçeğinde yapılan araştırmalarında 10-
15 yaşlar arasında sohbet, oyun, ödev amaçlı 
kullanım; 16-19 yaşlar arasında sohbet ve oyun 
amaçlı kullanım, 20-24 yaşlar arasında ve 24 
yaşın üzerinde e-posta, oyun, sohbet amaçlı kul-
lanım gözlemlenmiştir. Ancak, İnternet’in oyun 
ve sohbet amaçlı kullanımı tüm yaş gruplarında 
gerçekleştirilen temel ortak etkinliklerdir. Özel-
likle çocuklar İnternet kafelerde çoğunlukla 
oyun oynamak için bulunmaktadır [1].

Bu durum gençlerin vakitlerini boşa harcama-
sına ve verimsiz geçirmelerine yol açmaktadır. 
Ancak bu tür yerlerin pek çok yerde teknoloji-
ye ulaşma imkanı açısından alternatifsiz mer-
kezler olduğu da unutulmamalıdır. Bu neden-
le İnternet Kafeleri yalnızca oyun ve sohbet 
amaçlı kullanmaktan öteye taşıma zorunluluğu 
bulunmaktadır. Bu çalışmada internet kafelerin 
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daha faydalı kullanmalarını sağlamaya yönelik, 
gelen gençlerin teknolojik akıcılık kazanmaları 
için yeni bir ortam olan Scratch programlama 
ortamı öneri olarak sunulmuştur. 

Bu yazılımın önerilme nedeni Scratch prog-
ramlama ortamının ortaya çıkış amacı ve Ame-
rika Birleşik Devletleri’nde bulunan okul dışı 
teknoloji merkezlerinde uygulanmasından elde 
edilen başarılı sonuçlardır. 2005 ve 2006 yılla-
rında yapılan çalışmada araştırmaya konu olan 
merkezde Scratch kullanan öğrencilerin oranı-
nın %25 e kadar çıktığı görülmüştür [3]. 

Program scratch.mit.edu.tr adresinden ücretsiz 
olarak indirilebilmektedir. Kırkiki adet yabancı 
dili destekleyecek şekilde tasarımlanmıştır. 

2. Scratch programlama ortamı 

Aslında “scratch” kelimesi her ne kadar “çiz-
mek” ve “kedi tırmığı” anlamlarına gelse de 
isim olarak buradan türetilmemiştir. Bu terim 
Disk Jokey (DJ) olarak isimlendirilen kişilerin 
taş plakları çalarken ellerini disk üzerinde ha-
reket ettirerek oluşturdukları şarkı aralarındaki 
efektler içinde kullanılmaktadır. Böylece DJ 
ler çalınan şarkıdan bambaşka bir şarkı üre-
tebilirler. Geliştiriciler bu yaratıcı eylemden 
esinlenerek yeni programlama ortamına bu adı 
vermişlerdir. 

Scratch, MIT Üniversitesi’nde Amerikan Ulu-
sal Bilim Kurumu tarafından desteklenen bir 
proje olarak geliştirilmiştir. Proje 2003 yılında 
başlamış 2007 yılında bitirilmiştir. Ekonomik 
olarak gelişmemiş toplum kesimlerindeki faa-
liyet gösteren okul dışındaki merkezlerde vakit 
geçiren gençlerin teknolojiyi kullanmada daha 
maharetli olmalarını yani teknolojik akıcılıkla-
rını arttırmayı amaçlamaktadır [4]. Teknolojik 
akıcılık kavramından anlatılmak istenen kişi-
nin teknolojik araçları nasıl kullanılacağını bil-
mekle beraber bu araçları kullanarak anlamlı 
şeyler yapabilmesi üretebilmesidir.

Teknolojik akıcılığı dildeki akıcılığa benzete-
biliriz. Nasıl ki öğrenilen bir yabancı dili akıcı 
olarak kullanabilmek için o dildeki sözcükleri 
ve deyimleri bilmek yetmez. Bu sözcük ve de-
yimleri kullanarak kompozisyonlar, mektuplar 
hikayeler yazmak konuşmalar yapmak gerekir. 
Benzer şekilde teknolojiyi de akıcı olarak kul-
lanabilmek için bilinenleri birleştirerek yeni 
ürünler geliştirmek gerekir. 

MIT Medya Laboratuarı’ndan Profesör Mit-
chel Resnick, UCLA Üniversitesi’nden Do-
çent Dr. Yasmin Kafai ve yine MIT Medya 
Laboratuarı’ndan John Maeda araştırma gru-
buna öncülük etmişlerdir [4].

Çoğunlukla bilgisayar programlamaya kullanı-
mı zor olan programlama dillerinin öğretimi ile 
giriş yapılır. Ve öğretimin ilk aşamalarında ya-
pılan etkinlikler gençlerin ilgileri ile örtüşmez. 
Sonuçta pek çok insanın bilgisayar program-
lamaya bakışı dar bir alanda kalır. Toplumun 
küçük bir kesimi için uygun bir etkinlik olma-
ya devam eder. Scratch ile beraber bilgisayar 
programlama herkes için daha kolay anlaşıla-
bilir yapmak mümkündür [4].

Bu programlama dilinin genel amaçları aşağı-
daki gibi sayılabilir. 

Okul dışı merkezlerdeki teknoloji kullanı-•	
mını temel bilgisayar kullanımından daha 
öteye taşıyarak genç insanların etkin ola-
rak bilgi teknolojilerini daha derin akıcı 
kullanmalarını sağlamak
Gençlere yeni teknolojilerde yaratıcı ve •	
tasarımcı olmak için gerekli olanakları 
arttırmak 
Gayri resmi bilişim eğitimi ve matematik •	
eğitimi için yeni bilgi iletişim teknolojile-
rinin yenilikçi tasarımların ortaya çıkma-
sını sağlamak
Araştırma tabanlı eğitim teknolojilerini •	
daha geniş ve farklı izleyicilere ulaştırmak
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Gençlerin coğrafi, kültürel ve dil engeli ol-•	
maksızın işbirliği yapabilmelerini sağlamak

3. Scratch Programının Temel Özellikleri

Geliştirilen bu yeni programlama ortamı tasar-
lanırken aşağıdaki temel özelliklere göz önün-
de tutulmuştur [5]. 

Blok yapılarla programlama: Öğrencilerin prog-
ram parçalarını grafiksel blok yapıları sürükle-
yip bırakarak yapabilmeleri sağlanmıştır. Farklı 
komutlar alt alta getirildiklerinde birbirine tam 
uyan geometrik şekillerle ifade edilir. Böylece 
bir programlama dilinin öğreniminde yeni baş-
layanların en büyük sorunu olan sözdizimi (syn-
tax) hataları ortadan kaldırılmıştır. Daha da faz-
lası öğrenciler komut yazılımlarını ezberlemek 
ya da öğrenmek zorunda kalmayacaklardır [6]. 

Bu bloklar ile yapılan programdaki her bir ka-
rakter nesnesi için birbirine paralel çalışan alt 
program parçaları (prosedür, fonksiyon, alt ru-
tin) yaratılabilir. 

Zengin medyanın programlanabilir kullanıl-
ması: Geleneksel programlama öğretimindeki 
ilk etkinlikler sıkıcı sayı, dizgi ve basit gra-
fik işlemleri üzerine kuruludur. Oysa bu yeni 
programlama ortamında resimler, animasyon-
lar, film parçaları ve sesler üzerinde işlemler 
yapılabilir. Bu tür materyaller gençlerin ilgile-
rini daha fazla çekeceği için öğrenme güdüleri 
artacaktır.

Daha fazla paylaşılabilirlik: Gençler yaptıkları 
projeleri web üzerinden arkadaşları ile payla-
şabilir ve fikir alışverişlerinde bulunabilirler. 
Geliştirdikleri teknikleri işbirliği yaparak bir-
birlerine aktarabilirler. 

Gerçek dünya ile bütünleşme: Bilgisayarlara 
bağlanabilecek olan bir takım donanım ele-
manları ile gençler gerçek dünyadaki makine-
leri de kontrol edebilirler. Örneğin oyuncak bir 
robotun kontrolü gerçekleştirilebilir.

Çoklu dil desteği: Farklı dillerde konuşan genç 
insanların dil engeline takılmadan işbirliği ya-
pabilmeleri için pek çok dili destekleyebilir. 
Yazılan programlar yukarıdaki “Dil” düğmesi 
ile anında desteklenen 42 dilden herhangi biri-
ne dönüştürülebilir.

Scratch programlama ortamı bir stüdyo gibi 
yapılandırmacı öğrenme teorisi baz alınarak 
tasarlanmıştır. Yapılandırmacı yaklaşım Sey-
mour Papert tarafından ortaya atılmış, eğitim 
ve öğrenimi derinden etkilemiştir [6]. Bu teori-
ye göre öğrenme en iyi öğrenenlerin sürece ka-
tılmaları ile mümkün olabilir [7]. Genç insanlar 
bu ortamla proje geliştirerek öğrenmektedirler. 

4. Scratch Programlama Ortamı

Scratch programı, scratch.mit.edu web adre-
sinden ücretsiz olarak indirilebilir. Bilgisayara 
kurma işlemi bittikten sonra çalıştırıldığında 
Şekil-1 deki gibi bir ekranla karşılaşılır. 

Şekil-1 Scratch Ekranı

Ekranın sol tarafında farklı geometrik şekiller-
le gösterilen blok diyagram halindeki komut-
lar bulunmaktadır. Sağ altta gerçekleştirilecek 
projede kullanılacak olan karakter nesneleri 
bulunmaktadır (Orijinal olarak bu karakterlere 
“sprite” adı verilmektedir). Karakterler prog-
ram içinde yapılabileceği gibi daha önceden 
çizilmiş olanlar ya da kişisel arşivde bulunan 
resimlerden de kullanılabilir. Seçilen nesne 
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için çalıştırılacak olan kodlar ekranın sol tara-
fındaki bloklar ile sahne arasında bulunan ala-
na sürükleyip bırakılarak alt program parçaları 
oluşturulur. 

5. Kodlamaya Başlama

Projeye başlarken, projede kullanılacak nes-
neler ekranın sağ alt taraftaki bölüme getirilir. 
İstenirse var olan kütüphanedeki nesnelerden 
ya da kullanıcının kendi çizdiği nesnelerden 
oluşabilir. Burada anlatılacak örnek proje için 
iki adet karakter Şekil-2 deki gibi nesne alanı-
na taşınmıştır.

Şekil-2 Örnek Projedeki Karakterler ve Sahne

Bu örnekte yukarıdan bakılan bir labirentte 
“Kedi” karakterinin topa ulaşmasını sağlayan 
küçük bir oyun benzetimi yapılmaya çalışıla-
caktır. Sahne labirent izlenimi verecek şekilde 
dik çizgiler çizilerek oluşturulmuştur. 

“Top” karakteri Sahnemizin sol üst köşesine 
yerleştirilmiştir. Oyuncu “Kedi” karakterini sol 
üst köşeye ok tuşlarını kullanarak ulaştıracak-
tır. “Kedi” karakterinin topa ulaşmak için izle-
diği rotayı belli etmek için karakter yol aldığı 
sürece izlediği yolu çizerek ilerleyecektir.  

Bütün projelerde programı başlatmak için sağ üst 
köşedeki yeşil bayrak düğmesine tıklanır. Prog-
ramları durdurmak için bu düğmenin yanındaki 
kırmızı düğmeye basılır. Proje yeşil bayrağa tık-
lanarak başlatılacağı için bazı ilklendirme işlem-
leri ve çalışma boyunca yapılacak kontroller bu 
eyleme bağlantılı bir biçimde Şekil-3 deki gibi 
oluşturulmuştur. Bu eylemler “Kedi” karakteri 
seçildikten sonra oluşturulmalıdır. 

Şekil-3 Proje Başlama ve Sonrasında Yapılacaklar

Oluşturulan bu ilk program parçasında “Kedi” 
karakteri bir önceki oyunda ekranın farklı bir 
yerinde kaldığı düşünülerek başlangıçta her 
zaman ekranın sağ alt köşesine “x: 213 y: 
-138 konumuna git” emri ile konumlandırıl-
maktadır. 

Scratch sahnelerine farenin hareket ederken gö-
receli koordinat sisteminin değerleri sahne altın-
da verilmektedir. Bu koordinat sistemine göre 
ekranın tam ortası x:0, y:0 konumu olarak belir-
lenmiştir. X değerleri -240 ile 240 arasında Y de-
ğerleri ise -180 ile 180 arasında değerler alabilir. 

Bir sonraki adımda “0 yönüne dön” emri ile 
önceki oynamalardan ekranda yönü değişmiş 
olan “Kedi” karakterinin yönü yukarı olarak 
ilklendirilmektedir. Sonraki “Temizle” emri 
rota çizimlerini ve diğer çizimlerin temizlen-
mesini sağlar. 

Bundan sonra “Sürekli” döngü emrinin içinde 
program boyunca devamlı olarak bu döngünün 
içindeki koşul kontrol edilecektir. Aynen emir-
de de belirtildiği gibi “Kedi” karakteri “Eğer 
Topa dokunuyor ise” 2 saniye süre ile “Tebrik-
ler” konuşma balonu görüntülenecektir.

Oyuncu ok tuşlarına bastığında da “Kedi” ka-
rakterinin basılan yönde ilerlemesi Şekil-4 deki 
program parçacıkları ile kontrol edilebilir. 

Bu parçacıklara göre “Kedi” karakteri basılan 
ok tuşuna uygun yöne dönerek “kalemi bastır” 
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komutu ile rota çizerek “10 adım git” emri ile 
10 adım hareket edecektir. Projenin ilk başlama 
hali ve hedefe ulaşılma anındaki hali Şekil-6a 
ve Şekil-6b de verilmiştir. 

Şekil-4 Ok tuşlarına basıldığında yapılacaklar

Gerçekleştirilen proje tanıtım amaçlı olduğu 
için bu hali ile aslında tam olarak bir labirent 
oyunu değildir. Örneğin labirent duvarlarını 
geçememe durumu kontrol edilmemiştir. 

 

Şekil-6 a Oyunun başlangıç durumu

 

Şekil-6 b Oyunun son durumu

6. Sonuç ve Öneriler

Ülkemiz de İnternet Kafe adı altındaki bilgisa-
yar merkezleri son yıllarda oldukça yaygınlaş-
mıştır. Bu merkezlere gelenlerin büyük çoğun-
luğu çocuklar ve gençlerdir. Çocuklar ve genç-
lerin bu merkezlerde daha faydalı bir şekilde 
zaman geçirmeleri için Scratch programlama 
ortamından yararlanılabilir. Böylece gençlerin 
teknolojiyi daha akıcı olarak kullanabilmeleri 
sağlanabilir.

Programlama öğretiminin gençler arasındaki 
popülaritesi arttırılabilir.  Dar bir alanda kalmış 
programlama kabiliyetleri daha geniş alanlara 
yayılabilir. 

Tabii ki bu önerinin gerçekten işe yarayıp ya-
ramadığı  Amerika’daki uygulamaları ile aynı 
sonuçların alınıp alınmayacağı araştırılmalıdır. 
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Örneğin seçilecek birkaç internet kafedeki bil-
gisayarlara yazılım yüklenerek gelen gençlere 
kısa bir eğitim verildikten sonra gençler üze-
rindeki etkisi araştırılabilir. Gençlerin kullanım 
alışkanlıklarında değişiklik oluşturup oluştur-
madıkları incelenebilir.

Bu ortama benzer ücretli ya da ücretsiz yazı-
lımlar araştırılarak oyun dışındaki alternatifle-
rin sayısı arttırılmalıdır. Şimdiye kadar internet 
kafelerde kesinlikle olmaması gereken yazılım 
listelerinin yanında bir de olması gereken ya-
zılım listeleri oluşturulabilir. Böylece “Ne ya-
pılmayacağı” nı söylemenin kolaycılığı yerine 
“Ne yapılması” gerektiği ortaya konarak daha 
yapıcı olunabilir. 
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