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OZET

GENCGCER, Yusuf. Tabletler Uzerinde Calisan Okul Oncesi Egitim Uygulamalarinda
Grafik Tasarim Problemleri ve Bir Uygulama Onerisi, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara,
2017.

Bilgisayarlarin, toplum ve insan yasantisinin ihtiyaclarina gbére yasadigi degisim ve
gelisim sonucunda tablet bilgisayarlar ortaya ¢ikmis ve hemen her yastan kullanicinin
hayatinda yer almaya baglamistir. Tabletlerin sahip oldugu coklu ortam 6&zelligi
sayesinde farkl kullanim alanlarina yonelik uygulamalar 'uygulama marketleri'nde yer
almaktadir. Uygulama marketlerinin en 6nemli alan basliklarindan biri de egitim ve
bunun 6zelinde gocuklardir. Ozelikle okul 6ncesi olarak tanimlanan, alti yas alti
cocuklar icin Uretilmis ve belli kazanimlari saglayan uygulamalarin sayisi her gecen
gin artmaktadir. Bu artig, belirli icerik ve tasarim sorunlarini da beraberinde
getirmektedir. Yapilan taramada; c¢ocuklarin 6zellikle zihinsel gelisim dénemlerine
uygun, belirli kazanimlari saglayan ve grafik tasarim o6zellikleri agisindan iyi
disunulmas Turkge Urdn sayisinin az oldugu gortlmistir. Bu arastirma ve galismada,
okul 6ncesi egitimin kavram ve kuram olarak ne oldugu, ¢ocuk gelisim dénemlerinin ve
alanlarinin basliklari, ¢oklu ortamla 6grenme kuramlari ve gérsel tasarim alani

basliklari ayri ayri tanimlanmigtir.

Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik egitim Grind hazirlamanin énemli bir sorumluluk oldugu
disuncesiyle birinci bélimde, okul dncesi egitimin tanimi ve Ulkemizdeki durumu,
gocuk gelisiminin donemleri ve ilkeleri, 6grenme kavrami tanimindan hareketle
gocugun yasantisinda oyuncak ve bilgisayar destekli egitimin ne oldugu alanyazin
taramalari sonucunda basliklar halinde aciklanmigstir. Coklu ortamla 6grenmede bilissel
suregler ve 6grenme kuramlari ikinci bolimde tanimlanmis ve Uzerinde durulmustur.
Coklu ortamla 6grenme materyali tasarim ilkeleri bash@ ile c¢ocuklara yonelik
geligtirilecek uygulamalarin temel alinacagi kuramlar taranmis ve uygun olanlari ele
alinmistir. Sinirli dikkat ve bellek kapasitesine sahip olan okul éncesi gocuklar igin
bilissel temelli suregler, ¢oklu ortam tasarim ilkeleri ile agiklanmis ve gorsel algi
kuramlari bagliklari ile de grafik tasarim acisindan baz alinacak kuramsal alanlar

onemli konular olarak saptanmistir.



Tablet bilgisayar teknolojisi ve uygulama marketlerinin ne oldugu, Gg¢lnclu bolimde ele
alinmistir. Grafik tasarim bilim dali olarak, uygulama marketlerinde yapilan taramalar
sonucunda en sorunlu olan Turkge uygulamalar ekran goruntuleri ile gorsel agidan
analiz edilmistir. Grafik tasarim acgisindan sorunlu oldugu dusundlen Urinler tipografi,
ekran yerlesim tasarimi, illistrasyon yani resimleme bagliklari ile degerlendiriimis ve
aktariimistir. Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik tablet uygulamasi gelistirmede, bir grafik

tasarimcinin sorumlulugu ve surecinin ne oldugu tzerinde durulmustur.

Ulkemizde okul 6ncesi egitimin ne oldugu, erken dénem gocuklugun gelisim dénemleri
ve ilkeleri tanimlamalarindan hareketle, cocugun okuma yazmaya hazirlik donemini
destekleyen temel sekil ve renk kavramlarinin kazanimini saglamaya yonelik bir
uygulama onerisi tasarlanmigtir. ilgili uygulamanin temasi igin "doga" olgusu temel
alinmistir. Bu baglamda da "an" figura ele alinarak; bitkiler, hayvanlar ve nesneler
Uzerinden temel sekiller ve renkler kavramlastinimistir. Buradaki amag, sekiller ve
renkler gibi matematik ve soyut kavramlari doga olgusu Uzerinden somutlagtirarak
dgretmektir. "Ogrenen Ari, Renkler ve Sekiller" tablet uygulamasi 6nerisi ile gocugun
kendisini tasarimla butunlestirmesi hedef alinarak, kigisel analoji yaklagsimiyla arinin

¢aligkanhgi konu edinilmigtir.

Anahtar Sozciikler

Multimedya, Okul Oncesi, Tablet Bilgisayar, Tablet Uygulamalari, Coklu Ortam, Mobil
Ogrenme, Resimleme, Araylz Tasarimi, Okul Oncesi Tablet Uygulamalari, Grafik
Tasarim Problemleri, illiistrasyon, Kullanici Arayiizii, Etkilesimli Cocuk Ogrenme

Uygulamalari F
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ABSTRACT

GENCER, Yusuf. Graphic Design Problems in Pre-school Educational Applications

for Tablets and Application Recommendation, Master Thesis, Ankara, 2017.

Tablet computers have been created as a result of the changes and developments in
the computer field due to the needs of the society and humankind, and they have
become the parts of the lives of people from all ages. Thanks to the multimedia
features of tablets, the applications for different areas of use are offered in 'application
stores'. One of the most important categories in the application stores is education, and
therefore the children as the target audience. The number of applications, which are
produced to offer particular learning outcomes especially for the children under the age
of 6 years defined as pre-school, has been increasing day by day. This increase also
brings along certain content and design problems. In the review conducted, it has been
seen that there are limited number of Turkish products which are suitable for the
mental development of children in particular, provides certain learning outcomes and
well-thought-out in terms of graphic design features. In this review and study, the
concept and theory of pre-school education, the development periods and areas of
children, learning theories in multimedia environment and graphic design field have

been defined separately.

With the thought that producing an educational product for pre-school children is a
significant responsibility, the definition of pre-school education and its status in our
country, periods and principles of child development, and the description of toy- and
computer-assisted education in the life of a child with reference to the definition of
learning concept have been explained in the chapter one as with the help of literature
reviews. Cognitive processes and learning theories in learning with multimedia have
been defined and emphasized in the chapter two. Material design principles for
learning with multimedia and the theories which will be used as a basis for applications
to be developed for children have been reviewed and the appropriate ones have been
addressed. The cognitive-based processes for pre-school children who have limited

capacity of attention and memory have been explained with multimedia design
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principles, and theoretical areas which will be taken as a basis for graphic design were

identified as significant areas through visual perception theories.

Tablet computer technology and the definition of application stores have been
discussed in chapter three. As a graphic design discipline, Turkish applications which
were found to be the most problematic products according to the reviews carried out in
application stores have been analyzed visually via screenshots. The products which
are considered problematic in terms of graphic design have been assessed and
discussed in terms of typography, screen layout design, and illustration. For the
development of a tablet application for pre-school children, the responsibilities of a

graphic designer and the processes of development have been explained.

In order to define pre-school education in Turkey, development periods and principles
of early childhood, an application recommendation has been provided to teach the
basic shapes and colors which support the preparation phase of children before
learning how to read and write. The concept of "nature" has been chosen as the theme
of this application. In this regard, the figure of "bee" has been used and basic shapes
and colors have been conceptualized through flowers. The purpose here is to teach
mathematical and abstract concepts such as shapes and colors through the nature.
With the recommendation of the tablet application "Learning Bee, Colors and Shapes",
it has been aimed to make children adapt themselves to the design with a personal

analogy approach through the hardworking bee.

Key Words

Multimedia , Pre-school, Tablet Computer, Tablet Applications, Mobile Learning, lllustration,
Interface Design, Pre-school Tablet Applications, Graphic Design Problems, User Interface,

Interactive Children's Learning Apps
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GIRIS

insanoglu; yasadigi yasantiyi, ortami sorgulayarak gelistirme ve sekillendirme
istegi ile bilgi birikimini arttirmaktadir. Caglar boyunca olusturdugu bilgi birikimini
daha da zenginlegtirerek, tum insanligin hayatini kolaylagtiracak yeniliklerle
bilimsel alanlarda ugras icerisinde atiimlarda bulunmaktadir. insanin,
uygarligini ve toplumsal yasantisini anlamasinin yolu egitimden gecmektedir.
Bu baglamda egitim ve 6grenme insanin tum yasantisini kaplayan iki énemli

olgudur.

insan egitim ve 6grenme ile yasantisini anlar, toplum igerisinde etkili bireylere
donusdur. Etkili bireyler yasadigi toplumu surdirme ve gelistirme donanimlarina
sahiptir. Bu durumda egitim ve 6grenme bireyin dogumundan itibaren baslayan,

tanimlanmis suregler olarak yasantinin merkezindedir.

Neredeyse anne karninda baslayan 6grenme sureci erken ¢ocukluk ile taniml,
okul oncesi ile formal nitelik kazanir. Okul ©oncesi egitim ile birlikte birey
cocukluktan itibaren formal egitim ile tanigir. Okul oncesi egitim ve 6grenme
surecleri sadece kurumlarda degil 6zellikle aile icinde de kitaplarla, oyuncaklarla
coklu ortama sahip teknolojik materyallerle gergeklesebilmektedir. Grafik
tasarimcinin, Urine donustirmek amaciyla gorsellestirdigi her 6grenme
materyalinin tasarim kriterleri, hedef kitlesi okul 6ncesi ¢ocuklar olunca daha da
onem kazanmaktadir. Bir grafik tasarimcinin, ¢ocuklara yonelik, egitim amacli

tasarladigi trinlerde sorumlulugu bu ytzden daha fazladir.

Ozellikle son yillarda, her evde bulunan tablet cihazlarin sayisi artmis ve
cocuklarin "oyuncak" nesneleri haline donusmustur. Tabletlerde calisan okul
oncesine yonelik uygulamalarin pedagojik ve 0zellikle g¢ocuklarin ruhsal
gelisimine uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekliligi ¢cogunlukla gézden kagan
bir durum haline gelmistir. Bu baglamda, sadece grafik tasarim 6geleri ve

resimlemeleri iyi olan bir driin hedef olmamalidir.



Okul éncesine yonelik tablet uygulamasi gelistirirken; ¢ocuklarin genel gelisim
donemleri, 6drenme sureclerindeki sinirhliklari bilinmeli ve coklu ortamda
ogrenme kuramlarinin genel kurallari géz 6nunde bulundurulmahdir. Grafik
tasarimcinin temel gorsel algi kuramlarina gore tasarladigi ekranlar hedef kitle
olan c¢ocuklarin é6grenme durumlarina uygun olmalidir. Bu bagdlamda, grafik
tasarimcilarin, trtn gelistirirken ¢ok yonla bakabilmesi, hedef kitleleri iyi analiz

edebilmesi gerekmektedir.

Grafik tasarim alani agisindan bakildiginda, okul dncesi egitim uygulamalarinda
grafik tasarim problemleri guncelligini koruyan ve arastirilmaya konu olacak
onemli bir bashktir. Godrsel iletisimin énemi, hedef kitle i¢in uygun araylz
tasarimlarina sahip Urunler gelistirme sorumlulugu sadece uygulama
gelistiricilerde olmamaldir. Tabletlerde calisan okul 6ncesi egitim uygulamalari,
sadece grafik tasarim sorunlari acisindan degil, cocuk gelisimi, 6grenimi ve ruh
saghg! acgisindan da ele alinmalidir. Bahse konu bu yaklagim farkh bilim
alanlarindan insanlarla c¢alismayi gerektirmektedir. Bir takim calismasi
sonucunda, okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik, nitelikli Turkge egitim uygulamalari

gelistirmek mumkundur.



1. BOLUM: OKUL ONCESI EGITiM VE GOCUK GELISiMmi

1.1. OKUL ONCESI EGITiMIN TANIMI VE ONEMI

Onul oncesi egitim tanimindan bahsetmeden once, "erken c¢ocukluk"
kavramindan bahsetmek gerekmektedir. Okul oncesi egitim ile birlikte anilan
erken cocukluk egitimi (ECE) tanimi beraber ya da bazen birbirleri yerine
kullanilan tanimlamalar olarak karsimiza cikmaktadir. Ancak 6zinde bu iki

tanimlama da ayni suregleri ve olgulari isaret etmektedir.

Erken c¢ocukluk egitimi dendiginde okul Oncesi egitim kastedilmektedir.
Ulkemizde, 6 yas ve oncesi okul dncesi egitim tanimlanirken, erken ¢ocukluk
egitimi de tanimlanmaktadir. Ulkemiz milli egitim sisteminin sinirlari ve yapisi
sayesinde hem okul dncesi egitim, hem de erken gocukluk egitimi tanimlamig
olur. (Gurkan, 2009, s.3).

1. 1. 1. Okul Oncesi Egitimin Tanimi

Okul 6ncesi egitim, 0-6 yas araligini kapsayan bir kesit olarak; sadece kres,
anaokulu vb. gibi formal egitim veren kurumlarda (Bkz. Gorintld 1) sunulan
hizmet olarak tanimlamak yeterli degildir. Erken ¢ocukluk egitimi (ECE) olarak
da tanimlanan okul 6ncesi egitim, aile i¢i egitimi de kapsayan donemsel bir
batindar ve farkh kaynaklarda su sekillerde tanimlanmistir:

Gelisen ve degisen toplum yasantisi ile birlikte ailelerin, gocuklari i¢in nitelikli
okul dncesi egitim alabilecegi kurumlara olan ihtiyaci artis géstermektedir. Bu
ihtiyac, arz talep dongtsune yol agmaktadir. Bu déngl neticesinde, sayilari her
gegen gun artmakta olan okul oOncesi egitim kurumlari acgiimaktadir. Bu
kurumlar, MEB tarafindan belirlenen sinirlar ve kanunlar ile agilabilmektedir.

MEB bu kurumlar igin hem denetleyici, hem de sinirlayicidir.



Goruntd 1: Formal egitim uygulayan bir anaokulu goriuntisi
(http://www.anaokullariburada.com/Esenyurt-anaokullari/ideal-yasam-anaokulu-esenyurt-
anaokullari/esenyurt-anaokulu.jpg)

Okul 6ncesi egitim, cocugun dogddugu ginden temel egitimine basladigi giine
kadar gecen yillari kapsayan ve cocuklarin daha sonraki yagsamlarinda dnemli
rol oynayan; bedensel, psikomotor, sosyal-duygusal, zihinsel ve dil
gelisimlerinin buydk olcide tanimlandigi, kisiligin sekillendigi, ailelerde (Bkz.
Goruntd 2) ve kurumlarda verilen egditim slreci olarak tanimlanabilir (Aral,
Kandir ve Yasar, 2011, s.12).

Bu baglamda okul oncesi egitim bir buatin olarak c¢ocugun tum sosyal
yasantisinda devam eden organik bir sire¢ olarak tanimlanabilir. Cocuk temas
icerisinde oldugu her ortamda surekli 6grenme egilimi icerisindedir. Bu egilim,
zihnin surekli 6grenme ve gelisme durtisuyle agiklanabilir. Cocuklarin zihnini bir
suingere benzetirsek, singer etrafinda deneyimledigi tim olgulari binyesinde
toplama egdilimindedir. Bu ylUzden, c¢ocuklarin 6grenme sureglerini
zenginlestirmek icin zengin ve nitelikli uyaranlarla temasini saglamak
gerekmektedir. Kavram kitaplari, zihinsel gelisimi destekleyici oyuncaklar, artik
hayatlarinin bir gercedi olan mobil tablet cihazlardaki nitelikli uygulamalar

cocuklarin zihinsel gelisimini destekleyen unsurlardir.



Gorinta 2: Ev ortaminda egitici oyuncaklarla oynayan farkli yaglarda gocuklar
(http://www.educationofastayathomemom.com/wp-content/uploads/2013/06/IMG_5312.jpg)

Okul oOncesi egitimi, 0-72 ay grubundaki cocuklarin gelisim dizeylerine ve
bireysel  06zelliklerine uygun, uyarici ¢evre imkanlari saglayan, bedensel,
duygusal ve sosyal yonden gelismelerini destekleyen, kendilerini toplumun
kilturel degerleri dogrultusunda en iyi bicimde yonlendiren ve ilkbgretime
hazirlayan temel egitim batanltgu icerisinde yer alan bir egitim sirecidir (Sahin,
2005, s. 1).

Gorinti 3: Okul 6ncesi erken donem, sari renk kavramini gosteren ABC kitap sayfa tasarimlari
(http://ww.gunesokuloncesi.com/userfiles/images/products/635487272186674863.jpg)



Okul Oncesi Egitim;
e Cocugun dogumu ile 6 yasinda kadar olan zaman dilimi icinde (0-72 ay),

e Cocugun tim gelisim alanlarini (biligsel, dil, duygusal-sosyal, fiziksel,

psiko-motor, kisisel) desteklemeye yonelik,
e Gelisimsel 6zelliklerine ve bireysel farkliliklarina uygun,

e Mevcut potansiyelini ortaya ¢ikarmasini, gelistirmesini ve kendini ifade

etmesini amaclayan,

e ilkdgretimin gerektirdigi zihinsel ve duygusal-sosyal yeterliliklere

ulasmasini diger bir deyisle ilkogretime hazirligini saglayan,

e Cocugun bulundugu toplumun kuiltiirel degerlerini tanimasini,

benimsemesini ve topluma uyumunu gozeten,
e TUm bunlar icin uygun ve uyarici bir cevre olanagi sunan,

e Bir okul 6ncesi egiitim kurumunda, ailede ya da alternatif programlarda
verilen sistemli ve planh bir egitim sdreciolarak tamimlanabilir (Turagli,
2012, s. 3).

1. 1. 2. Okul Oncesi Egitimin Onemi

insan bulundugu toplumun en degerli kaynagidir, bu kaynagi degerlendirip
islemek ise egitimin ve kurumlarin gérevidir. Bu baglamda egitim en temel insan
haklarindan birisidir. Clnku egitim, insani dogumundan itibaren cevreleyen ve
sekillendiren en 6nemli olgudur. Bu baglamda okul dncesi egitimi daha da
onemli kilan durum; toplum yapisinda meydana gelen hizli degisimlerdir.
Geligen ve degisen toplum yapilar ihtiya¢ duydugu birey gucu ihtiyacini formal
egitim yapisi ile editmektedir. Bu ytuzden okul 6ncesi egitim, gelecekteki faydali

ve katilimci bireylerin temelini olusturmaktadir.

Uygun ve saglikhh kosullar altinda buyldyen cocuklarin  kigiliklerinin
sekillenmesinde ve ortaya cikmasinda egitimin buyik ©6nemi vardir. Birey

olmanin ve toplum icerisinde yer edinebilmenin yolu egitimden gecer ve bu



durumun temelini ise okul dncesi egitimi olusturur.

Okul dncesi egitime devam eden cocuklarin etmeyenlerden zihin, psiko-motor
ve sosyal yonden daha gelismis olduklari, 6grenim hayatlarinda daha basarih
ve etkin olduklari saptanmistir. Erken egitimle, dgretilebilir ve egitilebilir zihinsel
engelli ¢ocuklarin mevcut zihin kapasitelerini en Ust seviyeye c¢ikarmak
mumkundur. Egitimciler ve psikologlar, cocugun ilk yasantilarinin, karsilastigi
problemlere, cevresindeki insanlarla olan ilklerin igerigine karsi aldigi tavir ve
tutumlari 6mur boyu etkilediginde hemfikirdirler. Bu nedenle aile egitimini
tamamlayan, ¢cocuga planli yasantilar ile geleceginde daha saglikli ve mutlu bir
kisilik kazandiracak, toplumun ihtiyaclarini kargilamada gerekli nitelikli insanin

temelini olusturacak okul dncesi egitimin 6nemi bayuktir (Erdem, 2010, s. 30).

Okul 6ncesi dénem insan hayatinin temelini olusturur ve okul éncesi donem
cocugun gelisiminin hizlandigi yillardir. Bu donemde verilen egitim cocugun
gelecegine yon verir. Okul Oncesi egitim kurumlari, ¢ocugu diger ¢ocuklarla,
saglikli bir ortamda bir araya getirir (Bkz. Gorintu 4). Cevre-uyarici zenginligi
zihinsel deneyimlerini cesitlendiricidir. Cocugun yeteneklerini, ilgilerini ortaya

koymasini ve gelistirmesini destekleyicidir (Sahin, 2005, s. 1).

Gorintd 4: Okul 6ncesi egitim kurumunda diger cocuklarla mizik etkinligi yapan mutlu gocuk
(http://www.pccnpreschool.org/uploads/3/1/2/2/31224947/2185543_orig.jpg)



1. 1. 3. Tiirkiye'de Okul Oncesi Egitim

Tark milli egitim sistemi, 6rgun egitim ve yaygin egitim olmak Uzere iki ana
boliimden olusur. Orguin egitim, okul dncesi egitimi, ilkogretim, ortadgretim ve
yuksekogretim kurumlarini kapsar. Milli Egitim Temel Kanunu'na goére okul
oncesi egitimi, istege bagh olarak, zorunlu ilkdgrenim ¢agina gelmemil (36-72

ay) cocuklarin egitimini kapsamaktadir (Kiran, 2014, s. 134).

Tarkiye'de okul o6ncesi egitim programi; Milli Egitim Bakanhgr (MEB), Temel
Egitim Genel Mauadurlugu tarafindan belirlenmektedir. 2013 yiinda MEB
tarafindan yayimlanan programa gére (e. MEB, 2013):

Okul 6ncesi egitiminin amag ve gorevleri, milli egitimin genel amaclarina ve

temel ilkelerine uygun olarak;

1. Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelisimini ve iyi aligkanliklar

kazanmasini saglamak,
2. Onlari ilkokula hazirlamak,

3. Sartlari elverissiz gevrelerden ve ailelerden gelen gocuklar igin ortak bir

yetistirme ortami yaratmak,
4. Cocuklarin Turkceyi dogru ve guzel konugsmalarini saglamakir.

MEB'nin Turkiye'de okul dncesi egitimin programi, ¢ocuklarin zengin 6grenme
deneyimleri yagayarak saglikh buyumelerini, tim gelisim alanlarinin en ust
dizeyde desteklenmesini, 6z bakim becerileri kazanmalarini ve temel egitime
hazir bulunugluklarini saglamay1 amaglar. Program, tum gelisim alanlarini
desteklemesinden dolayi "gelisimsel", "sarmal" yapida ve "eklektik" modeldedir.
Programda "kazanim" ve "gostergeler”ler temel alinmis, cocuklarin gelisim
Ozellikleri yas gruplarina goére (36-48 ay, 48-60 ay, 60-72 ay); kazanim ve
gOstergeler ise yas gozetmeksizin, bir butlin olarak ele alinmistir (Aktaran:
Tekin, 2012, s. 23).



1. 2. OKUL ONCESI DONEMDE COCUK GELISIMI

insan gelisimi, dogumdan itibaren dénemler igerisinde tanimlanmistir. Bu
donemler belirli buylme evreleri icerisinde degerlendirilir ve belirlenmis bu
evreler bireyden bireye geligsimsel farkliliklar gosterebilmektedir. Okul oncesi
gelisim donemlerinin tanimi ve takibi sayesinde ¢ocuklarin gelisim duzeylerine
yonelik egitim yaklagsimlari saptanip, tasarlanabilmektedir. Cocuk gelisim
dénemleri, saglik bilimi icerisinde psikolojik inceleme alanidir. Cocuk saghgi ve
psikolojisindeki klinik incelemeler-arastirmalar i1siginda dogru gelisim ve egitim

yaklasimlari olusturulmaktadir.

Egitimin basarisi, bireyin genel gelisim ozellikleri ile kigiye has 6zelliklerinin
bilinerek, egitim 6gretim slrecinin buna goére gergeklestirimesine baghdir. Bu
yuzden, psikoloji ve egitim alaninda galisanlarin gelistirdikleri kuramlarin ve
goruslerin okul 6ncesi alanina 6nemli katkilari olmaktadir (Oktay ve Unutkan
2006, s. 32-34).

1. 2. 1. Gelisim lIkeleri

Cocuk geligsimi, anne rahminden baglayarak yetigkin oluncaya kadar gecen
zaman igerisindeki degisim ve degismezleri kapsayan bir surectir. Cocugun
hareket etme, dlusinme, hissetme ve baskalariyla iliski kurmayi, gittikce daha
karmasik duzeylerde idare etmeyi 6grendigi bir degisim strecidir (Ersoy Alkan
2012, s. 111). Bu degisim surecini anlayabilmek ve ¢6zUm Uretebilmek igin

gelisim ilkeleri belirlenmistir (Poyraz ve Dere 2003, s. 24):
e BuyUme ve gelisme bastan ayag@a, i¢ten disa dogrudur.

e Gelisim belli bir sira ve gelisim asamalari basitten karmasiga dogru evrim

gOsterir.
e Geligimin hizi her yagta ayni degildir.
e Gelisim kalitim ile gevrenin etkilesiminin Grantdur.

e Gelisimde bireysel farklar vardir.
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e Cocugun degisik gelisim alanlari birbiri ile iligki igindedir.
e Gelisim sureklidir ve belli asamalar icinde evrim gosterir.
1. 2. 2. Gelisim Dénemleri

insan gelisimi dénemlerden olusur. Yas ve ay dilimleri olarak belirlenen bu
doénemler bebedin anne rahminde ilk olusumu ile baslar. Bu dénemlerde birbirini

takip eden o6zelliklerin yani sira bazi 6zellikler ddnemsel olarak ortaya ¢ikar ve

gelisir.

Gelisim donemlerini kapsayan yas dilimlerinin baslangic ve bitisleriyle ilgili
olarak birka¢ yil farkliik gosteren siniflandirmalar yapildigi gorulmektedir.
Genel olarak dogumdan sonraki ilk iki yil bebeklik, Ug-alti yas arasi ilk gocukluk
(oyun), ilkokul yillarini kapsayan yedi-on bir yas ikinci ¢ocukluk, on iki-on sekiz
yas arasi ergenlik donemi olarak kabul edilmektedir. Yuksek ogrenimle birlikte
genclik yillari yaganmaya baglar. Daha sonra sira yetiskinlik yillarina gelir. Bu
yillar da kendi icinde; ilk yetiskinlik, orta yetigkinlik ve ileri yetigkinlik (yaslilik)
gibi donemlere ayrilir (Baran 2011, s. 25).

1. 2. 3. Biligsel Geligim

insan dogdugu andan itibaren dgrenme siireci baslar. Ogrenmenin en temel
kazanimi da bilmektir. Bilmenin yolu da biligsel gelisim asamalarindan gecer.
Bilmeyi, dusunmeyi, bellegi kullanmayi, kavramlari 6grenip olusturmay! ve

problem ¢6zmeyi kapsayan gelisime, biligsel gelisim denmektedir.

Bireyin cevresindeki dunyayi anlama ve o6grenmesini saglayan, aktif zihinsel
faaliyetlerdeki gelisime biligsel gelisim adi verilmektedir. Bilissel gelisim;
bebekiikten yetiskinlige kadar, bireyin gevreyi, ddnyayr anlama yollarinin daha
kompleks ve etkili hale gelmesi stirecidir. Piaget, Bruner ve Vygotsky, cocugun
cevresindeki dunyayi, degisik yaslarda nasil ve nigin boyle gordugunu,

algiladigini belirlemeye galismiglardir (Senemoglu 2011, s. 32).

isvigreli bir biyoloji uzmani olan Jean Piaget, calismalarina g¢ocuklarda

dusunme, akil yuritme, kavram gelistirme gibi surecleri inceleyerek baslamis,
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bugln ¢ok taninan "biligsel gelisim kurami"ni gelistirmistir.

Piaget insandaki zihin gelisimini doért doneme ayirmigtir. Bunlar; 1- Duyu-
hareket (sensory-motor) dénemi, 2- islem-oncesi dénem, 3- Somut islemler

donemi ve 4- Soyut islemler donemidir (Ar1 2003, s. 46).

Evreler

Duyusal motor - Kendisini dis dinyadan ayirt etme

I
I
I
: - Refleksif davraniglardan amach
I davraniglara gegme

I

I

- Nesnenin surekliligini kazanma

Islem 6ncesi dénem - Cevresindeki olay ve nesneleri

cesitli sembollerle ifade etme

I

I

I

I

I - Tek yénlt siniflandirmalar yapma
: - Baslangigtaki ben merkezlilikte

I
I

giderek azalma

Somut iglemler donemi - Mantiksal disiinme yeteneginde
gelisme

- Korunum kazanma

- Ust diizeyde siniflama yapma

- Ben merkezlikten uzaklagma

- Somut yollarla problem ¢ézme

Soyut islemler donemi - Soyut disiinme

- Bilimsel ydontemle problem ¢dzme

- Deder ve inang sistemini
yapllandirma

- Fikir diinyasiyla aktif olarak ilgilenme

Tablo 1: Piaget'in Biligsel Gelisim Dénemleri ve Ozellikleri
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Bilissel gelisim cevre ile etkilesimi saglayan, dig dunyayl anlamaya yarayan,
bilginin edinilip kullanilmasina yardim eden, tum zihinsel suregleri igcine alan bir
gelisim alanidir. Piaget'ye gore biligsel gelisim, beyin ve sinir sisteminin
olgunlasmasiyla bireyin c¢evresine uyum saglamasina yardimci olan
deneyimlerinin bir bilesimidir. Piaget, biligsel gelisimi insanlarin kalitsal
benzerlige sahip olmasina ve birgok ¢evresel deneyimi paylagsmasina baglar.
Biligsel gelisimin amaci; soyut sekilde akil yuritme, varsayimsal durumlar
hakkinda mantiksal dugunme, kurallari daha yuksek yapida o6rgutlemedir.
Biligsel gelisimin en 6nemli 6desi olan bilgi kazanma ydntemi; bilgilerin elde
edilmesi, saklanmasi, yorumlanarak yeniden dizenlenmesi, degerlendiriimesi

ve kullanilmasi sureglerini igerir (Aral 2011, s. 100).

Piaget'in biligsel gelisim kuramina alternatif bir kuram da Vygotsky'nin
yaklasimidir. Vygotsky'nin kurami iki temel gorise dayanmaktadir. Bunlardan
ilki zeka gelisiminin c¢ocuklarin buyuddukleri kalttirel ve tarihi baglamlar
cercevesinde anlasilabilecedi gorusiudir. ikincisi ise, gelisimin bireylerin
gelisimlerini saglayan sembol sistemlerine bagli oldugudur, bu sistemler;
insanlarin dusunmelerine, iletisim kurmalarina ve problemleri ¢dzmelerine
yardimci olan dil, yazi sistemi veya hesaplama sistemleri gibi semboller
sisteminden olusabilir. Piaget'in aksine Vygotsky, bilissel gelisimin baskalari
tarafindan saglananan girdilerle yakindan iligkili oldugunu 6One surmektedir.
Piaget'ye benzer sekilde ise Vygotsky, sembol sistemlerinin kazaniminin tim
cocuklar icin benzer sekilde degismez bir dizi asamada gerceklestigini ileri
surmektedir (Slavin, 2013, s. 41).

1. 2. 4. Islem Oncesi Dénemde Biligsel Geligim

iki ve yedi yas arasinda siren dénem, islem éncesi dénem olarak adlandirilir.
Bu donemde dil ve sembolik duslnce gelisir. Ben merkezci duagsuncenin
goruldigu bu donemde cgocuk nesneleri kategorilere ayirip, siniflandirabilir.
Sureglerin tersinin de olabilecegini anlayamaz ve nesnelerin farkli durumlarda
ayni oldugunu kavrayamaz (Sirin, 2002, s. 14). Bu evrede c¢ocuklar dinyayi
kelimeler, imgeler ve cizimlerle ifade eder. Kavramlar olusturup, basit mantiksal

iligkiler kurmaya baglarlar. Ayni zamanda ¢ocugun biligssel dinyasi bu donemde
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benmerkezciligi ve inanclari tarafindan yonetilmektedir (Santrock, 2014, s. 217).

islem &ncesi dénem, cocugun en ben merkezli oldugu dénemdir. Piaget'e gdre
bu dénemde mantiksal distinme gelismemistir. Cocugun hareketleri belli bir
dusunceye dayanmasina ragmen, yetiskinlerdeki gibi bir mantik sirasina dayali
degildir. Cocuk nesnelerle ilgili semboller olusturur. Ornegin bir ayakkabi tekini
araba olarak dusunebilir. Bunlar taklide dayali sembollestirmelerdir. En énemli
sembol sistemi dildir. Bu dénemde dil gelisimi ¢ok hizlidir. Semboller ile cocuk
nesne ve kisileri zihninde canlandirarak zaman ve mekan sinirhligini ortadan
kaldirir (Yilmaz, 2014, s. 241-242).

Ben aapede

wtl.m annel

durugencer.blogspot.com

all rlghts reserved £ her hakki saklider @ bangl genger 2012

Gdorunta 5: Tablet bilgisayarin Gzerine ¢ikip tagitmis gibi oynayan ¢ocuk illistrasyonu.
(http://4.bp.blogspot.com/-
IHsOF1d11fs/UJdnXf6L5rI/AAAAAAAACNY/Ym58418MgM/s1600/tablet.jpg)
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Oyun gelisiminde de sembolik oyun dénemi bu yaslara denk gelmektedir.
Ornegin gocuk bir tahtayi alarak "bu benim atim" ya da ayni tahta igin "bu benim
kilicom"  diyebilmektedir. Nesneler oyunda birer semboldudr, her sey
olabilmektedirler. Tek boyutlu diisiinme hakimdir. Ornegin "Bu deodoranttir ve
koltuk altina sikilir." Dendiginde bildigi tek koltuk alti salondadir. Butln
deodoranti salondaki koltuklarin altina sikabilir. Ayrica, ¢ocuklar bu donemde
tek bir 6zellige gore siniflama yapabilmektedirler. Ornegin verilen legolari
rengine gore siniflayabilirler. Hem rengine, hem sekline goére siniflama
yapamamaktadirlar (Gurgan, 2013, s. 123-124).

Santrock'a gore (2014, s. 218), islem oncesi evrenin sinirhliklarindan biri olan
odaklanma, dikkatin sadece bir noktada toplanip, digerlerini géz ardi etmesidir.
Odaklanma, c¢ocuklarin ¢ogunlukla bir nesne ya da durumun seklinin
degistiriimesinin, o nesne ya da durumun temel 6zelliklerini degistirmeyeceginin
bilincinde olunmasi anlamina gelen korunum kavraminin olmamasina eslik
eder. Ornegin yetiskin birine gére herhangi bir sivinin miktari, sivinin konuldugu
kap degisse de ayni kalir. Fakat bu bilgi bu donemdeki ¢ocuklarda yetiskinlerde
oldugu kadar acik degildir. Aksine kabin yuksekligine odaklanip diger etmenleri

g6z ardi ederler (Bkz. goruntu: 5).
1. 2. 5. Psiko-motor Geligim

Cocuklarin gelisim o6zellikleri belirli donemler igerisinde farkli bagliklar altinda
incelenir, ancak bu gelisim 6zelliklikleri bir butln icerisinde ilerleme paralelligi

gOsterir. Bu gelisim ozelliklerinden birisi de psiko-motor geligimdir.

Yeni dogan bebedin emme-yatma-aglama ve refleksleri vardir. Buna ilaveten
kime halinde gelisigiizel el-kol-bacak-govde hareketleri de vardir.
Dusunulmeden bagimsiz olarak yapilan bu hareketler ve refleksler zamanlar dig
uyaricilarin kontroll altinda c¢esitli motor etkinliklere donusur. Esnek-uyumlu
hale gelerek koordine edilir. Motor etkinliklerin hiz ve uyumu 3-6 yasta suratle
artar (Poyraz, 2003, s. 27).
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MEB'e gore (e. 2013), psiko-motor gelisim farkli degisikliklere ugrasa da bireyin
tim yasami boyunca devam eden bir sirectir. Psiko-motor gelisim, dtzenli bir

sira izler.

Poyraz'a gore (2003, s. 28), psiko-motor becerilerin faydalari su sekilde

siralanmigtir:

1. Cocugun cevresi ile ugrasinda, onu tanimlamasinda ve yonetmesinde

onemli rol oynar.
2. Cocugun bagimsizlik kazanmasini saglar.
3. Cocugun kendini ifade etmesi ve doyum saglamasinda yararhdir.
4. Onemli duygusal bosalim aracidir.

5. Cocugun sosyal faaliyetlere katilmasina ve sosyal uyum saglamasina

yardim eder.

Okul ©ncesi donemde psiko-motor gelisimi iki ana beceri baghgi altinda

tanimlanir. Bunlar; kaba motor becerileri ve ince motor becerileridir.

Buylk kas psiko-motor gelisim: Bu gelisim “kaba psiko-motor becerileri”
olarak ifade edilir. Bir bdtin olarak vicudun genel hareketlerini ve denge
dinamigini kapsar. Emekleme, ayakta durma, yurime, kosma, salinim, dénme,
yuvarlanma, ziplama, denge gibi hareketler Uzerideki kontroli anlatmak icin
kullaniimaktadir (e. MEB, 2013).

Kiclk kas psiko-motor gelisim: Bu gelisim "ince psiko-motor beceriler”
olarakifade edilir. Eli ve ayagi kullanmasi ile ilgili becerileri kapsar. Tutma,
kavrama, yazma, yirtma, gizme, yapistirma, kesme gibi beceriler érnek olarak
gosterilebilir (e. MEB, 2013).

Tum kulturlerde, ¢ocugun psiko-motor gelisimi benzer bir sira izlemektedir.
Ancak gocugun diger gelisimlerde oldugu gibi, psiko-motor gelisim asamalarina

ulasmasinda zaman zaman bireysel farkliliklar olabilir. Cocugun hareketleri
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reflekslerden kontrollli hareketlere dogru gelisme gdsterir (Geng, 2005, s. 27).
1. 2. 6. Cocuk ve Sanatsal Yaraticilik

Sanat hem 6grenme slrecinin hem de gelisim surecinin etkin bir yardimcisi
olabilir. Cunkl sanat, duygu ve digilnce arasindaki karsilikh ve igice gegmis
baglantiyi vurgular. insanin bu iki yéniiniin uyumunun saglanmasi, bir anlamda
egitimin de temel amaglarindan olduguna gore, sanat, 6rgin ve yaygin egitimde

yer aldiginda, tim egitim slreclerini daha etkili kilabilecek bir gtice sahiptir.

Duyularla algilama, bilme ve 0ogrenmenin de en onemli bolumunu
olusturdugundan, ¢ocuklarin duyarhliklarinin, duygunluklarinin egitiimesi, onlara
bu yetilerini nasil kullanabileceklerinin 6gretilmesi, hem sanat egitimi hem de

genel egitim agisindan onemlidir (San, 1979, s. 103).

Sanatla duretici olarak ilgilenme, yaraticilikla ilgili sireci gerektirmektedir.
Sanatla ilgili etkinliklerin kiicik ¢ocuklara kazandirdigi pek ¢ok kavramsal 6zellik
bulunmaktadir. Kiguk bir cocuk boya kalemini ya da firgayi eline aldiginda
calismay! se¢gmede ye da yaratici yonde bir adim atmisg demektir. Zamanla
olgunlastikga, kendi kigisel duygularini, zihinsel farkindaligini duyusal
deneyimlerini iceren anlamli sanatsal ifadesi de gelisecektir. Cevre destekleyici
ve uyaricl oldukga ¢ocuk daha zevk alacaki psikolojik olarak rahatlayacak ve
bircok sanat materyalini kullanarak nesnelerle ilgili orjinal kavramlari da
O0grenmis olacaktir. Sanatta yaratici ifade; gocugun ¢ok fazla yetigkin olmadan
kendi yaratici gucu ile bazi problemleri ¢ézmeye yonelik etkinliklere cevap
verebilmesi seklinde degerlendiriimelidir. Ancak yetiskinin buradaki rold;
cocugun fikirlerini ya da duygularini uyarici, guduleyici cevresel dizenlemeyi

hazirlamak olmahdir (Darica, 1994, s. 95).

Her cocugun yaratici gucu vardir ve sanat egitimi cocugun yaraticiligini guduler.
Ahsilmigin disindakini bulmay isteyen, arastiran, merak eden, kesfetmeye
¢alisan, sorgulayan, 6z guveni gelismis yaratici birey bulduklariyla yetinmez,
¢ok boyutlu Gst distinme surecine gegmek ister. Sanattaki yaraticilik gorsel ve
dissel algilama ile bir bitindur. Gorsel algilamada renk, estetik, guzellik;

dussel algilamda sezgi, heyecan, korku gibi duygular ¢ocuk dunyasinda sanat
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egitimi agisindan énemlidir (Gurtuna, 2007, s. 21).
1. 2. 7. Duygusal Geligim

Duygu; belirli nesne, olay ya da Kkisilerin bireyin i¢ dunyasinda uyandirdigi
izlenimler olarak tanimlanir. Duygu; belirli nesne, olay ya da kisilerin bireyin ic

dunyasinda uyandirdigi izlenimler olarak tanimlanir (e. MEB, 2013, s. 3).

Okul o6ncesi donemde; zihinsel, duygusal gelismeler 6nemli boyutlarda
gerceklesir. Cocugun sosyal yasantisi, etkilesim igerisinde oldugu arkadas
gruplari ve ortamlari, gocugun duygusal gelisimde izler birakir. Bu degisim ve

gelismeler gocugun karakter gelisiminine de etki eder.

Gelismekte olan zihinleri ve sosyal deneyimleri, kendi benliklerini, duygusal
olgunluklarini, ahlaki anlayiglarini ve cinsiyete dair farkindaliklarini gelistirmede

kayda deger ilerlemeler saglar (Santrock, 2014, s. 243).

Duygusal gelisim; cocugun duygularinin farkinda olmasi, kendini tanimasi,
yeterliliklerini ve yetersizliklerini bilmesi, hangi durumda nasil davranacagini
bilerek duygulari Uzerinde denetiminin artmasi, bdylelikle i¢ dunyasinda
yasadiklari ile ¢evrenin beklentileri arasinda denge kurabilmesini ifade
etmektedir. Cocuk, duygusal gelisim surecinde olumlu ve olumsuz duygulari
dogal bir sekilde yasar. Ancak olumsuz duygularin yasanma sikligi, yogunlugu,
sekli cok dnemlidir. Bu da buyuk dlgude gocugun gevresindeki kisilerin tutum ve
davraniglarina baglidir. Olumsuz duygularin yasanmasinda bu anlamda da
olumsuzluk varsa ¢ocugun cgevresiyle uyumu bozulabileceginden, bu durum
beraberinde uyum ve davranis problemlerini de getirebilir. Bu nedenler, gocuga,
olumsuz duygulari yasarken nasil davraniimasi gerektigi konusunun uzerinde

onemle durulmasi gerekir (Kandir, 2007, s. 61).
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1. 2. 8. Dil Geligimi

Dilin ne oldugu veya ne olmadigina iligkin g¢esitli gorusler ileri strtlmektedir. Dil
konusu, felsefe, antropoloji, psikoloji, sosyoloji, mantik, dilbilim, dil psikolojisi, dil
sosyolojisi ve gostergebilim alanlarinda, farkli yaklasimlarla ele alinip
incelenmektedir (Yapici, 2005, s. 82).

Dil, iletisimi saglamada arag olarak kullanilan sesler, sembol ve sézcukler gibi
temel birimleri igine alan insanlara 6zgu bir sistemdir. Genis anlamda ise dil;
duygulari dusunceleri, tutumlari, inanglari ve deger vyargilarini aktarmak,
algilanan ve yasanan olaylarla ilgili bilgileri soru sorma, emir verme, istekte
bulanma gibi islevler ile ortaya ¢ikarmak igin kullanilan bir aractir. Dil geligimi;
seslerin, kelimelerin, sayilarin, sembollerin kazanilmasi, saklanmasi ve dilin
kurallarina uygun olarak kullaniimasini igeren bir suregtir. Bireyin dogasinda dil
ile iletisim kurma, isteklerini duygu ve dustncelerini iletme ihtiyaci vardir. Dil

gelisimi, dogumdan itibaren baglar ve yasam boyu devam eder (e. MEB, 2013).

Dil gelisimi de aslinda zihin gelisiminin bir pargasidir. Dil, gocugun dogustan
getirdigi  bir yetenektir. Butun g¢ocuklar dogustan tum dilleri 6grenebilme
yetenegdine sahiptir. Cocugun konusmasi gelistikge, kendini kontrol yetenegi de
artar. Davraniglarini duzenlemede ve baskalarini etkilemede sozcuklerin
gucunu kesfeder (Kandir, 2007, s.46-47).

Dil gelisimi Donemleri; konusma oOncesi ve konugsma donemi olmak Uzere iki
donemde incelenir. Her donem de kendi i¢inde alt donemlere ayrilir. Donemler

ve alt dénemler asagidaki semada gosterilmistir (Aral, 2011, s. 168);

Dil Gelisimi Dénemileri

! '

Konusma Donemi

- Ses, s6zciuk dénemi

- Tek sbzcuk dénemi

- Iki sézcuikli ifadeler dénemi

- Gramer kurallarina uygun
konusma dénemi

Konusma Oncesi Dénem

- Yeni dogan dénemi (aglama)

- Gigildama donemi

- Mirildanma donemi

- Minldanmanin tekrari dénemi

- Bagkalarinin seslerini taklit donemi

Sekil 1: Dil geligsiminin konugsma 6ncesi ve konugsma dénemi karsilastirmasi.
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1. 2. 9. Sosyal Geligim

Sosyal gelisim, toplumsal beklentilere uygunluk gosteren kazanilmis davranis
yetenegi olarak da tanimlanabilir. Ailenin sosyal deg@erlerini algilamaya
baglamasi, bunlari kendine gore elestirmesi ve davraniga donustirmeye
calismasi, cocugun sosyallesmesinin ilk gostergeleridir. Diger gelisim
alanlarinda oldugu gibi erken gocukluk ¢aginda kazandigi sosyal degerler ve
sosyal yasantilar, cocugun daha ileri yaslardaki sosyal gelisiminin temelini
olusturur (e. MEB, 2013).

Bir sistem olarak toplumun amaci, uUyelerinin yasamasini surekli kilmaktir.
Toplumun sdrekliliigini saglayacak olan en oOnemli 6ge, etkin gorevler
ustlenecek olan Uyeleridir. Toplumu olusturan bireylerin toplumun etkin birer
dyesi olabilmeleri igin, yasina gore sosyal gelisimini gerceklestirmeleri gerekir
(Baran, 2011, s. 194).

Erken cocukluk donemi olarak sosyal gelisime bakildiginda, iki yasina gelen
cocuklarin dil ve psiko-motor gelisimlerinin ilerlemesiyle birlikte bagimsizlik
duygular artar ve cevreyle etkilesim sonucu sosyallesme baglar. Fakat 2-2,5
yas gelisimin kritik oldugu yaslardandir. Cocuk bu yasta dengesiz, inatgi,
olumsuz, kararsiz, s6z dinlemez, yardimdan hoslanmaz. U¢ yasina girdiginde
yavas yavas daha olumlu davraniglari gcogalir. Ug-dért yaslarinda grup halinde
oynamaya baglar. Dort yasinda ¢ok soru sormaya baglar. Bes yasinda gelen bir
¢cocuk ise yasadigl gevreye uyum gostermede en ylksek dereceye ulasir. Okul
oncesi kurumlarda program konularinin  hemen hepsinde ¢ocuklarin

sosyallesmesine yardimci olan etkinlikler bulunmaktadir (Poyraz, 2003, s. 41).
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1. 3. Ogrenme Kavrami ve Kuramlari, Bilgisayar Destekli Ogrenme,

Oyun-Oyuncak ve Ogrenme

1. 3. 1. Ogrenme Kavrami

Sikhkla duydugumuz ve toplum yasantisi igerisinde hemen her kesimden
duyabilecegimiz bir atastzi vardir: Ogrenmenin yasi yoktur. Bu dnermeye gore
ogrenme neredeyse anne karninda baslayan bir olgudur ve insanin

dogumundan itibaren hizlanarak artan deneyimler batanadur.

Ogrenme kavrami konusunda farkli tanimlar vardir, Senemoglu'na gore (2011,
S. 88) Ozetle 6grenme, blyume ve vicutta degisik etkilerle olusan gegcici
degismelere atfedilemeyecek, yasanti trinU olarak meydana gelen davranista

ya da potansiyel davranistaki nispeten kalici izli degismedir.

insan davranisinin hemen hemen tamami égrenmeyle kazaniimistir. Cok az
davranis refleks olarak dogustan getirilir. Baglangigta bir bebegin davraniglari,
dogustan getirilmis genel nitelikte tepkisel davraniglardir. Bebegdin gelisim sureci
icinde bu tepkisel davraniglar biyolojik olgunlasma ve 6grenmenin sonucu
ayirrmlasmis davranis semalarina donlsur. Ornegin: Bebek yeni dogdugunda
agzina verilen her seyi refleks olarak (emme refleksi) emer. Bu emme refleksi
zamanla beslenme davraniglarina donusur (Bkz: Gorinti 6). Beslenme
davranisinin kazanilmasinda temel etken olgunlasma ve 6grenmedir (Ari, 2003,
s. 103).
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Gorinti 6: Tabak ve kasik kullanarak yemek yemeyi 6grenen ¢ocuk (http
(http://assets.babycenter.com/ims/2015/04/ThinkstockPhotos-461964291_wide.jpg?width=475)

Organizma yasamini surdurebilmek icin, cevreye uyum saglamada etkin olmak
ve ¢ok degisken cevrelerde gereksinimlerini gidermek durumundadir.
Organizmaya bu esnekligi ise, ancak 6grenme sireci saglayabilir. Organizma,
yasamini surdurebilmek igin ¢evresindeki hangi 6gelerin kalimi igin olumlu,
hangi 6gelerin yasamini engelleyici, hangi 6gelerin de nétr oldugunu 6grenmek
durumundadir. Ogrenme, organizmanin ya da bireyin gevreye uyumunda temel

bir aragtir (Senemoglu, 2011, s. 87).

insanlar, gevre ile etkilesimleri sonucu bilgi, beceri, tutum ve deger kazanirlar.
Ogrenmenin temelini bu yasantilar olusturur. Kisi, cevresinden siirekli olarak
kendisine ulasan verileri degerlendirir ve bunun sonucu olarak dtsdinsel,
duyussal veya davranissal tepkide bulunur. Insanin gevresi ile etkilesimi,
onda duslinsel, duyussal veya davranigsal dedisme yol aglyorsa
0grenmeden s6z edilebilir. Bu nedenle 06grenme, kiside olusan Kkalici
degismeler olarak tanimlanmaktadir. Ancak bu degisikligin nasil olustugu
konusunda farkli gérisler vardir. Ogrenmenin dogasini ve sonuglarini
aciklamaya calisan bu kuramlar: 1) Davraniggi, 2)Bilissel, 3) Duyussal ve
4)Beyin temelli 6grenme kuramlari olmak Uzere dort grupta toplanabilir
(Ozden, 2003, s. 14-21).
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1. 3. 2. Ogrenme Kuramlarina Genel Bir Bakig

Ogrenme ile ilgili birgok kuram gelistirilmistir. Bu kuramlarin her biri 6grenme
olgusunu farkli bicimde ele almakta, aciklamaya calismaktadir. Ogrenme
kuramlarini G¢ grupta ele almak mimkindir. Bunlar, Davranisgi Ogrenme
Kuramlari, Bilissel Ogrenme Kuramlari ve Noro-Fizyolojik Ogrenme
Kuramlaridir. Ogrenme konusundaki kaynaklar genellikle Davranisgi ve Bilissel
olarak iki kurama atifta bulunmaktadirlar. Ancak, beyin temelli 6renme olarak
gorulebilecek olan No6ro- Fizyolojik Kurami bunlarin diginda degerlendirmek
daha dogru olacaktir (Cirak, 2012, s. 253).

Davranisgi kuramlar, 6grenmenin uyarici ile davranig arasinda bir bag
kurularak gelistigini ve pekistirme yoluyla davranis degistirmenin gerceklestigini
kabul eder. lvan Pavlov, laboratuvarda képegin salgi sistemi Gzerine ¢calismakta
iken, kopegin sadece yiyecek getirildiginde degil, yiyecegi kendisine getiren
kisiyi gordugunde de salya akittigini fark etmesi Uzerine gelistirdigi k/asik
kosullanma, davranisgl akimin en ¢ok bilinen 6grenme kuramidir. Guthrie'ye
gore ise, 6grenmenin olusabilmesi icin 6dul veya pekistirmeye gerek yoktur.
Ona gore o6grenme, tepkinin uyarana karsi ilk gosterilisinde gerceklesmistir.
Skinner, organizmanin davraniglarini uyaricilara kargi gosterilen otomatik bir
tepki olmaktan ¢ok, kasitll yapilan hareketler olarak kabul etmektedir. Ozet
olarak davranisgilar, insanlarin karsilastiklari problemin ¢ézimunde genellikle
gecmiste yasadiklari benzer durumlari goz onune aldiklarini ileri surerler. Yeni
bir problemle karsilasildiginda ise, bireyin deneme yanilma yoluyla yeni
¢ozUmler UreteceQi kabul edilir. Davranisgl yaklagsimlarda ©6nemli olan,
g6zlenebilen, baslangici ve sonu olan, dolayisiyla olg¢llebilen davraniglardir
(Ozden, 2003, s. 21-22-23).

Biligsel kuramlara gére 6grenme, zihinsel bir sire¢ olarak goérilmekte ve
bireyin etkin katihmini gerektirmektedir. Bilissel 6grenme kuramcilari
davranigcilarin  aksine  O6grenmeyi gozlenebilir davranislarin  Gtesinde
gézlenemeyen biligssel siireclerle agiklamaya calismislardir. Bilissel Ogrenme
Kuramlari bashgi altinda, 6grenmeye belirtilen perspektiften bakan kuramlar ise

Sosyal Biligsel Ogrenme Kurami, Gestalt Kurami, Bilgiyi isleme Kurami ve
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Beyin Temelli Ogrenme Kuramidir (Altun ve Colak, 2011, s. 31). Bilissel
ogrenme kuramlari, insanin dunyayl anlamada kullandigi zihinsel suregleri
inceleyen kuramlardir. Bu zihinsel suregler, tanidigimiz bir insanin adini
hatirlamaktan, karmasik bir problemin ¢ézimutne kadar cok cesitli durumlarda
kullaniimaktadir. Bilissel kuramcilar, go6zlenebilen davraniglara ek olarak
ogrenenin kafasinin iginde olup bitenlerle, yani i¢sel yapilarla, sureclerle
ilgilenmektedirler. Buna gore, modern biligssel 6grenme kuramlari, 6grenenin
kafasinin iginde olup suregleri, bu sureclerin o6zelliklerini, fonksiyonlarini
belirleyen ilkeleri, yasalari ortaya koymaya calismaktadirlar. Ogrenmeyi bilissel
acidan inceleyen kuramlardan biri de Bilgiyi isleme Kuramidir (Senemoglu,
2011, s. 265-266).

Gegtigimiz yuzyil icinde, saglik bilimlerinde buyuk gelismeler yagsanmistir. Bu
gelismeler sayesinde, insan beyninde meydana gelen faaliyetler belli noktaya
kadar aciklanmaktadir. Norofizyolojik kurama goére &grenme, zihinde
meydana gelen kimyasal bir reaksiyondur ve bu reaksiyon sonucu, zihinde
biyolojik ve kimyasal degisimler meydana gelir. Diger bir ifade ile 6grenme,
tamamen insan beyninde bulunan néronlarda meydana gelir (isman, 2005, s.
84).

Bilgiyi Isleme Kuramina gére, uyaranlar, duyularimiz yoluyla siirekli zihnimize
girer. Bu bilgilerden buyuk bir bolima genellikle hizla atilir. Bazilarini kisa sure
hafizamizda tutar ve sonra unuturuz (Slavin, 2013, s. 144). Bilgiyi isleme
Kuraminda 6grenme; ¢evreden gelen uyaricilarin algilanmasi, anlamh bilgilere
donusturulmesi, bellekte saklanmasi, bilgilerin yeniden kullaniimak Uzere geri
getiriimesi ve gobzlenebilen davraniglara donustiridlmesi slreglerini inceleyerek
aciklanmaktadir. Bu yaklasimin temsilcileri Nevell, Gagne ve Briggs'tir. Bilgiyi
isleme kurami temel olarak dort ana yapidan olugmaktadir. Bunlar asagidaki
gibidir:

1. Girdi: Veriler, bireyin i¢sel yapisi olan zekaya belli formatlarla girmeye

baslar.

2. Islemler: Bilgiler, zekaya girmeye basladiginda kullanilmasi ve belli
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kodlamalarin yapilabilmesi igin igleme tabi tutulurlar.

3. Ciktilar: Bilgiler kodlama yapildiktan sonra Urun olarak ortaya ¢ikar. Bu

uran daha ¢ok davranis degisikligidir.

4. Doniit: Eger davranis degisikliklerinde kodlama hatalari gorilirse tekrar
igsleme alinir ve hatalar duzeltirimeye caligilir. Donut uygulamalari, tim

hatalar ortadan kalkincaya kadar devam eder (isman, 2005, s. 77).

Ogrenme kuramlari gegmisten gelen arastirma alanlari ve birikimiyle glinimuz
dedisen egitim ortamlarina 1sik tutmaktadir. Ancak yeni 6grenme ortamlari
farkh kuramsal yaklasimlari da beraberinde getirmistir. Gelisen teknoloji ve
buna bagli olarak degisen aligkanliklarla birlikte, 6grenme ortamlari da
farkhlasmaktadir. Farkhlasan ortamlar iginde eski kuramlar Uzerinden yeni

yaklagimlar sergilenmektedir.

Egitim icin, Ozellikle teknolojik ortamlarda calisan ©6grenme materyalleri
arastirma ve gelistirme isi bagl basina bir ugras alani olmustur. Gulndelik
hayatlarimizda yogun yer tutan bilgisayarlarin sundugu ¢oklu ortam olanagi,
Ozellikle biligsel alanlar ve bilgiyi isleme kurami gibi birikimleri kullanarak farkli
arastirmalara neden olmustur. Bu arastirmalar,tablet bilgisayarlarin sundugu
coklu ortamda 6grenme olanagina iligskin temel olabilecek 6grenme kuramlarini

ortaya ¢ikarmistir.

Coklu ortamda 63renme kuramlarina deginmeden oOnce, teknolojik 6gretme
materyali olarak, okul 6ncesi donemde uzun yillardir bir ugras ve tartisma alani

olan bilgisayar destekli egitimden bahsetmek gerekmektedir.
1. 3. 3. Okul Oncesi Dénemde Bilgisayar Destekli Orenme

Gunumuzde bilgisayarlar, hemen her insanin hayatinda yer edinmis teknolojik
aletlerdir. Bilgisayarlar, "Kigisel bilgisayar" kavramina ulagincaya kadar yogun
bir gelisim ve ar-ge sureci gecirmigtir (Bkz: Goruntu 7). 80'li yillarda ¢ok az
insanin ulasabildigi pahali elektronik aletlerken (Bkz: Goéruntu 8), gegen yillarla
birlikte Uretime dayali ucuzlamasi ile her kesimden insanin ulasabildigi

nesnelere donusmusgtur. Her kesimden insanin bilgisayarlara ulasabilmesi ile
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beraber, farkli alanlar icin tasarlanmis GrlUnler ortaya ¢cikmistir ve beliren farkl
ihtiyaclara gore de ¢ikmaya devam etmektedir. Bilgisayarlarin eg@itim alaninda

kullaniimasi da bu ihtiyaglardan biri olarak tanimlanabilir.
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Goruntu 7: 1937 yilinda tasarlanan tarihteki ilk dijital otomatik bilgisayar Mark -1.
(https://www.wired.com/wp-
content/uploads/archive/images/article/full/2008/08/ibm_mark1l 500px.jpg)
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Gdorunta 8: IBM sirketi tarafindan 1981 yilinda piyasaya surilen ilk kigisel bilgisayar.
(https:/iwww-03.ibm.com/ibm/history/exhibits/pc/images/overlay/02101.jpg)

Bir bilgisayar tumiyle insanlara bagimli olan ve kendisine ne yapacagi
soylenmedikge siradan bir elektronik devreden baska bir sey olmayan
araclardir. Yanlis olarak kullaniimakta olan "elektronik beyin" terimindeki gibi bir
beynin islevlerini gorebilmesi imkansizdir. Dolayisi ile yapabilecekleri timuyle
insan zekasinin yaraticiligi ve duzeyi ile sinirhdir. Bugtn igin kullanildidi yerler
ise her turlu bilgininin saklanmasi, siralanmasi, taranmasi ve aralarindaki
iligkinin bulunmasi, zaman alici iglemlerin ¢abuk ve guvenilir bir sekilde

yapilmasi olarak sayilabilir (Pekg¢agliyan, 1994, s. 79).

insan hayatina artik ¢ikmaz bir sekilde dahil olan bilgisayarlarin egitim alaninda
kullanilmaya baglanmasi ile "egitim teknolojisi" kavrami ortaya c¢ikmis ve
tartisilir olmustur. Egitim teknolojisini tek basina bilgisayar olarak dugunmek
eksik olacaktir. Egitim teknolojisi olarak kullanilan bilgisayarlarin isleyebilecegi
bilgilerin tasarlanmasi durumuna "yazihm" adi verilmektedir. Bilgisayarlarin
farkh tarleri ve kullanim alanlari igin olusturulmus c¢esitli yazihm dilleri

bulunmaktadir.

Egitimsel teknolojide kullanilan en gugli ve en gelismis arag bilgisayarlardir.

1970'lerde bilgisayar ancak yiksek seviyeli bir dil ve programlama ile
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kullanildigindan, egitimde bilgisayar kullanimi kisith kalmigtir. 1980'lerde
bilgisayarin egitimde kullaniimasi konusunda daha buyuk bir ilerleme
gerceklesmistir. Blyuk sistemlerde calisan bir¢cok bilgisayar destekli egitim
(BDE) yazilimi mikrobilgisayarlarda calismak Uzere duzenlenmig, boylece
bilgisayarlarin egitimdeki roli programlanandan ¢ok 6greten olarak degismistir.
1980'lerin sonuna dogru kisisel 6grenmeyi destekleyici, daha kolay kullanimli,
etkin bilgisayar tabanli araglar geligtiriimigtir. 1990'larda ise bilgisayarlardaki
teknolojik gelismenin egitim hedefleri ile dustnulmesi; kigisel bilgisayarlarin bir
uretkenlik aracindan tam tesekkulld bir egitim aracina donlismesi ve 6grenme
araglarinin diinya capinda olusturdugu aga internet araciligiyla kolayca

erisilebilmesi ile egitimde devrim yaratiimigtir (Ari ve Bayhan, 1999, s. 11-12).

Gorunta 9: Bir okul 6ncesi egitim kurumunda bulunan bilgisayar odasi goriintisu.
(http://marleyspreschool.com/yahoo_site_admin/assets/images/tour2.117200837_std.gif)

Ar1 ve Bayhan'in (1999) belirttigi "egitimde devrim" tanimi giinimuzde degisen
ve kaniksanan egitim yaklasimlari ile birlikte siradan bir durum haline gelmistir.
Bu konuda, bilgisayarlarin egitim alaninda yeteri kadar kullanilamadigina dair
elestirel alanyazilar bulunmaktadir. Ancak gunumuzde yogun bir sekilde,

ogretim teknolojisi olarak bilgisayarlari okul dncesi egitime dahil edebilmek icin
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akademik ve ticari galismalar devam etmektedir. Buradaki durum, bilgisayarlarin
egitim yani 6grenme igin bir amag olmasindan ziyade destek olarak kullanilacak
aracglar olarak tanimlama gerekliligidir. Cunkua artik hemen her evde ve her
egitim kurumunda 6grenmeyi destekleme amaci ile edinilmis bilgisayarlar, akilli
tahtalar ve tabletler bulunabilmektedir. Bu yayginlk ve ulasilabilirlik neticesinde,
ticari karlihgi tartismali olan BDE alanina yogunlagsmis onlarca sirket ticari

olarak faaliyet gosterir hale gelmistir (Bkz: Gorinti 10).

| [m} =
| N Vitamun Egitam | Interakt X
|

€« 2 C @ wwwyitaminegitimcom b

ViTAMIN

Yeénilenen Vitamin Egitim'le,

I/ 6ncesinden Universiteye ti
koSlyor!

7
e

OKUL ONCESI ILKOKUL

vittrin »

Goruntd 10: Okul 6ncesinden liseye, 6grenme teknolojisi Urtnleri gelistiren Sebit sirketinin
markasi Vitamin'in web sitesi arayuzu .
(http://www.vitaminegitim.com/)

Ulkemiz o6zelinde, Mili Egitim Bakanhg'nin (MEB) tim okullarda
yayginlastirmaya calistigi dijital 6grenme projesi olan "FATIH" pilot okullarda
uygulanmaya baslamistir ve ayni zamanda da AR-GE c¢alismasi olarak
guncelligini korumaktadir. Pilot okullarda, akilli tahta ve tablet bilgisayar uyumlu
egitim yazihmi icerigi ile 2010 yilindan beri uygulanmaya calisiimaktadir (Bkz:
Gorunta 11).
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Gorunti 11: Pilot okulda, akilli tahta ile ortak galisan ve 6gretmen kontroliinde olan FATIH
projesi uygulama gorintisi
(http://im.haberturk.com/2012/03/13/ver1331709090/724233_detay.jpg)

Okul 6ncesi egitimde siklikla dile getirilen BDE ile ilgili olumlu ve olumsuz
yaklagimlar bulunmaktadir. Bu alanda yapilan arastirmalarin ve alanyazilarin
geneline bakildigi zaman ortaya ¢ikan durum, belirli sinirlamalar dahilinde
BDE'in 0zellikle biligssel gelisimi destekleyici kavram o6grenmede faydall

olabilecegidir.

Kartal ve Glven'e goére (2006), etkilesimli coklu ortamlar, ¢gocuklarin gercek
ortamlarda yapamayacaklari pek c¢ok zihinsel etkinlik icin olanak
saglayabilmektedir. Bilgisayar teknolojileri bilissel surecleri destekleyici bir arag
olarak kullanildiginda ¢ocuklarin bilgiyi depolamak gibi basit dustnsel faaliyetler
yerine bilgiyi organize etme, érintlyu tespit etme, belli gikarimlarda bulunma ve
bunlari paylasabilme gibi bircok ileri dusunsel faaliyeti yerine getirmesine

yardimci  olur. Ayrica ¢ocuklarin  neden-sonug¢ iligkisini  kurgulayip
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sorgulayabilecekleri, duzeylerine uygun deneysel caligmalar yurutebilecekleri
sanal ortamlar da teknoloji ile saglanabilir. Gorsel ve isitsel 6geleri iginde
bulunduran c¢oklu ortam yazilimlar birgok soyut kavrami arastirip sinamak igin

kullanilabilir.

Tanju ve Gonen' gore ise (2006), Bilgisayar destekli egitim, geleneksel dgretimi
daha etkili, daha ylksek motivasyonlu, daha verimli kilmak igin kullanilabilir.
Bilgisayar destekli egitim ile 6grenme, daha kolay bireysellesmekte, cocugun
o0grenme kapasitesine ve gereksinimlerine cevap vermekte, akilda tutmay! daha
kolay hale getirmektedir. Sadece normal degil, engelli gocuklarin egitiminde de
bilgisayar destekli egitim ile 6grenme saglanabilir. Engelli cocuk bilgisayar ile
ogrenmeye daha fazla odaklanmakta, dikkatini daha fazla
yogunlastirabilmektedir. Bilgisayar destekli egitimin aninda donat verme, oyunla
editim, basamaklandiriimis egitim, tekrarlanan uygulamalarla akademik
konularda ustalasma, guduleme, aktif 6grenme gibi 6zellikleri, zihinsel engelli
cocuklarin 6grenmelerini kolaylastirici 6zelliklerdir. Bilgisayar destekli egitim
programlari; sayi, renk, sekil gibi biligsel gelisimle ilgili kavramlarin somuttan
soyuta dogru uzanan asamal ve tekrarli egitim stratejileri kullanilarak

ogrenilmesinde, olumlu bir etkiye sahiptir (Bkz: Goruntt 12).
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GOoruntl 12: Fisher-Price oyuncak markasinin, kurumsal web sitesinde bulunan online dijital

dgrenme oyunlart.

(http://play.fisher-price.com/tr_ TR/GamesandActivities/onlinegames/Inl-learning-gma-

discovering-shapes-game)
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Bunun yani sira, maddi imkansizliklardan dolay bilgisayar satin alinamamasi
nedeniyle, bilgisayar kullananlarla kullanmayanlar arasinda firsat esitsizligi s6z
konusu olabilir. Cocugun kullandigi programlarin dizeyinin uygun olmamasi
cesitli sakincalara yol agar. Cocugun bircok isi bilgisayarla c¢abuk ve
yorulmadan yapmasi onun diger etkinliklerde de bilgisayarin rahathgini ve
kolaylgini aramasina ve bu nedenle diger etkinliklere katilmayi reddetmesine
neden olabilir. Bilgisayar ¢cocuga okumak igin daha az zaman birakabilir.
Cocugun, bilgisayarla egitim sirasinda devamli oturmasi nedeniyle olusabilecek
postlr bozukluklari ve gelisme c¢aginda olan g¢ocugun fiziksel etkinliklerini

kisitlamasi, bilgisayarin olumsuz yonlerindendir (Ari ve Bayhan, 1999, s. 27).

Olumsuz yanlarina karsin, Bulun, Gulnar ve Giran (2004) goérislerini su sekilde
belirtmigtir: Bilgisayar ve internet destekli uzaktan egitim programlarina ragbetin
fazla olmasinin en 6énemli nedenlerinden birisi bireyin zaman ve mekan olarak
dzgur kalmasidir. Ogrenenin istedigi yer ve zamanda égrenme siirecini baslatip,
istedigi anda slrece mudahale edebilmesi gergekten cok buyuk 6zgurluktdr.
Yakin gecmise kadar masaustlu Dbilgisayarlarla, sabit telefon hatlariyla
gerceklesebilen internet baglantisi, bir anlamda yer ve zaman bagimsizligi
acisindan tam bir 6zgirliik sunamiyordu. insanlarin diinyaya acilabilmesi igin
blyuk bir masausti bilgisayara ve kablolara ihtiya¢c duymalari farkh arayislari da
beraberinde getirdi; istedikleri her yerde pratik olarak kablosuz erigsim saglamak.
Onclleri arasinda el bilgisayarlarini gdsterebilecegimiz mobil teknolojilerin
ortaya c¢ikis gerekgesi budur. Fiyat olarak da eskiye oranla oldukca makul
seviyelerde olan el bilgisayarlari yer ve zaman bagimsizhginin ortaya koydugu

muazzam bir 6zgurlaktdr.

Masaustu bilgisayarlarla ve cevirmeli telefon hatlari ile baglanilan disik bant
hizina sahip internet teknolojisinden, ginimuzde artik hemen her evde bulunan
kablosuz wi-fi internet ve tablet bilgisayar teknolojisine ulagarak ihtiyaclarimizi
da sekillendirmis bulunmaktayiz. Bu gelismelerin dogal bir sonucu olarak da
tablet bilgisayarlar Uzerinden kolayca ulasilan egitim ve 6grenme UrUnlerinin
cesitliligi gittikge artmaktadir. Apple sirketinin, iPad ve iPhone cihazlarda ¢aligan

uygulamalar indirme ve satin alma ortami olan App Store'da, her gegen gun
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yeni egitim Urinlerine ulasmak mumkuindur (Bkz: Goérintu 13).

Kategoriler Egitim

POPULER

.\

Oyunlar
ta‘ Eglence
&l Egitim
Ogrenciler icin Uygulamalar

Guinliik Yarchmeilar

UM K ]
“Oyunlar . ” VB U @
S Algveris

Photomath Konug ve Gevir |g\ T e  MySoript Pocket: Save Post-it® Plus
Kamera Hesa.. - Uecretsiz e vi Ca\culaw -H Articles and V urctkenhk

W'.‘&‘ Gocuklar Editi Gratkentik Egitin nlik Haberler

u Dergiler ve Gazeteler =
&l egitim OKULA DONUS INGILIZCE o :
Derslere Yardimel Uygulamalar Kullanigh Uygulamalar

w Eglence
Finans

Anaokulu ve ilkokul

Goriunti 13: Apple Griini olan iPad ve tasarlanmis uygulamalarin indirildigi App Store'da, egitim
sekmesi segilince agilan ortam goérintusa.

1. 3. 4. Oyun, Oyuncak ve Ogrenme

Oyun insanligin var olusundan bu yana yasamin her alaninda mevcut olan bir
olgudur. Bu nedenle oyun; dusunur, egitimci, yazar, tarihgi, hekim ve psikolog
gibi bircok disiplinden arastirmaci tarafindan ele alinmistir. Bu durum oyunun

¢ok yonlulugund ortaya koymaktadir (Sen, 2010, s. 404).

Niteligi, turu, gocuga olan etkisi ve katkisi degisiklik gostermekle birlikte, oyun
her donemde var olan ancak oyun materyalleri, oyun arkadaslari, sosyal ¢evre,
kiltarel 6geler, teknoloji, tarihsel durum, egitim politikalari gibi ¢ok cesitli 6geler
tarafindan etkilenen bir eylemdir (Bkz: Gorunti 14). Oyun gecmisten glinimuze
ve koy yasamindan kent yasamina gecis boyunca degisen aile yapisi, sosyal,

fiziksel ve ekonomik c¢evre temelinde sekillenmigtir. Bu sekillenme sonucu



34

disarida oynanan oyundan i¢cerde oynanan oyuna (Bkz: Goéruntu 15), dolayisi ile

aktif oyundan pasif oyuna dogru bir bigim almistir (Bkz: Gorunti 16), (Ozdemir
ve Kogyigit, 2014, s. 220).

®)

VAYAYA Y

Goruntd 14: Para biriktirme ve tutumlu olma konusunda bilinglenme i¢in oyuncak kumbara ile
oynayan ¢ocuk
(http://imagesl.dawandastatic.com/Product2/35379/35379025/product_1/1348151317-717.jpg)

Goruntu 15: Disarida, geleneksel oyunlardan "topa¢ ¢cevirme" oyunu oynayan ¢ocuklar
(http://d.haberciniz.biz/other/dedeler-ve-torunlari-sokak-ortasinda-topac-oynuyor-IHA-
20130123AW000375-7-t.jpg)
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Goruntd 16: Ev icerisinde oyuncakla oynayan ¢ocuk.
(http://hergunebiretkinlik.gen.tr/wp-content/uploads/2015/01/PTimpagel.png)

Cocuk icin vazgecilmez bir yasama bicimi olan oyun, ¢ocugun en dogal
ogrenme aracidir. Oyun, ¢ocuklar i¢in kesfetme, 6grenme, kendini ifade etme
demektir (Bkz: Goruntid 17). Cocugun duyduklarini, goérdiklerini sinayip,
denedigi ve pekistirdigi bir deney alani olarak da tanimlayabilecegimiz oyun,
cocuklarin cevresiyle iligki kurmasina, duygu ve dusuncelerini yansitmasina
yarayan bir aragtir. Cocuk oyunlari, gocuk egitimi ve geligimi ile toplumsal kultar
agisindan 6nemli oldugu gibi, egitim, bilim ve ruh bilim agisindan da 6nem
tasimaktadir. Egitim bilime gore oyun, cocuklarin egitiminde en etkin yoldur.
Cocuk yasami icin gerekli olan davranig, bilgi, beceri vb. seyleri oyun iginde
kendiliginden 6grenir. Cocugun kisiligi oyun iginde daha belirgin ortaya ¢ikar ve
gelisir (Ellialtioglu Maden, 2011, s. 23-25).

Gorintu 17: Trafik kurallarini oynayarak égrenen gocuklar.
(http:/itrthaberstatic.s3-website-eu-west-1.amazonaws.com/resimler/512000/513129.jpg)
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Okul 6ncesi g¢ocuklarini bebeklikten itibaren gelisimsel olarak desteklemede
egitici oyuncaklarin énemli rolu bulunmaktadir. Egitici oyuncaklar yaslara gore
farkl 6zellikler gostermektedir. Ornegdin bebeklikten (¢ yasina kadar olan
dénemde gorme, isitme ve dokunma duyularini uyaran mobiller (Bkz. Gorunti
18), oyun battaniyeleri, besik korumalari vb. gibi oyuncaklar hazirlanabilir. Daha
bayuk gocuklar igin ise, tek basina ya da grupla oynayabilecekleri tombalalar,
dominolar, eslestirme kartlari (bellek karti vb.) dokunma duyularini uyaran
mobiller (Bkz. Gorunti 19), yap-boz'lar vb. gibi parca-batin oyuncaklari

hazirlanmasi uygun olacaktir (Oguzkan ve Avci, 2000, s.10-11).

Gorintl 18: Gorsel ve sesle uyaran, mobil, bebek oyuncak 6rnegi.
(http://learningtoytips.com/wp-content/uploads/2015/09/play-toys-for-2-month-old-baby.jpg)

Gorintu 19: Hafiza kartlari ile oynayan ¢ocuk.
(http://planningwithkids.com/wp-content/2011/04/Memory-card-game-playing.jpg)
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Cocuklarin yaslarina ve gelisimlerine bagh olarak oyunlari farklilastik¢ga, oyunun
oynandigi ortam, oyuna eslik eden oyuncak ve oyun materyali de
farkhlasmaktadir (Bkz. Gorunta 20). Ancak bu noktada ¢ocuklara oyun ortamini
hazirlayan, materyali ve oyuncagi temin eden yetigkin olarak anne, baba,
ogretmen ve bakim verenlerin gocugun gelisimini destekleyecek buna paralel
olarak gereksinimlerini karsilayacak firsatlari sunmada énemli goérevleri vardir.
Ayrica, gelisimin ¢ok yonlulugu ilkesi oyun ortami, materyali ve oyuncak
seciminde g6z onunde bulundurulmali, gocugun her gelisim alanina hizmet

edebilecek gesitlilige sahip kosullar saglanmahdir (Sen, 2010, s.412).

Gorunti 20: iglerinde tablet bilgisayari taklit eden oyuncak da bulunan, yaslara gore farkl
oyuncak tdrleri.

(http://blog.couponalbum.com/images/2013/08/Educational-Toys.jpg)

Okul 6ncesi ¢cocuklarin egitimine yonelik, elektronik ortamlar i¢in tasarlanan her
uran, kuramsal acidan bilissel ve kuguk motor gelisimini destekliyor olsa bile,
gocugun yasantisinda oyun ve oyuncak kavramlarini da karsilik gelmektedir.
Cunku bir cocuk icin, etrafinda bulunan her uyarici nesne bir oyuncak gorevi
gormektedir. Bu yuzden son donemlerde, yetiskinler tarafindan kullanilan,
Ozellikle elektronik esyalarin (akilli telefon, tablet bilgisayar, diztstu bilgisayar,

televizyon kumandasi, araba anahtarliklari gibi.) oyuncaklari Gretilmektedir.

Yetiskin bireylerin kullandigi elektronik egyalarin oyuncaklari ¢ocuklarin
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cevresini model alarak buyumesinde ve ig¢sellestirmesinde onemli bir goreve
sahiptir. Ozellikle iki yasindan sonra tablet bilgisayarlar gergek nesne
oyuncaklar olarak ¢ocugun hayatinda yer almaya baslar, bu acgidan
bakildiginda; tabletlerde c¢alisan okul 6ncesi uygulamalar tek basina birer
oyuncak ve 6grenme nesnesi gorevi gormektedir. Bu baglamda da egitsel ve
gorsel olarak iyi tasarlanmis okul &ncesi tablet uygulamalarini, faydali

oyuncaklar olarak tanimlanayabilmek mumkundur.

Goruntu 21: Fisher Price marka, 12-36 ay igin egitici tablet bilgisayar oyuncagi
(https:/fimages-na.ssl-images-amazon.com/images/I/81Mze0XfbxL._SX425_.jpg)

Gorunta 22: 1-3 yas igin oyuncak uzaktan kumanda
(http://images.hepsiburada.net/assets/Oyuncak/500/Oyuncak_11371614.jpg)
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Goruntu 23: Akill dokunus teknolojisine sahip elektronik alfabe tableti oyuncagi
(https://www.oyuncakyum.com/img/p/1/8/0/9/0/18090.jpg)

39
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2. BOLUM: GOKLU ORTAMLA OGRENMEDE BILISSEL
SUREGLER VE GORSEL TASARIM iLKELERI

2.1. COKLU ORTAMLA OGRENME VE BILISSEL SURECLER

Bireysel ogretim teknolojileri, teknolojik gelismelere baglh olarak suirekli bir
degisim yasamaktadir. Gergeklesen her bir degisim bu alan icerisinde yeni
problemler dogururken beraberinde ¢dzim c¢alismalarini gerekli kilmaktadir.
Cozulen problemler ise oOgretim surecinin kolaylastirimasina ve kalici

ogrenmelerin gergeklesmesine katki saglamaktadir (Sevim, 2015, s. 15).

Tablet ortaminda g¢alisan, okul dncesine yonelik uygulamalar birer goklu ortam
aranadar. Birden fazla duyuya hitap eden ve etkilesim 6zellikleri ile tabletler,
yeni nesil bilgisayarlar olarak c¢oklu ortami pratik bir sekilde glundelik
hayatlarimiza dahil etmistir. Coklu ortam ya da multimedya, kendi bilesenleri

icerisinde kuramsal olarak bir¢gok alanyazina konu olmustur ve olmaktadir.
2. 1. 1. Goklu Ortam Kavrami

Grafik tasarim ya da gorsel iletisim tasarimi disiplini dizgesi igcerisinde, bir Gretim
alani olarak belirtilen ¢oklu ortamin tanimi, farkli kaynaklarda ortak bir sekilde

kargimiza ¢gikmaktadir.

Coklu ortam, bir materyalin resim, metin ve sesle desteklenerek, bir baska deyisle
birden ¢ok bicimde sunulmasi seklinde tanimlanmaktadir. Bu baglamda, bir PowerPoint
sunumu, televizyondaki bir film, bilgisayarda hazirlanmis sesli bir animasyon c¢oklu
ortama 6rnek olarak gosterilmektedir (Cabi, 2013, s. 34).
Coklu ortam ayni zamanda "multimedya" olarak da tanimlanmaktadir ve dilimize
ingilizce "multimedia" isimlendirmesinden gegmistir. Coklu ortam kavraminin
TDK Giincel Tirkge SézIigiu'ndeki (2016) tanimi ise su sekildedir: isim, biligim.
Bilgisayarda metin, grafik, ses ve canlandirma dgelerini birlestirerek sunan

ortam, multimedya (e. http://www.tdk.gov.tr).
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So6zu edilen ¢oklu ortam tanimlari en genel anlamda, iletisimin ¢esitli yollardan
saglanmasi olarak 6zetlenebilmektedir. Bu iletisim tek yonli olabilecegi gibi cok
yonlii de olabilmektedir. iletisim birden gok boyut kazandiginda ise etkilesim
O0gesi devreye girmektedir. Egitim ortamlarina bu boyutu ile bakildiginda,
etkilesimli 6grenme ortamlarindan s6z edilebilmektedir. Etkilesimli ortamlar
kullaniciya tasarlanan ortamin akisini ve bigcimini degistirecek kontroller
sunmaktadir (Bkz: Goruntl 24). Egitimde kullanilan etkilesimli ¢goklu 6grenme
ortamlari da 6grenenlere, bilgileri gortp isitebilecekleri bir sekilde sunmanin
yani sira sunumun akisini etkileyebilecek kontrol olanaklarini da saglamaktadir
(Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 10).

Goriunti 24: Tablet ortaminda, etkilesimli okul 6ncesi egitim uygulamasi kullanan
cocuk.(https://i0.wp.com/www.racheous.com/wp-content/uploads/2014/03/matching-galaxy-
kids.jpg)
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Grafik tasarim Uretim dongusu igerisinde de ¢oklu ortamin sektdrel karsiligi su
sekilde bulunmaktadir: Teknolojik gorsel iletisim ortamlarinin gelismesi ve
yayginlagsmasi ile birlikte, bu ortamlar i¢in hazirlanan gorsel tasarimlar farkl bir
uzmanlk alani olarak 6n plana c¢ikmigtir. Coklu ortam arayuzleri diye
tanimlanan bu alan klasik grafik tasarim Uretim dizgesinden farkh olarak,
bilgisayar ortaminda gorsel uretim tabanli uzmanliklari kariyer planlarina dahil
etmistir. Bu uzmanhk alanlarini animasyon, 3D Ug¢ boyutlu tasarim, hareketli
grafik - video ve kullanici deneyimi tasarimi olarak siralamak mumkindir. Bu
baglamda sadece ¢oklu ortamlar igin modelleme, animasyon, video ve oyun
tasarimina yogunlasmis Uretim ajanslarinin ya da studyolarinin sayisi gittikce
artmaktadir. (Bkz: Goruntu 25). Teknoloji gelistikce ve yeni gorsel iletisim
ortamlari hayatlarimiza dahil oldukga, yeni uretim ve uzmanlik alanlarinin da
kariyer planlarina eklenecegini tahmin etmek glg¢ degildir. Bu baglamda bir

grafik tasarimci i¢in goklu ortam kavramini agiklamak ve anlamak énemlidir.

\ﬂ_\]ujml

Goriuntd 25: Oyun tasarimi, U¢ boyutlu modelleme, animasyon, video ve yazilim tizerine hizmet
veren bir stiidyo gorintisd.
(https:/limages.blackmagicdesign.com/images/products/fusion/main/hero-
main.jpg?_v=1460999813)
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Sanayi devrimi sonrasi ortaya cikan gelismeler ve grafik tasarimin calisma
alanlarinin gelismesi gibi farkli strecler, her konuda oldugu gibi bu konuda da
farkli ilgi ve uzmanlik alanlari yaratmistir. GUnumuzde grafik tasarim, kendi
icinde pek ¢ok ihtisas alanlarina sahip, yogun teknik ve teknolojik uzantilari
olan, her gecen gun yeniliklerin kazanildigi dinamik bir gorsel iletisim dahdir
(Ucar, 2004, s. 156).

2.1 2. Goklu Ortam ve Ogrenme

Teknolojik ortamlar sayesinde, gunlik hayatlarimizin ayrilmaz bir pargasi haline
gelen coklu ortam arayuzleri gorsel, igitsel ve bireysel kullanici etkilesim
olanaklari ile 6grenme ortami amaciyla da ilgi ¢cekmektedir. Demirer'e gore
(2009, s.13) coklu ortamlar, bilginin ¢ok cesitli formatlarda sunulmasinda ve
zengin  o0grenme ortamlarinin  olusturulmasinda yaygin  bir  sekilde
kullaniimaktadir. Coklu ortam genel anlamiyla sézcikler ve gorsellerin bir arada
verilmesi olsa da degisik formatlarda ki s6zcik ve gorseller farkli 6grenme
ortamlari olusturabilir. Metinler yazili ya da so6zli, goérseller ise durgun ya da

hareketli resimleri ve animasyonlari igerebilir.

Okul 6ncesi egitimde 6grenme materyali gelistirme 6nemli bir ¢alisma alanidir.
Teknolojik materyal gelistirmede c¢oklu ortamlar kullanilarak ¢ocuklara farkli
ogrenme ortamlari sunmak ve c¢ocuklarin birden fazla duyu organini

kullanmasini saglayarak 6grenmede kalici izler birakmak mumkundur.
Okul 6ncesi egitimde materyal gelistirme neden 6nemlidir?
Cunkud insanlar;

e Okuduklarinin %10'unu

e Isittiklerinin %20'sini

e Gorduklerinin %30'unu

e Hem gorip hem igittiklerinin %50'sini

e Soylediklerinin %70'ini
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e Yapip soylediklerinin %90'in1 hatirlamaktadir (Sevim, 2015, s. 2).

Bu baglamda, c¢oklu ortam 6grenme kuramlarindan bahsetmeden once, farkl
kodlama kanallari ile 6grenmeye temel olan bilissel kavramlari agiklamak ve

anlamak gerekmektedir.

2. 1. 3. Coklu Ortamla Ogrenmede Biligsel Kavramlar

Piaget'ye gore birey (baslangigta bebegi) aktif bir organizmadir. Biligsel gelisim
organizmanin ¢evreyle olan aktif etkilesimine ve c¢evreye ait olgulari
manipulasyonuna baglidir. Bu dogrultuda bilgi, etkinligin sonucu olarak
kazanilmaktadir (Akpinar, 2005, s. 25). Cocugun g¢evresindeki uyarici etkinlikler
ile bilgi qgirdilerini almasi ve 06grenmesi biligssel donglu sirecinde

gerceklesmektedir.

Biligsel sistem c¢evreden girdiler alir. Girdileri algilar, algiladiklarini belleginde
saklar. Dusundugunde algiladiklarini belleginden ¢agirarak kullanir. Daha da iyi
dusunmek igin bilgileri kavramlastirir ve genellestirir. Yeni duguncelerle giktilar
verir. Ciktilardan donut alir. Aldigi donatlerle biligssel gucunu gelistirir. Farkh

girdiler aldiginda, dengeleme yapar (e. MEB Biligsel Geligim, 2014, s. 4).

Yeni duslincelerle

I e Algilama ciktilar verir.

¢ Bellekte saklama
Qe;r_:eden gelen e Disiinirken bellekten cagirma
gircuer e Bilgileri kavramlastirma, genellestirme ‘
Ciktilardan dondit alir.

Bilissel Sistem
Sekil 2: Biligsel sistemin isleyisi (e. MEB Bilissel Gelisim, s. 4)

Biligsel sistem 6zunde bir "iletisim" dongusudur. Bangir Alpan'a (2005) gore,
iletisim bir sdrectir. Sdreg, bir sistemin devamhligini icermektedir. O halde
iletisim sureci de bir sistemdir. Sistem, belli bir amaci gergeklestirmek Uzere

birbirleriyle etkilesim durumunda olan 6geler bitinidir. iletisim sirecine bir
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sistem olarak bakildiginda; kaynak, mesaj, kanal, alici ve donut adi verilen
temel dgelerle karsilasilir. iletisim siireci ve temek o6geleri (Bkz: Sekil 4).

asagidaki sema ile goterilmektedir.

Kaynak —> Mesaj —> Kanal —> Alici

T Donut <

Sekil 3: iletisim Siireci ve Temel Ogeleri (Gorsel iletisim, 2005 s. 10)

Ogrenme ve 6gretme amach iletisim slreclerinde en dnemli bilissel kavram

bellektir. Bellek, bilgi isleme sureglerinin temel zemin olusturur.

Bellek, bireyin tecrubelerinden edindigi ve 6grendigi bilgileri guvenilir bir
bicimde, tam ve dogru olarak zihinde tutmaya, istenildigi zaman kullanmaya
olanak saglayan yetenek olarak isimlendirilir. Bellegin guvenirligini hatirlama
gucu gosterir. Bellek, duyusal kayit, kisa sireli bellek ve uzun siireli bellek
olmak Uzere Ug¢ yapisal bilesimden olusur (e. MEB Bilissel Geligsim, 2014, s. 12).

Arastirmacilarin ¢cogu geleneksel olarak bellek iglemlerini edinme, depolama ve
geri getirme olarak U¢ asamaya bolmektedir. Bir aninin olusabilmesi igin yeni
bilgi bir sekilde edinilmeli ve sisteme sokulmalidir. Bilgi de ayrica sistem iginde
depolanmali ve gerektiginde geri getirilmelidir. 1950'lerde bilissel kuramcilar bu
asamalari kabullenen modeller yaratmaya baglamislardir; ayrica onlarin
modelleri acik bir sekilde bilgisayarin artan etkisini insan biligi igin bir metafor
olarak yansitmistir. Yeni bellek modelleri degisim gostermeye devam etse de
modal modeli bellekle ilgili disunceler icin yararl bir 6rgltleyici saglamaktadir
(Bruning, Schraw, Norby, 2014, s. 14).
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™~ P ™, o
i 1. Agiklayici
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Detaylandirma /|  Bilgi
' | 3. Duruma Bagl

yapilandirma | Bellek (USB)
f \  Bilgi _

Tekrar

Sekil 4: Modal Modeli (Biligsel Psikoloji ve Ogretim, 2014 s. 14)

Bilgilerin biligsel sisteme sokulup belle§e depolanmasi 6ncesi, 6grenme amagli
gerceklesen iletisim sisteminin en dnemli 6gelerinden biri dikkattir. Dikkat, okul

oncesi ¢cocuklarinin algi yeteneklerinin bir géstergesidir.

Dikkat, bilincin belirli bir anda, belli bir uyariciya yogunlagsmasidir. Duyu
organlari surekli calistigi icin organizma belirli bir anda ¢ok fazla sayida
uyariclya maruz kalir. Belirli bir anda bunlarin hepsini islemek mumkun degildir.
Algi sisteminden belirli bir anda, kisitl sayida bilgi girer. Burada en belirleyici
Ozelliklerden biri dikkat mekanizmasidir. Organizma dikkatini yogunlastirdigi
uyarici ile ilgili algi olusturur; dolayisiyla dikkat edilen sey égrenilir (Cirak, 2014,
S. 247).

Algida segcicilikte dikkat 6nemlidir. Dikkat algilamaya hazir olmay! ifade eder.
Biz cevremizde, dikkat ettigimiz nesneleri ve olaylari algilariz. Ayni vitrine bakan
iki arkadastan gomle@e ihtiyaci olanin gomlegdi, kazaga ihtiyaci olanin kazag
gbrmesi gibi. Cevremizde ¢ok sayida uyarici vardir. Organizmanin bunlarin
tumund birden algilamasi zordur. Bu nedenle organizmanin gevreden gelen
uyaricilarin bazilarini segmesine, algida segicilik denir. Dikkat, hazir olma

gudulenme gibi unsurlari icerir (e. MEB Biligsel Gelisim, 2014, s. 16).
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2. 1. 4. Goklu Ortamla Ogrenmede Biligsel Kuram

Kuzu'ya gore (2014, s. 4.), coklu ortamla 6grenmenin biligsel kurami, insanlarin
bilgiyi nasil igledikleri ve nasil 6grendikleri ile ilgilidir. Coklu ortam mesaji
olusturacak kigi, insan zihninin nasil ¢alistigi konusunda bilgi sahibi olmalidir.
Coklu ortamla 6grenmenin bilissel kuramina gore, tek kanal Gzerinden sinirsiz
enformasyonun aktarildigi ve o6grenenin pasif oldugu durumlar, insanin
0grenme yapisina uygun degildir. ClUnkd bu tir bilgi isleme bigimi, insan
zihninin caligmasi ile farklik géstermektedir. Oncelikle, gelen enformasyonun
tarzina (s6zcugun ses ya da yazili metin olmasina) bakilmaksizin tum bilgi,

Kisinin bilissel sistemine tek kanal tizerinden girmektedir.

Sekil 6'da bilgi isleme surecini temsil eden ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel
modeli verilmistir. Sekilde gorilen ¢ adet kutu; duyusal bellek, calisan bellek
ve uzun sureli bellegi temsil etmektedir. Resimler ve sézcukler, dis dunyadan
goOzler ve kulaklar ile algilanarak duyusal bellege aktarilir. Duyusal bellek,
resimler ve yazili metinlerin gorsel imgelerini alarak kisa bir sure igin gorsel-
duyusal bellekte, seslendirmelerin ve diger seslerin de igitsel imgelerini alarak
kisa bir sure icin isitsel-duyusal bellekte tutmasina olanak verir (Kuzu, 2014, s.
13.):

Diizenlenen sozclkler Bltunlestirme
A A
Secilen sozclkler
Coklu ortam Uzun slreli
sunumu Duyusal kayit Calisan bellek bellek
l Sozelk \ > Kulaklar > l Sesler —b»| Sozel ‘—+

\ . f ‘; ( \u - On bilgiler

Na : ./ L |
Resim > Gazler ;l Imgeler —|n- Garsel ‘ A

Segilen sozclkler

A\
Diizenlenen imgeler

Sekil 5: Coklu ortamla 6grenmenin biligsel modeli (Coklu Ortam Tasarimi, 2014 s. 4)
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2. 1. 4. 1. ki Kanal Varsayimi

Bilgi isleme ile iligkili galismalarda, so6zel bilissele agirlik verilmesi, sbézel
olmayan bilissel sureglerin ihmaliyle sonuglanmistir. Gegen yuzyilin ilk yarisinda
yuritilen imgelem® (imagery) calismalari, yontemlerinin dznelligi nedeniyle
elestiriler almigtir (Paivio, 1986). 1960’li yillarin sonlarinda davranisc¢iligin
etkilerinden siyrilmaya c¢alisan psikoloji arastirmalari, bilissel sureglerin
arastirimasi Uzerinde yogunlasmistir (e. Aldag ve Sezgin, 2003, s. 124).
(http://dergipark.ulakbim.gov.tr/cusosbil/article/download/5000000969/5000001
660)

ikili kodlama kuramini gelistiren Allan Pavio (1991), yeni bir bilginin verilmesi
surecinde ilave bir kodlama mekanizmasi kullanilarak bilginin sunulmasini ikili
kodlama kurami olarak ortaya atmigtir. Pavio'ya gore, bilgi genelde iki bagimsiz
kanallardan biri yoluyla iglenir. Kanallardan birisi, metin veya ses gibi stzel
bilgileri (Bkz: Sekil 7), digeri ise ortamda bulunan gizimler, sekiller ve resimler
gibi gorsel bilgileri igler (Bkz: Sekil 8). Bir materyalde verilen bilgi hem sozel
hem de gorsel bilgi isleme kanallarini kullanirsa ikili kodlamaya goére birbirini

destekleyen iki farkli bilginin sunumu yapihr. (Cabi, 2013, s. 35).

Dizenlenen sdzclkler Bltlnlestirme
A F 3
Secilen sdzciikler

sunumu Duyusal kayit Calisan bellek bellek

Goklu ortam 1 Uzun sureli

i

On bilgiler

N L
1 Y L/l-‘
— 4

A ]
> Imgeler ‘—b‘ Gorsel

Gozler >

|

Segcilen sézclkler

Resim

St'jzcﬁk; *| Kulaklar ';l Sesler ‘—b-‘ Sozel T

Y
Duzenlenen imgeler

Sekil 6: iki kanal varsayimi (isitsel/sdzel kanal) (Coklu Ortam Tasarimi, 2014 s. 5)

YImagery” sézctigiinii zihinde canlandirma, gdz éniinde canlandirma, tahayyiil etme, bilissel
gorsellestirme, tasarlama, imgeleme, imgelem olarak tanimlayabiliriz. (Aldag ve Sezgin, 2003, s.
124).
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Dizenlenen sozcikler Bitunlestirme
A A
Secilen sdzcikler
Coklu ortam Uzun sdreli
sunumu Duyusal kayit Calisan bellek bellek
Sozcik " | Kulaklar - Sesler ‘—v‘ Sozel "
N - ! N -
< i v |u - On bilgiler
A . S
Resim » |  Gozler > imgeler ‘—b‘ Gorsel | 4

|

Segilen sozcikler

v
Dizenlenen imgeler

Sekil 7: iki kanal varsayimi (isitsel/sdzel kanal) (Coklu Ortam Tasarimi, 2014 s. 5)

Buna gore; bilgi, metin-gorsel obje birlikte iki farkli kanal ile sunuldugunda,
sadece metin, sadece ses, sadece gorsel obje ve metin-ses birlikte kanallarin
kullanimindan daha iyi 6grenilebilecek ve hatirlanabilecektir. Coklu ortam
sunumlarinda ikili kodlamada dikkat edilecek 6zellikler asagida verilmigstir (Cabiu,
2013, s. 35):

¢ Bilginin sunulmasinda kullandiginiz metin ve goérsel objenin ayni bilgiyi
sunmasi gerekir. Anlama katkisi olmayan gorsel materyal algilama ve

hatirlama surecini engeller.

e Ikili kodlamada kullanilabilecek bilginin farkli bigimlerde sunulmasi
sinirhdir. Bilginin sunumunda es kodlama bigimi kullanildigi surece ikili
kodlama etkisiz olacaktir. Ornegin, birbiriyle ayni sézciiklerin metin ve

ses sunulmasindan kaginiimahdir.

Coklu Ortam Ogrenme Kurami, duyusal ve gdsterim bicimi yaklasimi
cercevesinde ele alinan kanallar arasindaki ayrimi ortadan kaldirmak amaci ile
bu kanallarn birlestirerek isitsel/sbzel ve gorsel/resimsel kanal seklinde
siniflamaya gitmistir. Ancak, ayrimin netlestiriimesi icin de gelecek
arastirmalara acgik kapi birakmistir. Bilgiler iki farkli kanalda islenmesine ragmen
birey, her gordugu nesneyi ya da igittigi sesi hatirlayamamaktadir. Bu boyutuyla,

duyusal ya da gosterim bicimi yaklagsimlarinda s6zU edilen kanallarin
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kapasitelerinin sinirsiz olmadigini akla getirmektedir (Akkoyunlu ve Yilmaz,
2005, s. 12).

2.1. 4. 2. Sinirli Kapasite Varsayimi

Kisa suUreli bellek, zaman ve saklayabildigi veriler bakimindan sinirlidir (Bkz:
Sekil 9), (Zhang ve Wang, 1998). Bu noktada materyalin sahip oldugu biligsel
yuk 6nem kazanmaktadir. Biligsel yuk (cognitive load), kisa sureli bellekte bir
kerede gerceklesen zihinsel etkinlikler batinudur. Biligssel yuklu etkileyen en
onemli faktor, dikkat gerektiren nesnelerin (birimlerin) sayisidir (Cooper, 1998).
Kisa sureli bellekteki bilginin birim olarak miktarini artirmak igin bilgileri
gruplama, islemsel bilgilerin otomasyonunu saglama, surekli tekrar yapma
yollarini kullanmak gerekmektedir (Senemoglu,1997; Wilson, 1995). Sozu
edilen bu yollarin yani sira tasarimcilarin da bilissel yuk konusunda dikkate
almalari gereken noktalar vardir. Ornegin, tasarimda bilgi anlamli pargalara
bolinerek, birbiriyle ya da var olan bilgilerle iligkilendirilerek ve etkilesim

artinlarak verilmelidir (Aktaran: Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 12).

Duyusal Kayit

Gelen bilgileri algilamak igin kullanilie,

Kisa Siireli Bellek

Dikkat edilen bilgiler igin kullaniir.
Bir kerede en gok 9 birimlik bilgiyi isleyebilir.

Girsel Bilgi
Aynilmis Siregler
Sczel Bilgi

v t

Uzun Siireli Bellek

Biitiin bilgi ve beceriler hiyerarsik clarak baglanarak
kalici sekilde saklarir. Kapasitesi sinirsizdir.

REHTRRER

Sekil 8: Bilgi isleme surecinde sinirliliklar. (Cooper, 1998'den aktaran: Akkoyunlu ve Yilmaz,
2005, 5. 13)
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iki kanal varsayimina gdre, her bir kanalin sinirli isleme kapasitesi oldugu kabul
edildiginde, her bir kanalda ne kadar bilgi iglenebilece@ini bilmek vyararl
olacaktir. Biligssel kapasiteyi 6lgmek amaciyla yapilan hafiza genislik testleri
(Miller, 1956; Simon 1974), her ne kadar bireysel farkliliklar olsa da, bireyin
ortalma hafiza genisliginin yaklasik olarak 5 ile 7 birim arasinda oldugunu
sdylemektedir. Ornegin, basamak genislik testinde farkli basamakta sayilar
saniyede bir say! olacak sekilde okunur (8-7-5-3-9-6-4) ve bu sayilarin ayni
sirada geri sdylenmesi istenir. Yanlig yapilmadan sdylenen en uzun basamakli
sayinin basamagi, bireyin basamak i¢in hafiza genisligi olarak kabul edilir. Ayni
sekilde, bireye saniye basina bir gizim gdsterilerek (ay, kalem, tarak, elma,
sandalye, kitap vb.) bu cizimlerin sirasi ile geri saymasi istendiginde, bireyin
yanlis yapmadan saydigi en uzun liste, bireyin resim igin hafiza genisligi olarak
kabul edilir (Kuzu, 2014, s. 7).

Sweller ve Chandler (1994) ve Sweller (1999) 6grenme esnasinda biligsel
yiikiin icsel ve digsal nedenlerden kaynaklandigini aciklamistir. i¢sel bilissel
yuk, materyalin sahip oldugu eleman sayisi ve bu elemanlarin birbirlerini
etkileme bigimleri gibi materyalin dogasindan kaynaklanan zorluklardir. Materyal
icinde kullanilan 6ge sayisi arttikga ve 06gelerin birbirleri ile olan iligkisi
karmasiklastikca i¢csel biligssel yuk artar. Materyal igindeki ogeler ayri ayri
ogrenilebildigi, materyalin karmasik olmadigi durumlarda ise i¢sel bilissel yuk
azalir. Digsal biligsel yuk, materyalde kullanilan 6gelerin dizenlenme bigimine
ve materyalin tasarimina baghdir. Materyal ile verilecek olan 6gretimsel mesaj,
uzerinde ¢ok dusunulmeden tasarlandiginda, ogrenenler ilgisiz veya verimsiz
biligsel islemler Uzerinde duracaktir. Mesajin iyi tasarlanmasi ise digsal biligsel

yukun dusmesini saglayabilecektir (Kuzu, 2014, s. 7, 8).

Sinirli kapasite varsayimindan da anlagildigi Uzere 6grenen, 6grenme sirasinda
pasif bir alici durumunda degil, aksine kendisine yoneltilen enformasyonu aktif

olarak isleyen durumundadir (Kuzu, 2014, s. 8).
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2. 1. 4. 3. Aktif Igslem Varsayimi

Coklu 6grenme bilissel teorisinin Ggluncl varsayimi aktif islemedir. Aktif isleme
varsayimi, insanlarin deneyimlerinin  tutarh  bir zihinsel gosterimini
olusturabilmeleri icin biligsel surece aktif olarak katilmasini belirtir (Kuzu, 2014,
S. 8).

Senemoglu'na gore (1997), bireyin kendi bilis yapisi ve 6grenme 0Ozelliklerinin
farkindah@ini tasimasi olarak tanimlanan ydriuttict bilis ve yuratict kontrol
sisteminin ise kosuldugu yuruttcia bilis stratejileri ile 6grenen, 6grenme sureci
icinde aktif bir konuma gelmektedir. Mayer (2001), aktif iglemciyi agiklarken,
aktif bilissel surecler icine ‘dikkat,” ‘gelen bilgileri diizenleme’ ve ‘yeni bilgileri var
olanlarla kaynastirma’ eylemlerini katmaktadir. Bu biligssel sirecleri geciren
ogrenenleri aktif islemci olarak niteleyen kuramci, insan belleginin alabildigi
kadar bilgiyi alip depolayan, pasif alici olarak degil, bilginin farkindahgini
tasiyan ve bu dogrultuda yuruttct bilis stratejilerini kullanan sorumlu ve etkin
bireyler olarak kabul edilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Aktif 6drenme,
ogrenenin gelen bilgileri biligssel sureclerinden gecirmesiyle olusmaktadir. Aktif
biligssel streglerin ¢iktisi, anlamh zihinsel sunumlar olarak gosterilmekte ve aktif
ogrenmeler, model olusturma suirecleri olarak gozlenmektedir (Aktaran:
Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005, s. 13).

Sonug olarak, ¢oklu ortamla 6grenme, 6grenenin biligsel bilgi isleme sisteminde
gerceklesmektedir. Bilgi isleme sisteminde goérsel ve sozel iglemler icin iki ayri
kanal bulunmaktadir. Bu kanallarin kapasiteleri sinirhdir. Aktif 6grenmenin
gerceklestirilebilmesi icin kanallarda meydana getirilen biligsel islemlerin birlikte
diizenlenmesi gerekmektedir. Secilen ilgili sozcukler ve resimler, sozli ve
resimli gosterimlerin dizenlenmesi ve so6zli, resimli gosterimler ile var olan
bilgilerin butunlestiriimesi ile ¢oklu ortamla 6grenmenin bilissel iglemleri
tamamlanmis olacaktir. Coklu ortam mesajlari ¢oklu ortamla 6grenme

islemlerini kolaylastiracak bigimde tasarlanmalidir (Kuzu, 2014, s. 11).
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2.2. Goklu Ortamla Ogrenme Tasarim likeleri Goérsel Algi Kurami
2. 2. 1. Coklu Ortamla Ogrenmede Tasarim

Alaninda 0nli arastirmaci Mayer, kullanicilara multimedya c¢alismalarinda
yardimci olan, multimedya etkinliklerinin ve o6grenme ile iligkili sonuglarini
irdeleyen calismalariyla, multimedya tasarimlarinda 6grenme sureglerini

destekleyecek bilgiler sunmustur (Cabi, 2013, s. 36).

Bu ilkeler, ¢coklu ortam 6grenme Urunu tasarlama asamasinda hem kuramsal,

hem de grafik tasarim agisindan yol gostericidir.

Coklu ortamla 6grenmede tasarim ilkeleri ginimuzde, 6zellikle tablet bilgisayar
icin tasarlanan interaktif 6grenme uygulamalarinda, Grin gelistirme igin ¢ok
onemli basliklar ve sonuglar icermektedir. GUnimuizin degisen, gelisen ve
neredeye 6grenme aliskanliklarini tanimlayan teknoloji 6lgeginde bakildiginda,

bahse konu olan ilkeler guncelligini ve gecerliligini korumaktadir.
2. 2. 1. 1. Coklu lIkesi

Bu ilkeye gore resim ve yazinin birlikte sunuldugu 6grenme ortamlari, sadece
yazinin sunuldugu 6grenme ortamlarindan daha etkilidir. CUnku resim ve yazi
birlikte sunuldugunda o6grenciler bu ikisi arasinda zihinsel baglar kurup daha

saglam 6grenme modelleri gerceklestirecektir (Sevim, 2015, s. 58).

Bilgi, sozcukler ve resimler her ikisi ile beraber sunuldugunda ogrencilere sozel
ve gorsel bilginin islenmesi icin zihinsel bir yapi olusturmak ve iki model
arasinda baglanti kurabilmek igin firsat saglanabilir. Sozclkler tek basina
sunuldugunda kullanici  s6zel bilginin islenmesi ig¢in zihinsel bir yapi
olustururken, gorsel bilginin islenmesi icin daha az zihinsel bir yapi kullanabilir
(Cabi, 2013, s. 36).

Bu ilkede belirtilen temel amag; ¢oklu ortamin sundugu olanaklarla ¢ocuklara
kazandirilmasi istenen kavramin, yogun zihinsel yapilarla daha iyi oranlarda

aktarilabilecegi yaklasimidir.
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Apple

Grape

Gorunti 26: Meyve isimlerinin ingilizcesinin Sézciikler ve Resimlerin Birlesim Olarak
Ogretilmesi (Perkmen ve Oztiirk, 2009, s. 12)

2. 2. 1. 2. Tutarlilik lIkesi

Coklu ortam tasariminda 6grenenlerin ilgisinin ¢calisan bellekte 6nemli materyal
uzerine yogunlasmasi beklenirken; konu digi materyaller, 6grenenlerin ilgi ve
dikkatini dagitabilir, materyalin organize edilmesini gugclestirebilir hatta
materyalin uygun olmayan bir tema ile iligskilendiriimesine neden olabilir. Bu ilke,
tasarimda onemli konulara ilgiyi geken ses, resim ya da mesajlarin kullaniimasi,
konu ile ilgisi olmayan her turli materyal ve mesajin tasarimdan ¢ikariimasi
anlamina gelir. Tutarllik ilkesi, birbirini tamamlayan Ug¢ alt ilke ile agiklanabilir:
(1) llging ancak, konu ile ilgisi olmayan sdzciik ve resimler bir ¢oklu ortam
tasarimindan cikarilirsa, (2) ilging ancak, konu ile ilgisi olmayan sesler ve
muzikler bir ¢oklu ortam tasarimindan ¢ikarilirsa, (3) Gereksiz sozcukler ve
semboller ¢oklu ortam sunumundan cikarilirsa daha iyi 6grenme gergeklesir
(Kuzu, 2014, s. 12).
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Goriuntu 27: Sekilleri gosteren ve 6greten bu tasarimda, birden ¢ok seklin bir arada ve konu ile
alakasiz canavar illistrasyonlari ile sunumu 6grenmeyi olumsuz etkilemektedir.
(https://thumbs.dreamstime.com/z/shapes-learning-cute-monster-poster-design-vector-file-
72040055.jpg)

2. 2. 1. 3. Dikkat Cekme likesi

Bu ilke, ¢ocuklarin vurgulanmig olan 6grenme iceriklerini daha iyi 6grendiklerini
belirtir. Ogrenme materyalinin 6nemli bolimlerinin ya da anahtar kavramlarinin
blayutecgle gosterilmesi, farkli renklerle veriimesi ya da yanip sénen isiklarla
vurgulanmasi dikkat cekme ilkesine érnek olarak gdsterilebilir. (Sevim, 2015, s.
57).
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Dikkat cekme, Ogeleri, aslinda yeni bir bilgi eklememekte, c¢oklu ortam
sunumundaki dnemli yerlere vurgu yapmaktadir. Coklu ortam materyallerinde
kullanilabilecek sozel dikkat cekme stratejilerine ornek olarak; onemli yerlerin
altini ¢izme, basliklandirma, koyu yazarak belirginlestirme, tirnak isaretleri
arasinda belirginlestirme, italik yazma, "ilk olarak ...., ikinci olarak" vb. siralama
isaretleri ile belirginlestirme  verilebilir. Coklu ortam materyallerinde
kullanilabilecek gorsel dikkat cekme stratejilerine 6rnek olarak ise; ok kullanma,
ayirt edici renklerden yararlanma, énemli yerlere yanip sonme efektleri ekleme,
isaretleme ifadeleri kullanma ve 6nemli olan yeri blyute¢ icerisine alarak
belirginlestirme, materyalin diger kismini karartma ydntemleri verilebilir (Kuzu,
2014, s. 12).

breakfast foods
FRUIT

Gorunti 28: Dikkat ¢ekilmek istenen kelimeleri renk ve blyuk harf kullanimi ile vurgulamaya
ornek.

(https://articulate-heroes.s3.amazonaws.com/uploads/rte/pnatfmxo_phil-mayor-elearning-
game.jpg)

2. 2. 1. 4. Gereksizlik llkesi

Ogrenenler, animasyon ve sesli anlatimin birlikte sunuldugu ortamlarda,
animasyon, sesli anlatim ve yazili sézcuklerin birlikte sunuldugu ortamlara goére
daha iyi 6grenmektedirler. Resimler ve sozcukler, animasyon ve yazili s6zcuk
gibi gorsel olarak her ikisi birlikte sunuldugunda gorsel kanala asiri yuklenilebilir.
Seslendirilmis Animasyonve Gereksiz Bir Metin. Sozcukler ve resimler, her ikisi
de gorsel kanal kullanmaktadir (Cabi, 2013, s. 38).
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Coklu Ortam Sunumu Algisal Hafiza

Sesli Sozciikler Secicl

Isitm isitsel/sd
sitme rT— isitsel/s6zel kanal

Secici
Gérme gorsel/resimsel kana!
gorlintiler

b

Yazih S6zctikler

Resimler

Sekil 9: Seslendirilmis animasyon ve gereksiz bir metin (Cabi, 2013, s. 38).

2.2.1.5. Konumsal Yakinlik likesi

Bu ilkeye gore birbirleriyle ilgili olan metin ve gorsellerin ekran Uzerinde
birbirlerine yakin verilmesi, ders iceriklerinin daha iyi anlagiimasini
saglamaktadir. Birbirleriyle ilgili olan 6grenme materyalleri birbirlerinden kopuk
olarak verildiklerinde 6grenciler bu igerigi anlamak i¢in ayrica biligssel kaynaklari
kullanacak ve bu da onlarin kisa zamanda yorulmalarina neden olacaktir
(Sevim, 2015, s. 57).

Konumsal yakinlik ilkesi, materyale ogrenenin tanidik olmadigi, diyagramin
sozcukler olmaksizin tam olarak anlagilamadigi ve materyalin karmagik oldugu
durumlarda daha fazla kullanilir. Resmin altinda ilgili metnin/altyazinin verilmesi
yeterlidir. Aciklayici yazinin resmin veya seklin iginde/Uzerinde verilmesi daha
da etkilidir (Kuzu, 2014, s. 12).
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Tebrikler!

Goruntl 29: 0-6 yas icin tasarlanmis uygulamada, altigen gdsteriminde, yazinin ekranin en
altinda altigen resmine uzak olarak konumlandiriimasi bilissel yike neden olmaktadir.

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atolye.yuzbir.banga.shapes)

2. 2.1. 6. Zamansal Yakinlik llkesi

Bu ilkeye gore birbirleriyle ilgili metin ve resim es zamanli olarak verilmelidir.
Birbirleriyle ilgili resim ve metinler ayni anda sunuldugunda o6grenciler her iki
O0geyi de c¢alisan bellekte tutabilecekler, resim ve metin ya da soézel ifade ve

resim arasindaki zihinsel baglantiyi kurmus olacaklar (Sevim, 2015, s. 57).
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Ogrenciler, birbirleriyle iliskili sdzclik ve resimlerin ayni anda sunuldugu
ortamlarda, ilgili sdzcuk ve resimlerin birbiri ardi sira sunuldugu ortamlara gore
daha iyi ogrenmektedirler. Birbiri ardi sira sunulan ortamda 06grenme
karmasgiklasabilir. Birbiri ile iligkili ses ve canlandirma ile bilginin sunuldugu
ortamlarda, égrencinin sesi duymasi ve canlandirmayi gérmesi arasindaki sure
kisa ise sozcukler ve resimler arasinda daha iyi bir baglanti kurulabilir (Cabi,
2013, s. 36, 37).

2. 2. 2. Gestalt Goérsel Algli Kurami ve Yasalari

1900'lerde Alman ve Avusturyall psikologlarin ortaya attiklari "Gestalt™
kavrami, temelde insanin gozunun gorsel deneyimleri nasil organize edip
algiladigini arastirir. Gestalt kurami, bellek, 6grenme, hatirlama, problem
cozme ve algilama konularinda yenilikler getirmigtir. Organize butunler,
birbirleriyle ilgisiz pargalardan ¢ok daha kolay 6grenilip akilda tutulular. Gestalt
kuramina gore, problemin bir butin olarak derinligine kavranip buna butun
halinde ¢ozum aranmasi, kisiyi hizli ve 6zgun buluslara goturar (Ugar, 2004, s.
65).

insan yasantisinin ve davranisinin 6érgutlii ve bitiinsel dzelligine 6zel dnem
atfeden bu psikoloji yaklasimina gére, ne davranislar ne de biligsel suregler, alt
birimlere ya da ilkel bilesenlerine indirgenerek anlasilamaz. Cunki batln,
kendisini olusturan parcalardan farklh ve daha fazla bir anlam ifade eder.
Dolayisiyla insana ya da dig dunyaya iligkin gecerli bilgiye ancak ve ancak

‘blatin' géz 6nlnde tutularak ulagilabilir. Psikolojinin yapmasi gereken gerek

2 7Gestalt” Almancada koymak, yerlestirmek, diizenlemek anlamnina gelen "stellen" fiilinden
turetilmistir. (Ugar, 2004, s. 65).
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davraniga gerek insan zihnine iligkin bilgi Uretirken surekli butinden yola
cikmaktir (Kaygusuz, 2014, s. 363).

Gestalt psikolojisi, en temelde insanin anlama nasil ulastidi ile ilgilenir. Gestalt
arastirmalarinin bayuk bolimu "insan anlama nasil ulagir" sorusunu incelemeye
yoneliktir. Bu baglamda Gestalt psikolojisi, insanin belirsizliklere tahammdl
edemedigini ve belirsizliklerden kurtulmak icin algi dinyasina giren tim
nesneleri érgutli bir butlin olarak degerlendirdigini ileri strmektedir. Belirsiz
olan seyleri belirgin hale getirmek insanin en 6nemli niteliklerinden biridir.
Ogrenme siiregleri de, algilamayla ilgili galismalarinin ikincil nitelikli Griinleridir
(Kaygusuz, 2014, s. 366).

Gestalt felsefesini bilmek, grafik tasarimciya hedef kitlenin algi boyutuna goére
tasarim Uretebilmek acisindan degerli veriler sunar. insan gézii bigimleri ve

formlari gruplandirma ve iliskilendirme 6zelligine sahiptir (Ucar, 2004, s. 65).

2. 2. 2. 1. Sekil-Zemin (Figure-Ground) Yasasi

Gestalt psikolojisinin en ¢ok bilinen ve en kolay anlasilabilen yasasidir. Bu algi
ilkesine/yasasina goére, gundelik hayatta insanin algi alanina giren
sayllamayacak orandaki nesneler, ihtiyaclara bagh olarak (sekil) ya da arka
planda (zemin) kalirlar (Kaygusuz, 2014, s. 366, 367).

Yuzeysel tasarimin temel prensiplerinden olan figur-arkaplan iligkisi birbirleri
arasindaki zitlik ile belirgin hale gelir. Bir alan i¢cinde bulunan pozitif elemanlari
figur olarak tanimliyoruz. Figlrl tasiyan gorsel alani ise arka plan veya zemin
seklinde tanimliyoruz. Figur arkaplan iligkisi zithk yapisi icinde olusmussa, figur
belirginlik kazanir (Bkz. Goruntu 24), (Ugar, 2004, s. 66).
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Gorunti 30: Yukaridaki Ug 6rnekten ilki, figlir arkaplan zithgi sayesinde daha kolay
algilanmaktadir (Ugar, 2004, s. 66).

Trafik isaretleri zithk etmeninin algiy1 kolaylastirmasi amaciyla beyaz Uzerine

siyah, kirmizi zemin Uzerine beyaz veya sari zemin uzerine siyah seklinde
tasarlanmistir (Bkz. Goruntu 31), (Ugar, 2004, s. 66).

(T-23a) SAGDAN ANA YOLA GIRIS

(T-26) KONTROLSUZ
DEMIRYOLU GEGIDI

A

(T-23b) SOLDAN ANA YOLA GIRIS

(TT-4) GIRIS| OLMAYAN YOL

!E

(T-29a,b) DEMIRYOLU HEMZEMIN
GEGIT YAKLASIMI (Sag, Sol)

100m 100m

7 N

(T-30a,b) DEMIRYOLU HEMZEMIN
GEGIT YAKLASIMI (Sag, Sol)

A

(T-24) DONEL KAVSAK

(TT-3) KARSIDAN GELENE
YOL VER

(T-31a,b) KOPRU
BASI LEVHASI (Sag, Sol)

(T-25) KONTROLLU
DEMIRYOLU GEGIDI

(T (TT-35b) SOLA MECBURI YON

(T-32) ENGEL ISARETI

Goriunti 31: Cesitli trafik isaretleri
(http://mvww.kgm.gov.tr/Sayfalar/KGM/Site Tr/Trafik/TrafikTanzimlIsaretleri.aspx).

2. 2. 2. 2. Yakinlik-Gruplama Yasasi

Organizma bir alandaki ogeleri, nesneleri birbirlerine olan yakinliklarina gore

gruplandirarak algilama egilimindedir (Senemogdlu, 2011, s. 244). Bir gorsel

goéruntide birbirine yakin 6geler birbirleriyle iligkili, uzak o6geler ise iligkisiz
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olarak algilanir. Ogeler yakinlik bakimindan agikga birbirinden ayirt
edilmedikce, izleyenler bilin¢gli olarak bu 06geler Uzerine odaklanarak
anlamlandirir, hangilerinin birlikte dusunulecegine karar vererek gruplandirmaya
¢ahsir (Yalin, 2001, s. 118).

Gruplama yasasi en genel c¢ergeveden bakildiginda, nesnelerin ortak
Ozelliklerinden yola ¢ikilarak birbirleriyle baglantili olsun ya da olmasin nesneleri
belli kimelendirmeler icinde algilamak demektir. Nesneler birbirlerine
yakinliklari ya da benzerlikleri g6z onunde tutularak gruplandirilabilirler
(Kaygusuz, 2014, s. 367).

Bu yasanin iyi anlagiimasi sayesinde gorsel iletisim tasarimi problemlerini ¢ok
daha kolay sekilde ¢ozebiliriz. Codu zaman nesnelerin veya sekillerin birbiri
arasindaki iligkinin bizim algilamamizda onemli rol oynadigi bir gergektir.
Goruntu 26'daki iki ayri dizenlemeye bakalim. Kag¢ nokta sayabilirsiniz? Bu
sayma igslemi hangi dizenlemede daha kolay gergeklesir? Her iki duzenleme de
alti nokta kullaniimasina karsin, ikinci duzenlemeyi ¢ok daha rahat algilar,

tanimlar ve hatirlariz (Ugar, 2004, s. 67).

Gorunta 32: Algisal gruplama yasasina gore sagdaki 6rnek daha kolay sayilabilmektedir
(Ugar, 2004, s. 67).
2. 2. 2. 3. Benzerlik-Ayrigma Yasasi

Bower ve Hilgard'a gore (1981), gunlik yasamda algi alanimiza giren birgok

uyarani gruplandirirken bagvurdugumuz temel yasalardan biri de benzerlik
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yasasidir. Birgok uyarani anlamli bir batine donustururken, onlarin birbirlerine
(renk, sekil, doku vb...) benzer O&zelliklerden yola cikar, uyaranlara bu

Ozelliklerden hareketle anlam yukleriz (Aktaran: Kaygusuz, 2014, s. 368).

Benzer bigimlerin grup iginde birlikte algilanmasina karsgin, aslinda birbirlerinden
farkli olmalari durumudur. Ayni sira ve araligi devam ettirdigimizde duzenli
kareler acilari  dedistiriimis  kareler ile belki ilk seferde hemen

algilanamayabilecek, ancak sonra farklari ortaya ¢ikacaktir (Ucar, 2004, s. 68).

EEEEEN EEEEEN
EEEEEE HOOONN
EEEEEE EEEEENE
HEQOoON EEEEENE
EEEEEE EEEEEN

Gorunti 33: Benzerlik-Ayrisma yasasina 6rnek gorseller
(Ugar, 2004, s. 68).

2. 2. 2. 4. Tamamlama (Closure) Yasasi

Blatine ulagsmanin yolu pargali alanlari eksik olan pargalari tamamlamaya
yonelmekten gecmektedir. Gestalt yaklagsimina gore, parcgali olarak algi alanina
giren ister ses, ister goruntl olsun tim uyaranlari, organizma "pargalar yokmus
gibi" algilar. Boylelikle nesne bireyin anlam dunyasinda butun olarak var olur
(Kaygusuz, 2014, s. 368).

Organizma, tamamlanmamis etkinlikleri, sekilleri, sesleri tamamlayarak
algilama egilimindedir. Boylece, organizma iyi, tam, simetrik butunlere, sekillere,
bicimlere, kisaca, iyi Gestalta ulagmaktadir. Ornegin; Goériinti 28'de daginik

olarak gorulen gekiller butun bir kopek; kesik cizgiler halinde verilen sekillerde
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tam bir kare ve tcgen olarak algilanmaktadir (Senemoglu, 2011, s. 246).

=
=

Goruntu 34: Tamamlama yasasina érnek gorseller
(Senemoglu, 2011, s. 246).

2. 2. 2. 5. Basitlik Yasasi

Bu yasa kisaca "anlamlilik" ya da "dizgunlik" olarak ifade edilebilir. insanlar
cogunlukla duzensiz sekillendirilmis gorsel objeleri gormektense, dizgun, basit,
iyi organize edilmis gorsel objeleri algilama egilimindedir. insanlar, karmasik bir
sekli algilama yerine cizgileri geometrik bir sekle benzeterek, basit bir bicime
sokarak algilama egilimindedirler. Gérunti 29'da silindir karmasik olmadigindan
organizma o6nce bu sekli algilama egiliminde olacaktir (Cabi, 2013, s. 29). Bu
yasaya gore, diger unsurlar esit oldugu takdirde, birey basit, dizenli, dizgun
olan iyi bir bicime, sekile butine (gestalt) dogru oldugunu gostermektedir
(Senemoglu, 2011, s. 247).



Goriuntu 35: Basitlik yasasina 6rnek gorsel
(Cabi, 2013, s. 29).
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3. BOLUM: OKUL ONCESIi TABLET UYGULAMALARINDA
GRAFiIK TASARIM PROBLEMLERI

3. 1. Okul Oncesi Tablet Uygulamalarinin Ozellikleri

Gundelik hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline donugen bilgisayarlar,
yayginlagsmaya baglamasi ile birlikte gelismis, her ihtiyaca uygun 6zelliklere ve
boyutlara sahip olmustur. Ozellikle akilli telefonlarin yayginlagsmasi ile birlikte,
dokunmatik 0zelliklere sahip tablet bilgisayarlar da kullanim pratikligi ile,
eglence amagcgl kullanilan bilgisayarlarin yerini almaya baslamistir. Tablet
bilgisayarlar elektronik oyuncaklar olarak da gocuklarin gindelik yasantilarinda

onemli bir yer tutmaktadir.

Bu bolumde, en yaygin sekilde kullanilan iki tablet bilgisayar igletim sistemi ve
uygulama marketi Uzerinde durulacaktir. S6z konusu sistemler: 10S igletim
sistemi ile ¢alisan Apple iPad tablet bilgisayarlar ve Android isletim sistemi ile
calisan tablet bilgisayarlardir. Uygulama marketleri ise App Store ve Google

Play platformlaridir.
3.1.1. Tablet Bilgisayar Teknolojisi

1990'larin  baslarindan beri Uretilmekte olan tablet bilgisayarlar, diz Ustu
bilgisayarlara ¢ok benzemektedir. Ancak arada bazi farklar bulunmaktadir.
Tablet bilgisayarlar dokunmatik ekranlara sahiptir. Bunun sonucu olarak da bir
klavyeleri bulunmayan tablet bilgisayarlar genellikle film izlemek, muzik
dinlemek, internete baglanarak yapmamiz gereken igleri yapmamiza olanak
saglar (Dingel, 2013, s. 13).
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Gorinti 36: Eski tretim, kalemle kullanilan tablet bilgisayar gorseli
(http://www.tabletpc2.com/Graphics-2010/Motion/Motion%20J3500%20Tablet%20PC.jpg).

Tablet bilgisayarlar kiguk dokunmatik ekran boyutuna sahip internet erisimi
olan, veri depolayabilen ve tasinabilen cihazlar olarak tanimlanabilir. Tablet
bilgisayarlar 6zellikleri sayesinde son yillarda birgok alanda kullanilan cihazlar
arasina girmistir. Internet erigimi, ses dinleyebilme, mail gonderebilme, video
izleyebilme ve cekebilme, e-kitap okuyabilme gibi 6zelliklere sahip oldugu igin
kullanimi  gittikce yayginlagmaktadir (Shurtz, Halling ve Mckay, 2011'den
Aktaran, Aydemir, Kiicik ve Karaman, 2012, s. 153).

Tablet bilgisayarlarin en o©Onemli 06zelligi belki de dokunmatik ekran
teknolojilerine sahip olmalaridir. Gelisen teknoloji ile birlikte tablet bilgisayarlarin
dokunmatik hassasiyetleri artmis ve daha iglevsel hale gelmistir. Buradaki
basari sadece fiziki olarak cihazlarin degil, dokunma hassasiyetini islevsel hale
getiren igletim yazimlarinin da basarisidir (Bkz. Goérunta 37). Dokunmatik
teknolojisi yaninda tablet cihazlarin fiziki olarak da yetenekleri bulunmaktadir.
Tableti saga sola egme, ileri geri sallama ya da sadece sallama gibi fiziki
yetenekleri de bulunmaktadir. Tabletlerde kullanilan dokunmatik ekran ozelligi
yeni nesil hepsi bir arada masaistu bilgisayarlarda da kullaniimaktadir (Bkz.
Gorunta 38).
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Yiiksek hassasiyetli 7" dokunmatik ekran
Kapasitif, 800x480Piksel, Multi Touch dzelligi ile “5" noktadan hassas dokunma

Uzaklastir

Yakinlastir

Goruntd 37: Bir tablet markasinin trin tanitiminda kullandigi, dokunmatik ekran hassasiyeti
gorseli.

(http://www.ezcool.com.tr/images/smart_touch_7/7inch_SmartTouch_710_04.jpg).

Goruntu 38: Dokunmatik ekran 6zelligine sahip masaustu bilgisayar.
(http://img.techmagnifier.com/uploads/2014/06/Dell-Desktop.jpg)
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Gunumuzde en yaygin kullanilan tablet bilgisayarlar, 10S igletim sistemli Apple
markali iPad'ler ve Android isletim sistemi kullanan farkli marka tablet
bilgisayarlardir. Android igletim sistemi kullanan tablet bilgisayarlarin en bilindik
markasi Samsung'dur. Google sirketi tarafindan gelistirilen Android igletim
sistemi, acik kod kaynakli oldugu icin, birgcok teknoloji markasi tarafindan
kullaniimaktadir. En bilindik tablet bilgisayar markalari; LG, Asus, Lenovo,
Casper, Everpad, Toshiba gibi siralayabiliriz. 10S igletim sistemi sadece Apple
iPad'lerde kullaniimaktadir. Bu yuzden, 10S igletim sistemi sadece Apple sirketi

tarafindan gelistirilip surekli olarak guncellenmektedir.

Goruntu 39: Samsung ve Apple iPad en yaygin tablet markalaridir.
(https://moki.com/wp-content/uploads/2014/12/i0SAndroidDevices.png).

Android Tabletler

| kofaydie ve sevdil)

Goriuntu 40: Google sirketinin gelistirdigi, Android isletim sisteminin web sitesi.
(https://moki.com/wp-content/uploads/2014/12/i0SAndroidDevices.png).
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3.1.2. Uygulama Marketleri

Bir onceki bdlimde bahsettigimiz 10S islemcili iPad'lerde, sadece Apple
firmasinin kendi platformu olan App Store Uzerindeki uygulamalari indirip
kullanmak mumkunddr. 10S igletim sistemi surekli kendisini glncelleyerek

kullanicilarinin ihtiyacglarina gore gelismektedir.

Gorintd 41: iPad'lerde galisan 10S isletim sistemi arayiizi
(http://core0.staticworld.net/images/article/2016/07/ios-10-ipad-smart-keyboard-100669724-

large.png).

|OS isletim sistemi ile ¢alisan iPad'lerin masaistii ekraninda bulunan App Store

uygulama ikonuna tiklayarak, App Store arayuzine ulagiimaktadir.

Gorinti 42: Uzerinde uygulama giincelleme uyari gorseli bulunan App Store ikonu
(http://webrazzi.com/wp-content/uploads/2016/10/Appstore.jpg).

App Store igerisinde birgok uygulama kategorisi bulunmaktadir. Bu kategoriler

temelde oyun ya da iglevsel alanlara ve yas gruplarina gére siniflandiriimigtir.
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Ozellikle oyun uygulamalari en gok indirilen ve tercih edilen triinler olarak éne
cikmaktadir. Egitim uygulamalari igerisinde, okul 6éncesi hedef kitleye ve

Ozellikle 5 yas alti gocuklara yonelik urtnler 6nemli yer tutmaktadir.

el ¥ TaneM o -

Categaries Fedtiired

‘ &

( New to the

NETFLIX | (M samroms | App Store
T - Y P

Best New Apps

Linnitaed-Tiewe Pricas bor the Heldays.

0

Az Games You Might Like

Gorunti 43: iPad App Store ekran goriintisi
(http://www.cwi.it/wp-content/uploads/2016/01/ios-app-store-e1473059275732.png).

Android igletim sisteminde c¢alisan tablet uygulamalarinin indirildigi platformun
adi Google Play'dir. Google Play platformunda, Android isletim sistemli
tabletlerde galisan uygulamalar bulunmaktadir. Bu uygulamalar incelendiginde,
uygulama gelistirme isine merakli ve para kazanma dusuncesinde olan kigilerin
gelistirdigi uygulamalarin c¢oklugu dikkati cekmektedir. Uygulama gelistirici
sirketler ya da kisiler gelistirdikleri uygulamalari Google Play platformuna
yuklerken sozlesme imzalayarak belirli kanuni ve ticari yukumlultukleri kabul
etmis olurlar. Tasarlanan bu uygulamalar gelistiriciler tarafindan surekli olarak
guncellenerek kendilerini yenilerler. Ayni sekilde App Store uygulamalari da
gelistirciler tarafindan tasarlanir ve ilgili platforma yani App Store'a karsilikli
dijital s6zlesme sonrasi yuklenir. Google Play platformu, Google sirketinin

gelistirdigi ve en ¢ok kullanilan platformlarindan biridir.
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Gorinti 44: Android Google Play ekran goruntisu
(http://www.droidgreen.com/wp-content/uploads/2013/04/20130409234343.png).

3. 2. Tablet Uygulamalarinda Grafik Tasarim Problemleri

Tablet uygulamalarinda bulunan grafik tasarim problemlerinden bahsetmeden
once gorsel iletisimin bu genig alana sahip disiplinini agiklamak faydali olacaktir;

grafik tasarim nedir?

Grafik tasarim, gorsel bir iletisim sanatidir. Birinci iglevi de, bir mesaji iletmek ya
da bir Grlin ya da hizmeti tanitmaktir. Grafik tasarim terimi ilk kez 20. ytzyilin ilk
yarisinda metal kaliplara oyularak yazilan ve cizilen ve daha sonra da
cogaltimak Uzere basilan gorsel malzemeler igin kullaniimigtir. Teknoloji
gelistikce, sadece basili malzemeler degil; film araciligiyla perdeye yansitilan,
video ile ekrana gonderilen ve bilgisayarlar yardimiyla Uretilen gorsel
malzemeler de grafik tasarim kapsami igine girmis ve bu terimin anlami oldukga
genislemistir. Bugunin grafik tasarimcisi; kaligrafi sanatcilarinin, baski
ustalarinin ve zanaatcilarinin gelenegini surduren bir meslek insanidir (Becer,
1997, s. 33).
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Coklu ortam UrinU gelistirmede ¢alisan bir grafik tasarimci, birgok farkl bileseni
ve disiplini koordine etmek durumundadir. Ambrose ve Harris'e (2012) gore,
teknolojik gelismeler tasarimciyi yaratim surecinin kalbine yerlestirmigtir. Cogu
zaman bir grafik tasarimci tasarim surecini idare eder ve igin gerektirdigi diger
yaratici disiplinlerin koordinasyonunu saglar. Bir tasarimcinin sorumluluklari
artik pazarlamadan web sitesi programlamaya, fotograftan sayfa dizenine,
malzeme seciminden sanat yonetimine, illistrasyondan bilgisayar destekli
tasarima, musteri temsilciliginden goérsel senaryo c¢izimi ve matbaa Oncesi

hazirliga kadar oldukga genis bir yelpazeye yayilimigtir.

Okul o6ncesine yonelik dretiimig tablet uygulamalarindaki grafik tasarim
problemlerine bakildiginda, ¢cogunlukla grafik tasarim egitimi almamis insanlarin
bu ise soyundugu gorulmektedir. Okul 6ncesi ¢cocuklara yonelik uygulamalarda

bu problem daha ¢ok ortaya gikmaktadir.

Uygulama marketlerinde grafik tasarim acgisindan sorunlu olarak saptanip,
incelenen uygulamalarin agiklama kisimlarina bakildiginda, urin igin Uretilmis
illistrasyonlarin, fotograflarin ve grafik tasarimin kim tarafindan yapildiginin
belirtiimedigi gorulmektedir. Bu noktada olusan genel dusunce; uygulamalarin,
geligtiricilerin kendi gorsel ¢ozumlemeleri ile Urunleri olusturduklardir. Bazi
uygulamalarda, kaynak belitmeden baska uygulamalardan alintilanmis
gorsellere ve hatta piyasada satilan kitap formatindaki Grinlerden fotograflarin

alintilandigi saptanmistir.

Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik nitelikli uygulamalarin sinirhiligi yizinden bu
bolimde, grafik tasarim acgisindan sorunlu olan c¢aligmalar incelenmis ve

yorumlanmigtir.
2. 2. 2. Grafik Tasarim Ogeleri

Okul o6ncesi uygulamalardaki grafik tasarim sorunlarini Urlnler Uzerinden
incelemeden 0©nce tasarlama sirecindeki tasarim o6gelerinden bahsetmek

faydali olacaktir.

Tasarlama surecindeki iglevsel gereklilikler tasarimin yoneldigi kitlenin fiziksel,
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sosyolojik, psikolojik, ekonomik vb. ozellikleri agisindan ihtiyaglarina kargilik
vermesine donuk nitelikler olarak tanimlanmaktadir. Tasarlama surecinde
estetik ve islevsel etmenlerin hedef kitle merkezli olarak etkili bir bicimde ise
kosulmasi slrecinde birtakim kurallardan bahsetmek mumkuindur. Bu kurallar
batind, tasarimcinin tasarim probleminin ¢dézimune iliskin gdézlemlerine ya da
deneysel yaklasimlarina dayali analiz ve sentez yapip sonuca ulagmasina
yardimci olur. Bu kurallar butiinine, gorsel sanat egitimi surecinde gorsel sanat
elemanlari ve ilkeleri gibi birtakim nitelendirmeler yapilmaktadir. Tasarlama
surecinde tasarim 0Ogeleri, tasarim ilkelerine bagl olarak sentezlenmekte;
estetik ve fonksiyonel yaklasimlarla yorumlanmaktadir. Goérsel tasarim 6geleri
nokta, ¢izgi, renk, doku, sekil (bigim), form, deger (leke) olarak
nitelendirilmektedir (Eristi, 2014, s. 101).

Cizgi, bir 6gretim materyalinde dikkati belli bir noktaya cekebilen, belirli bir
yolun izlenmesini saglayabilen, sekilleri ayirma ve birlestirme goérevi gorebilen

temel 6gedir (Avci Ylcel ve Erglin, 2013, s. 60).

Grafik oglerini kullanildigi yer ve kullanilis bigcimine gore farkli algilariz. Bir
gorsel 6ge olarak cizgilerin yatay, dikey veya egik olarak kullanimi da algilama
uzerinde farkl etki yapar. Yatay cizgiler gu¢ ve kuvvet; kdsegen cizgiler ise
hareket izlenimi verir. Cizgiler ayrica, nesneleri bolmek ya da birlestirmek igin
de kullanilabilir. Cizgiler bir nesne veya fikri en az zaman ve materyalle hizlica
gorsellestirmemize olanak saglar. Cizgilerle resmedilen nesneleri hatirlamasi

daha kolay ve 6grenme agisindan daha etkili olabilir (Yalin, 2001, s. 106, 107).

a b c

Gorunti 45: Yatay bir gizgi 6rnegin (a) bir ufuk, (b) bir cadde veya (c) bir denizi temsil etmek
icin kullanilabilir.
(Yalin, 2001, s. 107).
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Sekil bir yluzey lzerinde bulunan farkli gizgilerin bir araya gelerek anlamli bir
butin olusturdugu iki boyutlu bigimlerdir (Avcr Yucel ve Ergun, 2013, s. 60).
Bazi sekillerde mesajlar herhangi bir i¢ detaya yer vermeden sadece sillet
seklinde iletilebilir (6r: kus, kalp, vb.). Dikkatleri cekmek igin olagandisi bir sekil
kullanilabilir. Basit sekiller karmasik sekillere gore daha kolay anlasilir ve

hatirlanir. Sekiller, figir/zemin iligkisini tanimlar (Yalin, 2001, s. 108).

Figar + Zemin Figur/Zemin

Gorunti 46: Figur/zemin iligkisi
(Yalin, 2001, s. 108).

Alan, bir materyalin anlagilabilir olmasinda, algiy! kolaylastirmada, karmasikhigi
onlemede, birbirleriyle iliskili ve iligkisiz 6geleri birbirinden ayirt etmede kullanilir
(Avcrl Yicel ve Ergln, 2013, s. 60). Gorsel bir materyalde alan, kapali ya da
acik alanlar olarak ikiye ayrilir. C")rnegin bir bulten tahtasindaki resim, grafik,
yazi gibi materyallerle doldurulmayan bos kisimlar acik alanlar, bu materyallerle
doldurulan kisimlar ise kapal alanlardir. Bos alanlar genellikle, bir muzigin
notalari arasindaki duraklamalar gibi kompozisyonun bir pargasi olarak
kullanilir. Gorsel 6geler ve kelimeler etrafinda birakilan bog alanlar kalabalik,
karisik duygusuna engel olur. Bu nedenle, bir tasarimda bos alanlarin dagihmi,

gorsel 6gelerin yerlestiriimesi kadar 6nemlidir (Yalin, 2001, s. 108).

Doku, materyallerde kullanilan doku oOgesi gorselin hem daha gergekgi
g6zukmesine, hem de zeminle cisim arasinda olusan farkllik sayesinde daha

rahat algilanmasina yardimci olur (Avci Yicel ve Erglin, 2013, s. 60).
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Gorsellerin ¢ogu iki boyutludur. Ancak, iki boyutlu goérsellerde doku ya da
gercek materyallerin kullanimiyla Ggincl bir gorinus boyutu eklenebilir. Doku,
uc¢ boyutlu nesne ve materyallerin dokunma duyusuyla hissedilebilecek yluzey
Ozelligi olup, dikkatleri nesneye cekmek, butunligu artirmak amaciyla da
kullanilabilir. Ancak doku ayni zamanda gorsel materyallerde de izleyenin
baktigi seyi hissetmesini saglar, ¢unku bellegimiz nesneyi koku algisinda
oldugu gibi algilamamiza imkan verir (Yalin, 2001, s. 111).

Renk, 1s1din cisimlere c¢arptiktan sonra yansiyarak gézimuizde biraktigi etki
olarak tanimlanmaktadir. Renk 0Ogesi tasarima belirli bir kimlik, surekililik,
algilanirlik ve butinlik kazandirmaktadir. Renkler, tasarimin amacina ya da
tasarimcinin  tercihine gore belirlenebilir. Renkler, tasarim Uzerinde
vurgulanmak istenen birtakim benzerlikler, farklihklar ve 6nemli noktalara dikkati
cekebilmektedir. Tasarim surecinde renklerin; diger tasarim ogeleri ile iligkisi
algisal niteligi, sureklilik ve sistematiklik 6zellikleri son derece dnemlidir (Eristi,
2014, s. 101).

P oho(og ﬁ“@
C/olouvs L o

Fi

Gorintl 47: "Renklerin Psikolojisi" Gzerine hazirlanmis bir infografik.
(http://nosocollc.net/timeless/wp-content/uploads/sites/45/2014/07 /the-psychology-of-
colors.jpg).
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Grafik tasarim sdz konusu oldugunda renk kavrami, kontrol edilebilecek ve
degistirebilecek U¢ ana 6zellige kadar indirgenebilir (Ambrose, Harris, 2010, s.
203):

Renk Tonu: Renk tonu yalnizca bir renge ait olan ve onu diger renklerden
g6zumizle ayirmamiza yardim eden 6zellige verilen isimdir. Renk tonlari, gozle

gorulebilen 1s131n ¢esitli dalga boylarindan olusur.

Doygunluk (Satlirasyon): Sattrasyon ya da diger adlariyla doygunluk veya
kroma, bir rengin saflik dizeyini bildirir ve resmin igindeki grinin yogunluk
dizeyiyle ifade edilir. Tam doygun bir rengin icinde hi¢ gri yoktur ve bu tir
renkler "canli" ya da "parlak" gibi s6zlerle tanimlanirlar. Bir rengin doygunluk

degeri azaldikga igindeki grinin yogunlugu artar ve renk boguklasir.

Parlaklik: Parlaklik bir rengin koyulugunun derecesini anlatmakta kullanilir. Bir
rengin parlakligi o rengi degisik miktarlarda beyaz ya da siyahla karistirarak

degigtirilebilir.

Goriuntd 48: Ortada Ug ana renk (sari, kirmizi ve mavi) ve etraflarinda, ana renk
karisimlarindan olusmus ara renkler.
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Tipografi: Grafik tasarim alanindaki en o6nemli basliklardan ve uzmanhk
alanlarindan birisi de tipografidir. Tasarlanan goérsel alanlarda, tasarim tercihi
olarak bazen butun iletisim yuku tipografinin yani yazi alanlarinin Gzerinde
olmaktadir. Gorsel iletisimde bu kadar dnemli olan bir alanin, tabletler Gzerinde
calisan ¢oklu ortam uygulamalarindaki islevi kicimsenmemeli ve hedef kitleye

uygun tipografik tasarim yaklasimlari ortaya konmalidir.

En yaygin ve vazgecilmez grafik iletisim unsurlarindan biridir. Tipografinin temel
islevi okunaklilik, kendini gorsel iletisim acgisindan okutabilmesidir. Grafik
tasarimci, tipografi alanina hakim olmak ve kullanmak durumundadir. Bir
tasarimda kullanilan tipografik karakterlerin segimindeki en énemli kriter, gorsel
malzemeyi en son kullanan kisinin; yani okuyucunun gereksinimleridir.
Tipografik unsurlarla aktarilacak bilgi, analiz edilip 6nem sirasina sokulmaldir.
Bolumler, alt bolumler, mantikh bicimsel degisimler, simge ve renkler
anlasilirhga katkida bulunur ve okuyucuya zaman kazandirir. Bilgi boélimlere
ayrilmah ve bu bolumleri olusturan her birim, standart bir gorsel yapiya
kavusturulmalidir. Ornegin, bir sdzlilkte bulunan kelimelerin dizilis bigimleri,
tipografik karakterleri, telaffuzlari, ekleri, agiklamalari, cimle iginde kullaniglar

ayni standart ve sirayi izlemelidir(Becer, 1997, s. 176).

Tasarimlarda, tipografik unsur olarak kullanilacak yazi karakterinin segimi basli
basina bir istir. Iyi bir secim yapmak icin "tipografik kiiltiire" sahip olmak ve
bicimlerin dilini okuyabilmek gerekir. Her yazi karakteri tasarlanan temel
kavramin, zamaninin, yaratildigi gagin akimlarinin ve gorsel dilinin izlerini tasir.
ligingtir, diinya Uzerinde on binlerce farkli yazi karakteri olmasina karsin, halen
tipografi tasarimcilari yeni yazi karakterleri Gretmekte ve tasarimcilar bu yazi
karakterlerini satin alarak kullanmaktadirlar. Tanimlarken "yazi karakteri" adini
kullanmamizdan da kolayca anlasilabilecegi gibi, her tipografi bir karakteri ve bir
tarzi, kendine 6zgu bir bigcimsel dili bunyesinde barindirir. Bu kisilik, ciddi, guven
veren, asil olabilecegi gibi, neseli, samimi, cogkulu ve eglenceli de olabilir.
Tipografiyi kullananlar bu dili ve bilesimlerini bilen, bigcimsel dili iyi okuyabilen

duyarli tasarimcilar olmalidir (Ugar, 2004, s. 125).
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3. 2. 1. Grafik Tasarim Sureci ve Tasarimcinin Sorumlulugu

Grafik tasarim, tim Uretim suregleriyle bir iletisim bigimidir. Hedef kitlesi ister
yetigkinler, ister cocuklar olsun, bir kisi tarafindan dogru bir bicimde yorumlansa
da yorumlanmasa da kisi ona olanca dikkkatini verse de vermese de o kisi onu
gormusse bir mesaj alir. Goren insanlarin beyinlerinde surekli gorsel mesajlar
bulunmaktadir. Mesaj bilin¢li olarak kaydedilmemis olsa bile, bilgi bilingaltina

alinmis ve kaydedilmistir (Alpan Bangir, 2005, s. 55).

Ogrenme amach mesajlar iceren grafik tasarim Urlinleri Slgeginde, grafik
tasarimcilarin sorumlulugu daha da artmaktadir. Bu sorumluluk; yeri geldiginde
gocuk vyasantisina ve egitimine dair bilimsel c¢alismalar yapmayi
gerektirmektedir. Okul oncesi ¢ocuklara yonelik ¢oklu ortam UGranu tasarimi
oncesi, bu arastirma ve grafik tasarimci donanimi neredeyse zorunlu hale

gelmektedir.

Egitim amacgh 0grenme mesajlari iceren; tablet bilgisayarlarda c¢alisan
uygulamalarin, birer coklu ortam drund oldugunu dusundigumuzde, bu
uygulamalardaki grafik tasarim problemlerine ge¢cmeden once, coklu ortam
uygulamalarinda gorsel tasarimin olusturulmasindaki asamalardan bahsetmek

gerekir. Lawson'a (1990) gore, bu asamalar (Aktaran: Eristi, 2014, s. 99, 101);

e coklu ortam tasariminin ne amagla olusturulacaginin ve ne tur bilgiler

icereceginin belirlenmesi,

e coklu ortam tasariminin olusturulacagi hedef kitle niteliklerinin

belirlenmesi,

e coklu ortam tasarrminda ne tur gorsel tasarim uygulamalarinin

geligtirileceginin belirlenmesi,

e icerikte kullaniimasi disunulen gorsel tasarim 6gelerinin (fotograf, resim,

yazilar, renk gibi) belirlenmesi,

e gorsel tasarim 6gelerine iliskin sunum seklinin belirlenmesi,
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e gorsel tasarim 6gelerine iliskin etkilesimlerin ve geribildirim etkinliklerinin

belirlenmesi.

Grafik tasarim sdrecinin bir boyutu godrsel mesajlarin anlasiimasi ve
yorumlanmasidir. Diger boyutu ise, goérsel mesajlarin Uretiimesi ve
yaratiimasidir. ikinci séz edilen boyut, salt grafik tasarimi ilgilendiriyor gibi
gérinse de gercekte oOyle degildir. Grafik tasarim yalniz mesaj Uretme ve
yaratma degildir. Grafik tasarimci gorsel mesajlarin anlagiimasindan ve nasil

yorumlanacagindan da sorumludur (Alpan Bangir, 2005, s. 56).

Bu baglamda grafik tasarimcinin 6zellikle okul dncesi ¢ocuklara yonelik Urln
tasarimlarinda daha da 6zenli ve dikkatli olmasi gerektiginini soyleyebiliriz.
Becer'e (1997) gore, tasarimci; glincel bir bilgiyi, cagdas begeni anlayisi icinde
ve yine ¢agdas ara¢ ve malzemelerle sunmak zorundadir. Bu nedenle de yeni
egilimleri, teknolojik buluslari ve yasadigi dénem icinde tartisilan sanatsal,

felsefi, politik, sosyolojik b. sorunlari yakindan izlemelidir.

Tum dinyada grafik tasarimin ve tasarimcinin gelisiminin baski ve ¢ogaltma
teknikleriyle birlikte anilmasina kargin, arttk gunumuzde bu meslegin temel
probleminin gorsel iletisim tasarimi oldugu gercedi c¢agimizda yayginhk
kazanmigtir. Grafik tasarimcinin, ister kagit Gzerinde, ister duvarda, ister 1sikli
noktaciklarin meydana getirdigi bilgisayar ve televizyon ekranlarinda olsun,
temel sorunsalinin gorsel iletisim problemlerinin gozumunde gorevli kisi oldugu
kesindir. Cagimizda goérsel tasarimcinin her ne kadar baski ve cogaltim
tekniklerini iyi bilmesi gerekse de, belki de bunlardan daha énemli olan niteligi,
zengin bir dunya gorusune sahip, okuyan ve icinde bulundugu evreni
algilamaya ve anlamaya calisan, yeniliklere agik, duyarli ve yaratici bir

meslegin Uyesi olmasidir (Ucar, 2004, s. 93).
3. 2. 2. Okul Oncesine Yénelik Uygulamalarin incelenmesi

Bu bdlumde, "Uygulama Marketleri" basliginda bahsettigimiz uygulama
marketlerinin (App Store, Google Play) arama gubuguna "okul 6ncesi egitim"
yazarak yapilan aramalarda ¢ikan sonuglar dncelikli olarak incelenmistir (Bkz:

Gorunta  49-50). Tasarim problemleri agisindan incelenen uygulama
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araylzlerinde genel olarak; tipografi, 6zgin resimleme, gorsel algi, tasarim

kriterlerine uymama ve sekil/zemin iligkisi problemleri géze ¢arpmaktadir (Bkz:

Goriuntu 51).

n'«b» —

(3 @irgYaps O okul arcesl egitim
Uyguamatanm  Phone Uygulimalarm  Pad Uygulamatanm  Gincedemeler

<> 0B DA -

App Store

“okul 6ncesi egitim” icin ¢ikan sonuglar:

iPad Uygulamalan

Gorinti 49: iTunes App Store'da "okul dncesi egitim" aramasiyla gikan sonug sayfasi.

P - N
L § (D Ging Yap = 1 ks i aditien

ygelamalsten  Phose Uygelsmaliers  Pad Lygulsmaliom  Glncelemaler | App Saone

Super Zeka Cocuk - Okul éncesi editici test! =

Ahmet Zigs Sl

- B &£ %
o BBl NNK= ¥

Goruntd 50: iTunes App Store'da "okul dncesi egitim" aramasiyla ¢ikan sonug sayfasi ve bir
uygulamanin ayrinti sayfasi

- ol
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Goriintii 51: Google Play platformunda, Cocuklara ingilizce Seti uygulamasinin arayiiz ekran
goruntleri.

Uygulama marketlerinde, okul ©ncesi c¢ocuklara yonelik, oOzellikle iyi
seslendirilmis Turkge uygulama orneklerinin sayisinin azligi dikkat gekmektedir.
Son dénemde, yabanci dilde (6zellikle ingilizce) Uretilmis uygulamalarin, sayfa
tasariminda kullanilan metinleri, dilimize otomatik geviri yontemleri ile gevirilerek
sunuldugu gorulmektedir. Otomatik ceviri kaynakli ve yazi karakterlerindeki
Tuarkce karakter eksikliginden oturtd karmasik tipografi ornekleri dikkati
cekmektedir. Turkge dretiimis uygulamalarda ise genel olarak tipografik
batunluk ve cgocuklarin algl dinyasina uygun olmayan yazi karakteri secimi

sorunu gorulmektedir.

r

123%567289

Goruntl 52: Google Play paltformunda bulunan bir uygulamadaki, Turkce karakter
eksikliginden kaynaklanan soruna 6rnek ekran goérintusa.
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EKOyun.OkulOncesi&hl=tr)
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Grafik tasarim uretim disiplini i¢cerisinde dogru tipografi kullaniminin ne derece
onemli oldugunu, Ambrose ve Harris (2012, s. 38) su sekilde tanimlamistir:
Tipografi, font Uretim sureclerinin suratlendigi ve kolaylastigi, Ustelik daha da
deneysellestigi bilgisayar teknolojisiyle evrimlesen bir disiplindir. Tipografi, yazili
bir fikre gorsel bir bigim verilmesi anlamina gelir. Tipografi bir tasarima kisilik ve
duygu veren en etkili unsurlardan biridir; aldig1 gorsel bigcim s6z konusu fikrin

erisilebilirligini ve okuyucunun tepkisini ¢arpici bicimde degistirir.

Tipografinin yani sira, aslinda en énemli grafik tasarim sorun baghgi; Ozgin
resimleme yani illistrasyondur. Uygulamalara bakildiginda, ¢ocuklara yonelik
geligtiriimisg Turkce drunlerin agiklama kisimlarinda resimlemeleri kimin yaptigi
ya da nereden alindi§i kaynak olarak belirtiimemistir (Bkz: Goérinti 53). Bu
durum, resimlemenin, bir uygulama gelistirici i¢in onemli bir sorun bashigi

olmadigini gosterir niteliktedir.

Bilgi

Gorunti 53: iTunes App Store'da "5N1K: Neden? Dil, Konusma ve Egitim Kartlari" uygulamasi,
urtin aciklama ekran goéruntusu.

Ozgiin resimleme ve dgretilecek kavramlarin gocuklara yénelik gorsellestiriimesi

isi, erken c¢ocukluk kitaplari da dahil olmak Uzere buyuk bir Onem

gerektirmektedir. Okul Oncesi c¢ocuklara yonelik grafik tasarim Urlnlerde

resimlemenin 6nemini anlamak igin illistratorlerin Gzerine disen blyuk

sorumluluktan bahsetmek gerekir.

illistratorler, fikir ve mesajlari iletmek ve tasarim problemlerine ¢éziim bulmak

amacliyla farkli ve Kkisisel gorsel tarzlara yodnelirler. Kigsisel goérsel tarz
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olusturmak, ¢ok calisma ve arastirmayla beraber, anlam ve hedef kitle hakkinda
kesin bir farkindalik gerektirir (Wigan, Uslu, 2012, s. 104).

Cakir'in (2001) tanimladigi gibi; illistratérin amaci, metne yardimci olacak
resmi, tum vyaraticihigini, hayal gucini ve teknik becerisini kullanarak
olusturmaktir. Ogretilecek kavram resmini yapan kisi anlatilan konuyu ve
cocugun gelisim ozelliklerini iyi bilmelidir. Bdylece konunun anlamini
guclendirebilir ve konuyu daha cekici hale getirebilir. Fred Ludekens’in ¢cocuk
gelisiminde kitap illistrasyonlarinin gerekliligini su sézleriyle anlatir; “lyi bir
resim, iyi bir metin gibidir” (Aktaran: Araz, 2010, s. 82).

Grafik tasarim sorunlari bashglr altinda incelenen, okul Ooncesi egitim
uygulamalarinda, Ozellikle tasarim agisindan sorunlu Grdnlerin  analizleri

yapimigtir.

3. 2. 2. 1. Minik Bilge Uygulamasi

"Minik Bilge" isimli tablet uygulamasinin agiklamasinda drun, +4 yas olarak
konumlandiriimis. Uriin agiklamalarina gére (riin, Cihangir Korkmaz tarafindan
gelistiriimig, kategori bashgi olarak da "egitim" urund oldugu belirtiimis.
Uygulamadaki resimlemelerin  kim tarafindan yapildigi agiklamalarda
belirtimemigtir. Uygulamanin geligtiricisinin Gran agiklamasinda belirttigi hedef
kitle konumlamasi ise, "2-6 yas grubu ¢ocuklarin zihinsel ve biligsel becerilerinin
arttinimasi ve zeka gelisimlerinin eglenceli bir metod ile desteklenmesi
hedeflenmigtir." gseklindedir. Ancak urtn, agiklamasinda belirtildiginin aksine
daginik bir kazanim siralamasi icermektedir. Grafik tasarim o6zelliklerine
bakacak olursak; bu okul o6ncesi egditim uygulamasinda, yazi Kkarakteri
secimlerinin belirtilen yas grubuna uygun nitelikte olmadidi saptanmistir. Okul
oncesi donemdeki cocuk okuma yazma bilmedigi igin 6Ozellikle buton Ustiu
yazilar ¢ocuk igin islevsel degildir. Comic Sans yazi karakteri, uygulamanin giris
sayfasinda baslik ve buton Ustl kullanilmistir. Ozelikle "OYUNA BASLA
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butonunun Gzerindeki vurgunun dikkat cekmekten uzak (Bkz: Goruntt 54), silik
ve okunaksiz oldugu goérulmektedir. Snap ITC isimli yazi karakteri (Bkz:
Goruntu 55) uygulama ekranlarinda yonerge yazi karakteri olarak kullaniimistir.
Dengesiz, hantal ve okunaksiz bir yazi karakterinin yonerge olarak kullaniimasi,
okuma yazma bilmeyen c¢ocuk icin 6nemsiz bir durum gibi gorinsede,
yonergeleri gocuga okuyan yetigkin igin islevsellik sorununa neden olmaktadir.
Yazi karakterini batinin yani tasarimin pargasi olarak dugunursek, ozellikle
cocuklara yonelik Urunlerde yazi karakteri segcimi oldukga Onemlidir. Okuma
yazmaya hazirhk olarak, okul 6ncesinde tipografi kullaniminin amacinin,
¢ocuklara yazi olgusunu benimsetmek oldugu unutulmamalidir. Bu baglamda
hantal, okunaksiz ve gocuklarin algi dinyasina uygun olmayan yazi karakteri

secimlerinin saglikh olmayacagi sonucuna varilabilir.

Gorunti 54: "Minik Bilge" uygulamasi "OYUNA BASLA" butonu.

ABCEDEFGH

dcdbegcdefgh

Gorintu 55: Snap ITC yazi karakterinden 6rnek harfler
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Gorinti 56: Minik Bilge isimli uygulamanin ekran gortntileri
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Sevimli destlarimizin ekﬁk

parealarim bolubilecek
misiniz bakalim!
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"Minik Bilge" uygulamasinda, ana karakter olarak kullanilan kiglk ¢ocuk

resimlemesinin, uygulamanin butunine bakildiginda tasarim olarak islevi

olmadigi goérulmektedir. Sadece, uygulamanin ana giris ekraninda hareketsiz

robot durusuyla goérinen cocuk resimlemesi tarz, zemin sekil butinlGga,

anatomi yorumlamasi (el parmaklarinin olmamasi) gibi tasarim sikintilari

barindirmaktadir (Bkz: Goruntu 57).
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Goruntu 57: Minik Bilge isimli uygulamanin karakter resim gorintusu.

Minik Bilge uygulamasinin Ureticisinin diger uygulamalari incelendiginde, bu
karakteri bir seriye donustlirdigu gorulmektedir (Bkz: Goérunti 58). Seriler
incelendiginde, diger uygulamalarda da tipografi, resimleme, 6zgunluk, tasarim
batinligu ve sekil-zemin sorunlari oldugu goérulmastur (Bkz: Gorunti 59-60).
Bazi uygulamalarda ise Minik Bilge karakterinin, uygulama senaryolari ile
dogrudan ya da dolayh olarak ilintilendirildigi gorulmustir. Ancak, karakterin
senaryo ile ilintilendirildigi bu uygulamalarda da grafik tasarim problemleri
oldugu goérulmektedir. Karakterin, etkilesimli senaryo ile ilintilendirildigi "Minik
Bilge Seker Pesinde" uygulamasi incelendiginde, 6zgun resimleme ve ekran

tasarim problemleri oldugu gérulmusttr (Bkz: Goéruntu 61).
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Uygulamalar

Minik Bilge Hafiza Minik Bilge Seker Minik Bilge & Hay Minik Bilge Hafiz Bilge Minik Sayilar Boyama Sekiller Boyama |
Boyoz.com Boyoz.com Baoyoz.com Boyoz.com Piri Medya Boyoz.com Boyoz.com
ok k ok UCRETSIZ *kk k& LCRETSIZ ko kk UCRETSIZ drdok ok UCRETSIZ * k& kk LUCRETSIZ UCRETSIZ * & & k& UCRETSIZ

Y
)

Hayvanlar Boyarr Gallery Anneler Gunl Bo Monsterland. Jur 19 Mayis Boyam Pyccrii Boguna
Boyoz.com 58 studio Boyoz.com ALMA Games Boyoz.com existage
OCRETSIZ UCRETSIZ | wwws UCRETSIZ | wwwws OCRETSIZ  wwdews OCRETSIZ  swadws OCRETSIZ . waws. OCRETSIZ

Goruntd 58: Minik Bilge isimli uygulama serisinin ekran gorint.

PUANIN: 2796 k
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$ELER PEGIVDE
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Gorinti 59: Minik Bilge Seker Pesinde uygulamasi ekran gortintusu.
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Gorintl 60: Minik Bilge Hafiza Oyunu - Sebzeler uygulamasi ekran goriintisd.

Goruntd 61: Minik Bilge Seker Pesinde uygulamasi, etkilesimli ekran goriintisu.
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"Minik Bilge" uygulamasinin etkilesimli ekranlarina bakildiginda; goérsel tasarim
ogelerinin sikisik, birbiri ile iligkisiz yerlestiriimis olmasinin, hedef kitle olan
cocuklarda algilama sorunlarina yol agacagr dusunulmektedir. "Sevimli
dostlarimizin eksik parcalarini bulabilecek misiniz bakalim!" yonergeli ekranda
(Bkz: Goruntl 62), sevimli dostlar olarak kus ve maymunun yani sira, ev ve
ucak da etkilesim ogesi olarak kullaniimigtir. Ugak ve ev cizimlerini "sevimli
dostlar" olarak yonergede belirtmenin kavram sikintisina yol agacagi
dusundlmektedir. Henuz okuma yazma bilmeyen okul dncesi ¢agi ¢ocuklar igin,
ekran tasariminda yonergeyi hem ses, hem de yazi ile vermek ¢ocugun bellek
kapasitesi dugunuldugunde asiri ve gereksiz kodlamaya neden olabilmektedir.
Ekran tasariminda dengesiz ve hantal bir font olan Snap ITC'nin kullaniimasi ile
etkilesimli 6geler, yer sikintisi yuzunden, kalaballk ve sikigik bir gorinti
olusturmaktadir. Etkilesim ekranlarinda ydnergeyi sadece ses ile vermenin
yeterli olacagi ve bu sekilde asiri bilissel yukun de onune gegcilebilecegi
dusunulmektedir. Bahse konu etkilesim ekraninda, "surikle-birak" gorsel
nesnelerin suruklenip birakilacag! alanlarin beyaz olmasi, ekran tasariminin
geneli dusunuldiginde, 6zellikle sekil-zemin iligkisi agisindan karisikliga neden
olmaktadir. Beyaz zeminli alanlar, adeta birer oyun karti gibi goézuktugu igin
kullanicida tiklama, ya da tutup surukleme hissiyati olusturabilmektedir. Gaga,
kapli, kuyruk ve kanat surikleme nesnelerinin ekrandaki yerlesimi, boyutlari ve
resimleme tarzindan kaynakli belirsizliklerinin, goérsel algi sikintisina yol
acabilecegi dusunulmektedir. Arayuz ikonlarinin, ekranin en altinda
konumlandiriimasi ve renk secimi nedeniyle vurgulu ve baskin olmasi dikkatin o
alana kaymasina neden olmaktadir. Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik bir egitim
uygulamasinda, bu kadar c¢ok araylz ikon dugmesi kullaniimasi, tasarim
surecinde degerlendiriimesi gereken bir durumdur. Ekranin en altinda ve
ortasinda konumlandiriimis "Puan: 0" yazisi siyah rengiyle oldukga baskin
durmaktadir. Okul 6ncesi g¢ocuklara yonelik bu tip uygulamalarda, g¢ocuk
kullaniciya puan vermenin ve bunu ekranda goéstermenin dogrulugu tekrar
degerlendirmeye aciktir. Cocuk kullaniciya, yaptigi etkinlik sonucunda, dogru ya
da yanlis olarak geri bildirimde bulunmanin, c¢ocuk gelisimi ve egitimi

dunyasinda bir kargiligi oldugu tartismalidir.



Sevimli dostlarimizin ekslk
parealarim belabilecek
misiniz bakalim!

eo Poan: 0

Goruntd 62: Minik Bilge isimli uygulamanin

GAC

ekran goruntusu.
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3. 2. 2. 2. Renkler Sekiller Sayilar Uygulamasi

"Renkler Sekiller Sayilar" isimli tablet uygulamasinin agiklamasinda Urin, yas

sinirl olarak +4 yas olarak konumlandiriimistir. Urlin agiklamalarina gére Griin,

Elliot Willick tarafindan gelistiriimis, kategori basligi olarak da "eglence" Urinu

oldugu belirtilmis. Uygulamadaki resimlemelerin ve kullanilan fotograflarin kim

tarafindan uretildigi agiklamalarda belirtimemistir. Agiklama kisminda trtn "Ana

renkleri, basit sekilleri ve 10'a kadar olan sayilari 6gretmeye yarayan en

eglenceli oyun." olarak tanimlanmistir.

T “«p»

—) ‘

< | > J‘JEID,G,...

App Store > Eglence » Elliot Willick

+

INDIR v
Bu uygulama hem iPhone, hem
iPad igin tasarlanmigtir
Yag Sinin: 4+

BAGLANTILAR

Gizlilik Politikasi
Geligtirici Web Sitesi

© Dijital Civeiv 2015

Uygulamalanm  iPhone Uygulamalanm  iPad Uygulam

Renkler Sekiller Sayilar
Elliot Willick >

Aynntilar  Oylar ve Yorumlar  Benzer

Ekran Resimleri iPhone

Aciklama

Ana renkleri basit sekilleri ve 10 a kadar olan sayillan 6gretmeye yarayan en eglenceli oyun.

Goriunti 63: Renkler Sekiller Sayilar uygulamasi, iTunes gorintisa.
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Uygulamanin grafik tasarim bi¢cim ve yaklasimini, erken cocukluk dénemine
yonelik ABC kitaplar olarak tanimlanan drinlerden aldi§i dastntlmektedir.
Erken c¢ocukluga yonelik ABC kitap ornekleri tarandiginda, Remzi Kitabevi
tarafindan basilan "Sayilar Renkler Sekiller" kavram kitabiyla buyuk benzerlikler

gosterdigi saptanmistir (Bkz: Goruntu 64).

Sayilar, Renkler, Sekiller 100115 ' FAVORILERIME EKLE
N Vaywmevl : Reral Kibe, Goculk Dis
' Sayllar #
I Renkler =~

~%30  givan DUSUNCE UYAR

() 50 TLve Gzeri aligveriglerinizde kargo bedava!

Goriuntu 64: Sayilar Renkler Sekiller ABC kitap, internet ortaminda satis gérinttsa.

iigili kitabin i¢ sayfa tasarimindan &rneklere bakildiginda, bahse konu
benzerligin boyutu (Bkz: Goruntli 65), daha agik bir sekilde saptanmistir. Bu
benzerlik, kitap fortaminda dogru olabilecek tasarim yaklagsiminin, coklu
ortamda grafik tasarim problemlerine yol acabildigini gostermektedir. Bu
baglamda; bu uygulama Ornegi, kitap formatlarinin ¢oklu ortam udrunlerine
donusturilmesine dair basarisiz bir rnek olarak goérulebilir. Ancak buradaki en
temel sorunlarin basinda, esinlenmenin de o6tesinde bir alintilama durumudur.
Uygulama marketlerinde yapilan taramalar sonucunda, birgok uygulama
gelistiricisinin 6zgun fikirler ve gorseller yerine, baska urtnlerdeki gorselleri ve
tasarim o6gelerini kopyaladiklari goérulmuastur. Okul oncesi urlnlerde siklikla
rastlananan bu durum, bir sorun bashgl olarak ayrica incelenebilecek

boyuttadir.
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Gorintu 65: Sayilar Renkler Sekiller ABC kitap, i¢ sayfa gorintisu

Renkler Sekiller Sayilar uygulamasi, etkilesimli ekran goruntisune bakildiginda
(Bkz: Goruntl 66), esinlenme ya da alintinin boyutunun daha net goéruldiguni
tekrar belirtmek gerektiginde, farkl olan gorsel tasarim noktalari sunlardir: ilgili
ekrandaki farklhliklar; yazi karakteri secimi ve kavram fotograflarinda
goOrulmektedir. Bu uygulamada da yazi karakteri olarak Snap ITC'nin kullanildigi
gOrilmustldr. Yazi karakteri segimi, ekran tasariminin bitiinine bakildiginda,
uyumsuz bir goérinti sergilemektedir. Grafik tasarimci ve illistratérlerle igbirligi
yaparak calismayan uygulama geligtiricilerin, Snap ITC gibi hantal yazi
karakterlerini kullanma egilimi dikkati cekmektedir. ilgili ekrandaki nesne ve
tipografi yerlesimi sikisik, algida karisikliga yol acan yapidadir. Konumsal
yakinlik ve gruplama algi ilkelerine gore, tipografi ve ilgili nesnelerin sikisik
yapisi, algi sorununa yol agmaktadir. ilgili ekrandaki etkilesim yapisi, nesne
fotograflarinin Uzerinde tiklandiginda 6rnek olarak "pembe ayakkabi, yesil elma"
sesleri seklindedir. Bu durum; coklu ortamin Ozelliklerinden etkili bir sekilde

faydalanmama tercihi olarak gorulebilmektedir.
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Gorinti 66: Renkler Sekiller Sayilar uygulama ekran gortntisu.

Coklu ortam 6zelliklerinden etkili bir sekilde faydalanmama durumu, sekillerin bir
arada gosterildigi ekran tasariminda da goérulmastur (Bkz: Gorunti 67). Tum
sekilleri bir sayfada vermenin, sekillerle ilk defa karsilasan ¢ocuklarda bilissel
yuke yol acabilecegi dusunulmektedir. Bu etkilesim ekraninda da digerlerinde
oldugu gibi, sekillerin Gzerine tiklayinca, "kare, daire, kalp..." gibi geri bildirim
sesi gelmektedir. Uriinde, sekil kavramini pekistirecek surikle birak gibi

etkinliklere rastlanmamistir.

Sekillerin i¢ci bos ve disinda gizgi ile verilmesi, zeminin renklerden olugmasi,
sekilleri gorsel algi olarak ikinci plana atar bir yapi sunmaktadir. Ozellikle daire
sekil kavramini, i¢i beyaz digi beyaz c¢izgi halinde gdstermek, "daire mi, yoksa
¢ember mi?" sorgulamasina neden olmaktadir. Her ne kadar; kare, kalp, yildiz,
ucgen ve dikdortgen sekillerini igleri beyaz, dislar g¢izgi halinde vermek

sorunmus gibi goérinmese de butunlik ve sekiller kavramini dogru verebilmek
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agisindan, icleri dolu renk seklinde vermenin dogru bir yaklagsim olacagi

dusunulmektedir.

Gorunti 67: Renkler Sekiller Sayilar uygulamasi geometrik sekiller ekran gorintisu.

Renkler Sekiller Sayilar uygulamasinin kavram etkinligi se¢gme sayfasindaki
sekme butonlari yani dugmeleri, yogun kalabalik yapisiyla ekran tasariminda
fazla yer kaplamaktadir (Bkz: Goruntt 68). Zemin suslemesinde kullanilan renkli
agac resimlemeleri dikkat ¢ekici oldugundan, butonlar yani dugmelerle birlikte,
algilama da gugcluge neden olabileceg@i dusunulmektedir. Dugmelerde kullanilan,
ust Uste ve alt alta nesneler ile birlikte yazi butunliglu uyumsuz ve yogun
gorunmektedir. Digmelerde kullanilan goérseller ile zeminde kullanilan gorseller,
bir butlnlik ve kurgu icerisinde, kullanilacak etkilesim sayfalarina génderme
yapmaktan ¢ok susleme amaciyla olusturulmus izlenimi vermektedir. Araylz
kontrol diigmesi olarak sadece ses kontrol digmesi ekranda gérilmektedir. ilgili
ekranin karmasik ve asiri renkli yapisi dasunuldiginde, ses kontrol dugmesi

sade siyah haliyle aykiri bir goruntu sergilemektedir.
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Gorintiu 68: Sayilar Renkler Sekiller uygulamasi, kavram etkilesimi segme ekrani.

Sayilar digmesine tiklandiginda agilan etkilesim ekraninda (Bkz: Goruntl 69),
sayilari gostermek icin kullanilan Snap ITC yazi karakterinin punto boyutunun
baylk olmasi ve alt alta tekrar sayilarin yazi ile de yazilmis olmasinin ekran
tasariminda sikisiklida neden oldugu gorulmustur. Say1 nesnelerinin daginik ve
duzensiz duruglarn da ekran tasariminin en onemli sorunlarindan biri olarak
g6zlenmektedir. Sayi kavramini kazandirmak ic¢in disiniimis bu ekranda, alt
alta kullanilan renkli sutunlarin, dikkati olumsuz etkileyen durumlardan biri
oldugu goérulmektedir. Ekranin sag ust kisminda bulunan, "6nceki ekrana geri
don" ok seklindeki digmesi, diger ekranlarda farkl sekiller de kullaniimistir. Bu
durum da araylz tasarim 6gelerinin butunligu agisindan olumsuz bir durum

olarak g6zlenmisgtir.
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Goruntl 69: Sayilar etkilesim ekrani.

3. 2. 2. 3. Okul Oncesi Renkler - Sekiller Uygulamasi

"Okul Oncesi Renkler - Sekiller" isimli tablet uygulamasinin agiklamasinda drdn,
yas siniri olarak +2 yas olarak konumlandirilmistir. Urlin agiklamalarina gore
artin, JustDreamApps tarafindan gelistiriimis, kategori basligi olarak da "egitici"
artn oldugu belirtilmis. Uygulamadaki resimlemelerin ve kullanilan fotograflarin
kim tarafindan uretildigi agiklamalarda belirtiimemistir. Agiklama kisminda trin;
"Okul 6ncesi ¢ocuklarin renkleri ve sekilleri 150'den fazla grafik ve drnekle ¢ok
kolay bir sekilde kavramasini sagliyor. Uygulamada c¢ocuklar i¢in hazirlanmig
renkleri ve sekilleri ogrenme, kelimelerle pekistirme ve test etme ortami
bulunmaktadir. Uygulamada c¢ocuklarin renkleri ve sekilleri daha kolay
kavramasi igin gocuksu sekiller kullaniimistir. Uygulamada cocuklarin renkleri
ve sekillleri daha kolay kavramasi igin igitme duyusunu kullanarak cesitli
nesnelerin saydirilmasi ve bu sayede daha nitelikli ve kalici bir 6grenme
hedeflenmigstir. Uygulamada gocuklarin egitici bir oyun ile renkleri ve sekillleri
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ogrenmesi hedeflenmigstir. Okul 6ncesi cocuklarin egitimi icin gelistiriimis bir
¢ocuk oyunudur. (2 yas, 3 yas, 4 yas, 5 yas) Okul 6ncesi ¢agindaki cocuklara
alfabeyi ve sesleri en iyi ve kolay 6gretim metodu goérsele dayali ve hafiza
guglendirici sorular sormaktir. Sorular pekistireglerle desteklenmistir. Grafiklerde
en iyi goéruntlyu 4" Uzeri telefonlarda alabilirsiniz. Unutmayin, onlar sizlerin ve
bizim gelecegimiz... Cocuklarinizla birlikte keyifli oyunlar..." tanimlamalariyla

aciklanmigtir.

okuL ONcesil  Okul Oncesi Renkler - Sekiller
JustDreamApps Egitici *hkhkkd 25 8
B PEGI3

Reklam igeriyor
Bu uygulama cihazinizla uyumlu.

Istek Listesine Ekle

EK BILGILER

Gincellendi Yukleme sayisi Mevcut Surdm

14 Nisan 2016 10.000 - 50.000 1.0

Gereken Android icerik Derecelendirme izinler

strimd PEGI 3 Ayrnintilar goruntile
3.0 ve Uzeri Daha fazla bilgi edinin

Rapor Sunan

Uygunsuz olarak isaretle JustDreamApps
Geligtirici

Web sitesini ziyaret edin
omer_gunaydin@hotmail.com adresine e-posta
gonder

Fatih Mah. Sanayi Cad. DenizKent Sitesi A Blok K:6
D:18 BegikduzU/TRABZON

TURKIYE

Goriunti 70: Okul Oncesi Renkler - Sekiller uygulamasi, Google Play gorintist.

Uygulamanin ikon dugme gorseline bakildiginda (Bkz: Gorunttu 71), uygulama
icerisindeki gorsel dile dair yaklasim gérllebilmektedir. Ikon Uzerindeki
tipografik ogeler, bir butiinlik ve ortak dil sergilememektedir. iki farkli yazi

karakteri ve tipografideki iki farkli renk secimi, butinlik sorunun nedenleri



100

olarak gorulmektedir. Bir diger 6nemli nokta da kicik uygulama ikon
diigmelerinde kullanilan yogdun tipografinin okunaksizhgidir. ikon digmeler,
kiguk tiklama nesneleri olduklari icin, gorsel tasarimlarinda tipografi ogeleri
kullaniimasinin, gorsel algi agisindan saglikli olmayacagi distnilmektedir. Ikon

digmeler, sade ve basit tasarimlarla kendilerine tabletlerde yer bulmalidir.

OKUL ONCESI

-
RENKLER VE SEKILLER

Gorinti 71: Okul Oncesi Renkler - Sekiller uygulamasi, ikon digme goriintusi.

Uygulamanin acilis sayfasinda goérsel 6geler olarak (Bkz: Goéruntl 72); baslik,
etkilesim sayfalarinin sekme dugmeleri, susleme amach kullanildigr digunulen
kiz ve erkek gocuk resimlemeleri gérilmektedir. ilgili sayfada, gérsel tasarimdan
badimsiz, ekranin alt tarafinda ¢ikan bir reklam alani oldugu saptanmistir. Bu
reklam alaninin, sayfa tasarimi icerisinde, Urtiin basli§i kadar ¢ok yer kapladigi
gorulmustur. Reklam alani, okul 6ncesi egitim urinu icerisinde dikkat cgekici
unsurlara sahip oldugu igin, gorsel alglyr olumsuz etkileyecegi dusunulmektedir.
Uygulama ekranlarinda gorilebilen reklam alanlari sayesinde, uygulama
geligtiriciler para kazanmayi hedeflemektedirler. Uygulama marketlerinden
Ucretsiz olarak indirilen uygulamalar, "uygulama igi bolum satin alma" ya da
"ekranlarda gorulen reklam alanlari" Uzerinden gelistiricisine para
kazandirabilmektedir. Butinu parali sekilde indirilen uygulamalarda, bahse konu
reklam alanlari goérilmemektedir. Cocuklara yonelik okul dncesi uygulamalarda
reklam alanlarinin bulunmasinin, trin gorsel tasarimini ve algi bazli 6grenmeyi

olumsuz etkiledigini séylemek mimkundur.
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Skyscanner - Tdm
Uguslar
ocaersiz  IEEEE

Gorinti 72: Okul Oncesi Renkler - Sekiller uygulamasi, etkilesim bélimleri segme ekrani.

"JustDreamApps" isimli uygulama gelistiricinin Urettigi diger okul Oncesi
uygulamalara bakildiginda (Araglar Geregler, Mevsimler-Aylar, Meslekler,
Hayvanlar...), ayni ekran tasarim tarzinin tercih edildigi gorilmustir (Bkz:
Goruntl 73-74-75-76).

) _‘-ﬂ-\_.'k.
I 4

©o

Yernek ve Temizlk Tletigim ve Eglence

p Last Emplre War Z
o UCRETSIZ 'rurLE

Goruntl 73: Araglar Geregler uygulamasi, etkilesim boéliimleri segme ekrani.
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Garanti Cep Subesi
e e ey

Hadi Test Yapahm

Gorintu 76: Hayvanlar uygulamasi, etkilesim bolimleri segme ekrani.
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Uygulamanin "Renkleri Ogren" sekme diigmesine tiklandiginda agilan ekranda,
Uzerinde iki cocuk resimlemesi, basit gullcuk ¢izimi ve "Basla" kelimesinin yazili
oldug@u bir ikinci sekme dugmesi ekrani gikmaktadir (Bkz: Goruntt 77). Etkinlige
baglamak igin ikinci bir digmeye tiklamanin, etkilesim akisina herhangi bir
katkisinin olmadigi goérulmastir. "Hadi baslayalim" sesi ile ekranda beliren
digmenin Gzerinde bulunan gocuk resimlemelerinin bir 6nceki ekranda, sag ve
sol alt koselerde durduklari ama bu ekranda dugme igerisine alindiklari
gorulmustar. Dugme igerisindeki basit gulucuk ¢iziminin, ilgili dugme
tasarimindaki varlik nedeni anlasilamamstir. ilgili diigmede bulunan gocuk
resimlemelerinde cocuklar zaten gulmektedir. Bu saptamlardan yola ¢ikarak;
gorsel iletisim adina yapilan her turll tasarimi zenginlestirme daslncesi, bazen
gereksiz 0Ogelerin tasarimlarda kullaniimasina neden olmaktadir. Dugme
Uzerindeki "Bagsla" kelimesi Comic Sans yazi karakteri ile olusturulmustur. Basla
kelimesinin yaziminda, ayni yazi karakteri buyuklUklerinin kullaniimadigi
gorulmugtar. "B" harfi ile kuguk karakter "a" harfleri, "s" ve "I" harfleri ayni
karakter buyuklugu ile yazilmistir. Bu yazim tercihi nedeniyle, yazi karakteri
bozuk ve hataliymis gibi gorinmektedir. Bu tarz tipografi ve slsleme
tercihlerinin varligi; uygulamanin goérsel tasariminin, bir grafik tasarimcinin

elinden ¢ikmadigini dugundurmektedir.

_ ‘\D Garanti Cep Yenilendi .
@ Oj\‘J Google UCRETSIZ

Goriuntu 77: Hayvanlar uygulamasi, etkilesim bdlumleri segcme ekrani.
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Bagla dugmesine tiklandiginda acilan ilk ekranda gelen renk kavraminin "yegil"
oldugu goérulmustar (Bkz: Goruntd 78). Yesil kavraminin bir ¢izim karakter
Uzerinden verilmeye c¢alisildigi saptanmigtir. Cizim karakterin insansi 6zellikler

bulunduran bir yapida oldugu gorulmustur; iki ayak, gozler ve kaslar, agiz gibi...

Cizim karakterin ayni zamanda brokoliye benzer bir yapisi oldugu da
gorulmastir. Sevimli oldugu dusundlerek, 6zensiz bir sekilde resmedilen bu
karakterin tam olarak ne oldugu anlagilamamigtir. Cocuklara renk kavramini,
etrafinda gorebilecegi nesneler Uzerinden vermenin daha olumlu bir yaklagim
olacag@i cergevesinde dusunursek, bu karakter resimlemesinin 6grenmede etkili

olacag tartismalidir.

Ekran gorsel tasariminda kullanilan ve tasarim igerisinde goérsel algi agisindan
cok yer kaplayan, ileri ve geri digmelerinin oldugu gérilmustir. ik acilan
ekranda "geri" dugmesinin bulunmasinin gereksiz oldugu saptanmistir. Kullanici
geri dugmesine tiklayarak tekrar "Basla" dugmesinin oldugu ekrana
donebilmektedir. Ekranin sol alt kisminda bulunan anasayfaya don ve ekranin
sag alt kisminda bulunan ses kapama ve agma dugmelerinin tasarim igerisinde
bayuk yer kapladiklari ve gorsel algiyr olumsuz etkiledikleri gorulmustur.
Ogrenme amagli tasarlanan ekranlarda bulunan gorsel 6gelerin biyuklikleri ve

yerlesimi, 6grenme odakli distnulmelidir.
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Goruntd 78: Renkleri 6grenelim, yesil renk kavraminin gésterildigi ekran tasarimi.
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Kirmizi, mavi, sari renk kavramlarinin verildigi diger ekranlarda da ayni ¢izim

karakterinin, farkl ifadelerle kullanildigi goériimustir (Bkz: Goéruntu 79).

~ -
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i) B

Goruntd 79: Renkleri 6grenelim, kirmizi, mavi, sari kavraminin gosterildigi karakterler.

"Sekilleri Ogren" digmesine tiklanildiginda agilan ilk etkilesim ekraninda, liggen
seklinin gosterildigi gorulmuastir. Geometrik gekillerin gdsteriminde sekilleri
karakterize etmek igin, sekil cizimlerinin Uzerine gozler ve agiz eklendidi
saptanmistir. "Renkleri Ogren" etkilesim ekranlarinda saptanan grafik tasarim
problemlerinin, "Sekilleri Ogren" etkilesim ekranlarinda da oldugu gorilmustir
(Bkz: Goruntu 80).

o BN @

GOoruntd 80: Renkleri 6grenelim, kirmizi, mavi, sari kavraminin gosterildigi karakterler.



106

3.2. 2. 4. Tiny Hands Sorting Serisi

"TinyHands Apps Educational Learning Games For Babies Toddlers and Kids
Corp." adh uygulama gelistirici tarafindan Uretilen "Tiny Hands Sorting" serisi
arin aciklamasinda uygulama, vyas siniri olarak +2 yas olarak
konumlandiriimistir. Urlin agiklamalarina gore, kategori basligi olarak da
"egitici" Urin oldugu belirtiimis. Uygulamadaki resimlemelerin ve kullanilan
fotograflarin kim tarafindan Uretildigi aciklamalarda belirtiimemistir. Aciklama
kisminda Urdn; sekil, renk, mevsimler, hayvanlar ve daha fazlasi ile siralama ve
siniflandirma yapma olanagi sundugunu ve sertifikali gocuk psikologlari ile
geligtirildigi seklinde tanimlanmistir. Yine ayni agiklamalarda drtnudn, 15 kidguk
oyundan olustugu, farkli zorluk seviyelerine sahip oldugu, el ve g6z
koordinasyonunu destekledigi, dikkat odaklanmasina neden oldugu, gorsel

algiyi gelistirdigi belirtilmistir.

Goriuntd 81: Tiny Hands, ¢ocuklar igin editim uygulamalari genel ikon gérinamileri.
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Uygulamanin geneline bakildiginda, resimleme tarzinin 6zgun oldugu ve bir
butunlik icerisinde kurgulandigi gérulmastir. Karakter tasarimi gizimleri ve renk
kullanimi agisindan drin yine ayni buatunselligi koruyarak olusturulmustur.
Uygulamanin giris sayfasi tasarimina bakildiginda, 6zgun bir tarz ile kullaniciya
ulasilmaya c¢alisildigr goértlmektedir. Giris sayfasinda sade ve tasarimla
bittnsellik iceren tipografi kullanimi gérilmektedir. Giris araylzinde kullanilan
digmeler sade ve belirgin bir tasarimla olusturulmustur. Hedef kitlesi yas grubu
dusundldugunde, giris sayfasi dugmesi sekil zemin kriterlerine uygun bir yapida
ve dikkat c¢ekici konumdadir. Bahse konu sayfadaki ufak etkilesimli
animasyonlar eglenceli ve kullanicinin dikkatini geken bir sekilde tasarlanmistir.
Genel olarak giris sayfasi, tarz ve tasarim bitinligl olarak diger etkilesim

sayfalarina referans olacak sekilde tasarlanmig bir yapidadir.

S B

Designed in cooperation with experienced
educators and child psychologists

Gorunta 82: Tiny Hands Sorting 2 Uygulamasi Giris Ekrani

Giris sayfasina tiklanildiginda agilan, interaktif etkinlik se¢cme sayfasindaki
tasarim c¢ozumlemesi, belirli bir akis ve butunlik igerisinde karsimiza
cikmaktadir. Bes seviye olarak kurgulanmis akig igerisinde, ilgili etkilesim

ekranlarina ulasmak igin igerigi yansitan dugme tarzi olusturuldugu
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gorulmektedir. Her seviye farkli renklerle konumlandigi icin ayrim daha net
algilanmaktadir.

.

Ascending difﬂult\,ar leel

Gorinta 83: Tiny Hands Sorting 2 etkilesim sayfalari segme ekrani.

Sekiller (Shapes) dugmesine tiklanildiginda acilan etkilesim sayfa tasariminda,
sekillerin konumu, surtkleme nesnelerinin gizim tarzi ve konumu ilgili yas grubu
dusunuldugunde, uygun bir yaklasimla ¢6zumlenmis bir yapida kargimiza
cikmaktadir. igerisine nesnelerin siriiklendigi sekil alanlari, algi olarak net bir
ayrimla ¢ozimlenmistir. Surlkle birak nesnelerin resimleme tarzi, Grinin geneli
disundldiginde uygun bir yapidadir. Sayfa tasarimindaki zemin renk tercihi ile
etkilesim nesnelerinin renk tercihleri gorsel algi kuramlarina uygun bir yapidadir.
igili etkilesim sayfasindaki geri bildirimler de hedef kitle yas grubuna uygun bir
yapida ¢o6zumlenmigtir. Bu ekranda kullanilan "kullanici higbir etkilesimde
bulunmazsa" uygulama geri bildirimi resimlenmis bir el seklinde karsimiza
cikmakta ve kullaniciya ne yapmasi gerektigini surikle birak yaparak
gostermektedir. Bu geri bildirim, uygulamanin diger etkilesim ekranlarinda da
ayni sekilde kargimiza gikarak bir buttinlik olusturmaktadir.
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Gorinti 84: Tiny Hands Sorting 2 sekiller etkinlik ekran tasarimi.

Renkler (Colors) digmesine tiklanildiginda acilan etkilesim ekraninda, mavi ve
kirmizi renk kavramlarinin gosterildigi tasarim karsimiza g¢ikmaktadir. Hava
tasitlari ve kuslar seklinde resimlenmis etkilesimde kullanicidan ilgili renk
alanlarina ayni renkte olan nesneleri surukleyip birakmasi beklenilmektedir.
Sirukle birak nesneler ekranin orta kisminda konumlandiriimistir; sol tarafta
kirmizi nesneler, sag tarafta mavi nesneleri surukle birak alanlari
bulunmaktadir. Etkilesim ekran tasarimi Uge bolinmus haliyle sekil zemin,
nesneleri ekranda uygun konumlandirma, 6zglin ve yas grubuna uygun
resimleme diliyle etkili bir yapi sunmaktadir. Uygulamanin diger etkilesim
ekranlarina bakildiginda da benzer ekran tasarim yapisinin kullanildigi
gorulmektedir. Genel olarak uygulama, bir tasarim drind olarak yas grubuna
uygun, gorsel algi kuramlarina uyan ve 6zgun resimleme tarziyla uygun bir

uygulama yapisi ortaya koymaktadir.
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Goriuntd 86: Tiny Hands Sorting 2 blyuk kiglk, etkinlik ekran tasarimi.
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4. BOLUM: UYGULAMA PROJESI

4. 1. Ogrenen Ari Sekiller ve Renkler Uygulamasi

Okul 6ncesi gocuklar igin gelistirilen tablet uygulamalarinin énemi, 6grenme
materyalinin ¢cocuk gelisimini ne 6lcide olumlu etkiledidi ile dogru orantilidir.
Her ne kadar teknoloji bagimhiligi gibi sorunlara neden oldugu 6ne surulse de
tablet bilgisayarlar c¢ocuklarin hayatinin bir parcasi olmaya baslamistir. Bu
baglamda da okul dncesi ¢ocuklar i¢in Uretilmis tablet uygulamalarinin tasarim

Ozellikleri dnemli bir baslk haline gelmisgtir.

Klguk cocuklarin, her gegen gun tabletlere daha rahat erisebildigi ve dijital
teknoloji konusunda daha becerikli hale geldidi inkar edilemez bir gercektir.
Peki, tablet bilgisayarlar okul dncesi ¢agi ¢ocuklarinin geligsimine destek olacak
en dogru arag mi? Sonia Livingstone, son donemde yayinlanan bir raporu
kaynak alarak, kuglk c¢ocuklarin oynadigi bilgisayar oyunlarinin 6grenme,
yaraticilk ve problem ¢6zme konularinda nasil bir firsat haline

donusturulebilecegine dikkat ¢ekiyor (e. Acar, Yucesoy, Livingstone 2016):

Oyun ve teknoloji ile ilgili raporlar kiiglik gocuklarin teknolojiyi kullanim 6zellikleriyle ilgili
bize bazi ipuglari veriyor. Bu raporlara gore, blyuk gogunlukla, kiigiik gocuklar tabletleri
anne babalariyla ya da diger aile bireyleriyle birlikte kullaniyorlar. Yani aslinda, bu
onlarin gunlik dogal etkilesimlerinin, bilgisayar ekrani kargisinda gergeklesmesi demek
oluyor. Bu durum da zaten, cocuk psikologlarinin, c¢ocuklarin bilgisayar kullanimi
Onerilerine uyuyor. Aslinda bu noktada durup, “ailelere sunmak icin daha fazla
arastirmaya ihtiyacimiz var” demek geliyor igcimden ama raporda bunu dememe engel
olan ¢ok gugli bir nokta var. Cocuklarla yapilan hem nitelik hem de nicelik arastirmalari
gOsteriyor ki; bazi bilgisayar uygulamalarinin ézellikleri gocuklarin oyun oynamasini ve
yaraticihgini sinirlarken bazilari da tam aksine bunlari destekliyor. Aslinda biz biliyoruz
ki, bir cok servis saglayici da, gocuklar igin icerik hazirlarken 6zellikle “oyun oynama” ve
“yaraticili§i destekleme’noktalarina dikkat ediyor. Ustelik iyi bir haberimiz daha var,
aragtirmaci gruplarinin tecribesi de bazi bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin oyun
oynamasini ve yaraticiigini destekledigini kanitliyor (e. Livingstone, 2016).

Bilgisayarlar okul 6ncesinde ve ilkokullarda kullanilsalarda kullaniimasalar da
cocuklarin yasantilarinda yer alacaktir. Cocuklarin gevrelerinde, reklamlarda,
oyun bilgisayarlarinda sunulma sekilleri ile ses, renk, hiz 6zellikleri ile cocuklara

ulasacaklardir. Cocuklari, gitgide bilgisayarlara daha bagimh bir toplumda
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egiteceksek ve bunda da basariya ulasmak istiyorsak, bilgisayarlari ¢cocuklarin
egitiminde hem uygun hem de evrensel bir bigcimde kullanmanin vyollar
bulunmaya c¢ahlgiimahdir. Bilgisayar dunyasindan egitime vyararli olacak
avantajlar c¢lkarmak, onlardan azami olarak c¢ocuklarin yararlanmalarini
saglamak ve bu dinyanin zengin olanaklarini ¢ocuklarin kullanmalarini

saglamak gerekmektedir (Bayhan, 1994, s. 84).

Okul 6ncesi ¢cocuklar icin hazirlanan egitim programlarinin amaci gocuga gunlik
yasantisi icinde kullanabilecedi konu ve kavramlarin 6gretilmesidir. Blok insasi,
sanat calismalari, su oyunlari, jimnastik yapma gibi uygulamalar ¢ocuga
nesnelerin 6zelliklerini tanima ve ayirt etme firsati saglar. Ayrica ¢ocuklarin
oynamaktan c¢ok hoslandiklari manipulatif oyuncaklar ve boncuklar ¢ocuklara
sekil, renk ve sayr kavramini oyun iginde kazandirmaktadir. Okul Oncesi
egitimde kullanilan butin bu materyaller 6grenmeyi saglamakta bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Ayni sekilde bilgisayar da bir materyaldir ve egitimde yer
almaldir (Pekgadliyan, 1994, s. 79, 80).

Bu baglamda, tabletlerde calisan, okul éncesi cocuklara yonelik "Ogrenen Ari
Sekiller ve Renkler" uygulamasi c¢ocuklarin gelisim doénemi (3-6 yas)

Ozelliklerine uygun bir oyun ve 6grenme materyali 6nerisi olarak tasarlanmistir.

Materyalin Uretim surecinde, ¢oklu ortam 6grenme ve tasarim kuramlari temel
alinmigtir. Bu 6grenme materyali, okul 6ncesi doneme yo6nelik "okuma yazmaya

hazirlik etkinligi" olarak digsunulmelidir.

Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) Temel Egitim Genel Mudurlagd'nin 2013 yilinda
yayinladigi "Okul Oncesi Egitim Programi" icerisinde yer alan, "Okuma
Yazmaya Hazirlhik Etkinligi" bashdinda verilen érnekler su sekildedir (e. MEB,
2013):

e Gorsel algi calismalari (el-géz koordinasyonu, sekil-zemin ayrimi, sekil

sabitligi, mekanda konum, mekansal iliskiler, hiz, vb.).

e Dikkat ve hafiza galismalari (benzerlikleri ve farkhliklari bulma, akilda

tutma, hatirlama vb.)
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e Temel kavram calismalari (program kitabindaki kavram listesinde

bulunan ve gerekli gorulen diger kavramlar ile ilgili gesitli calismalar).

e Problem ¢ozme ve tahmin ¢alismalari.

4. 1. 1 Okul Oncesinde Renk ve Sekil Kavrami

Bir 6nceki baslikta bahsettigimiz "okuma yazmaya hazirlik" etkinlikleri icerisinde
en onemli basliklardan birisi de "kavram 6drenme" yani olusturmadir. Zihinsel
gelisimin en 6nemli alanini olusturan kavram 6grenme algi, dikkat, bellek gibi
yeteneklerle dogrudan ilintilidir. Okul ©oncesi g¢ocugun zihinsel geligimini
desteklemek, sekil ve renk kavramlari egitimi igin zengin materyaller sunmak

icin, tablet bilgisayarlarin sunudugu ¢oklu ortamdan faydalanmak mamkunduir.

Peki kavram nedir? Ozbey'e gore (2007, s. 81) kavram, varliklarin ve olaylarin
belirli Ozelliklerini iceren ve herkes tarafindan ayni sekilde algilanan
duguncelerdir. Kavramlarin olugturdugu varlik veya olaylar benzer nitelik tasir.
Ornegin, renk, bitki, hayvan birer kavramdir; c¢linkii her birininin temsil ettigi
grubun 6zellikleri birbirine benzer; butiin hayvanlar hareket eder, biyur, beslenir
vb.

Kavramlar, soyut ve somut olarak iki grupta ele alinir. Somut kavramlar, gézlem
yoluyla 6grenilebildigi icin 6gretilmesi de kolaydir. Ornegin; renkler, sekiller vb.
kavramlar somut kavramlardir. Soyut kavramlar ise, go6zlem yoluyla
ogrenilmezler; ancak tanimlama ve hissetme yoluyla 6grenilebilir. Bu nedenle
dgretilmesi guctir. Korku, sevgi vb. kavramlar soyut kavramlardir (Ozbey, 2007,
s. 81).

Cocuklara kavram oOgretmenin amaci, yasadiklari ortami daha kolay
tanimalarini saglamaktir. Cocuklara kavram o&gretilirken kolaydan karmasiga
dogru bir siralama takip edilmeli ve 6gretilen kavramlar herkes tarafindan ayni
anlamda algilaniyor olmalidir. Ayrica ¢ocuk, 6grendigi kavramlari farkli durum

ve ortamalara genelleyebilmelidir (Ozbey, 2007, s. 81).
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MEB, Okul Oncesi Egitim Programi (e. 2013); gelisim 6zellikleri, kazanimlari ve
goOstergeleri basghginda, 36-72 aylik c¢ocuklarin biligsel gelisim ozelliklerine
bakildiginda (e. MEB, 2013, s. 18-19); her yas grubu icin bilissel gelisim
Ozellikleri, gostergeler ve bunlarla ilgili agiklamalar tablolar halinde sunulmustur.
Uygulama projesinde, ilgili bilissel gelisim 6zelliklerine goére; kullaniciya bire bir
eslesme yapma, renkleri taniyip eglestirme, renkleri isimlendirme, neden-sonug¢
iligkisi kurma, nesneleri gesitli 6zelliklerine gore karsilastirma, temel geometrik
sekilleri tanima, nesneleri gruplandirip eslestirme gibi olanaklar, ¢oklu ortam

teknolojisi olanaklariyla hedef kitleye sunulmaya calisiimistir.

MILLT EGiTiM BAKANLIEI OKUL 6NCESi EGiTiMi PROGRAMI
36-72 AYLIK COCUKLARIN BiLigSEL GELi$iM GZELLIKLERI

36-48 AYLIK GOCUKLARIN
BILISSEL GELISIML

48 - 60 AYLIK COCUKLARIN
BILISSEL GELISIME

60-72 AYLIK COCUKLARIN
BILISSEL GELTSIME

1) Insan resmindeki eksik viicut béliimlerini gizer.

2) 10-25 pargali yapbozu tamamlar.

3) Geometrik sekilleri birlestirerek yeni sekiller
olusturur.

1) Insan resmini 6 dgeyi icerecek sekilde
gizer,

2) 4-10 pargal yapbozu tamamlar.

3) Nesneler ile rakamlar arasinda iliski kurar.

1) Zit kavramlar: ayirt eder.
2) 1'den 10'a kadar sayar.
3) Bire bir eglegtirme yapar.
4) Ug kiiple kdpri yapar.

5) 1'den 10'a kadar olan nesneler
iginde istenilen sayidaki nesneyi
gasterir,

6) 4 parcali yapbozu tamamlar.

7) Renkleri tanir ve eglestirir.

8) Resmini gardiigii nesneyi tanimlar.

9) Kendisine sdylenen viicut
béliimlerini gésterir.

10) Cinsiyetini soyler.

4) 1-5 nesneyi ortak &zelliklerine gére
gruplandirir.

5) 1'den 20'ye kadar birer ritmik sayar.

6) Ayni sayidaki nesne gruplarini eglestirir.

7) Verilen iki yarimi birlestirerek biitiin
olugturur.

8) Mekdnda konum ile ilgili ysnergeleri
uygular.

9) Bir olay: olug sirasina gére siralar.

4) 6-10 nesneyi herhangi bir gzelligine gére
gruplandirir.

5) 1'den 10'a kadar olan nesne gruplari ile rakamlar

arasinda iligki kurar.

6) 1'den 10'a kadar olan nesneleri kullanarak
toplama yapar.

7) 1'den 10'a kadar olan nesneleri kullanarak
gikartma yapar.

8) Yarim ve biitiin olan nesneleri gésterir.

9) l'den 20'ye kadar olan rakamlari siralar.

10) Eslestirme, iliski kurma, gruplandirma ve
siralamayi nasil yaptigini agiklar.

11) Neden-sonug iliskilerini kurar.

12) Kisa bir siire gdsterilen bir resimdeki ayrintilari
hatirlar.

13) Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.

14) Nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklari séyler.

15) Bir dizi icerisindeki nesnelerin birbirlerine gére
konumlarini soyler.

16) Miktar bildiren kiyaslama ifadeleri kullanir.

11) Modele bakarak iki nesneden
olugan &riintiiyii devam ettirir.

10) Birkag nesnenin hangi malzemeden
yapildigini séyler.

11) 10 kiiple kule yapar-.

12) Farkh dokulardaki nesneleri ayirt eder.

13) Renkleri isimlendirir.

14) Kisa bir siire énce gordigi nesne/kisi/
resimle ilgili sorulan sorulara cevap verir.

15) Resimlerdeki eksik pargalari drnege
bakarak tamamlar.,

16) Gasterilen resimlerden dykii olugturur.

17) Neden-sonug iliskisi iceren sorulara

cevap verir, 17) Haftanin giinlerini sirasiyla séyler.
18) Nesneleri cesitli ozelliklerine gére 18) 20'ye kadar ritmik sayar.
kargilastirir, 19) Giinin farkli zaman dilimlerinin isimlerini soyler.

20) Somut nesneleri kullanarak grafik olugturur.
21) Nesne grafigini okur.
22) Ug nesneden olugan &riinti yapar.

19) Iki nesneden olusan ériintii yapar.
20) Seslerdeki farkliliklar: (yiiksek ses,
kalin/ince ses gibi) ayirt eder.

Tablo 2: MEB, 38-72 Aylik Cocuklarin Bilissel Gelisim Ozellikleri.

e o mm mm mm mm mm mm mm e mm mm e mm mm e mm e e mm e e e mm e mm e mm mml mm o
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4. 2. "Ogrenen An" Tablet Uygulamasi Tasarimi

Uygulama tasarim asamasinda, konsept icin ilk distnulen isim "Caligkan Ari"
idi. Gazi Universitesi Tip Fakdltesi, Cocuk Saghg ve Hastaliklari, Klinik Psikoloji
ogretim gorevlisi Do¢ Dr. A. Sebnem Soysal ile yapilan birebir gorusmeler
sonucunda, "c¢aliskan" tanimlamasinin, ¢ocuklarda zorlayici olumsuz bir etkiye
yol acabilecedi geri bildirimi ile "Ogrenen Ar" isminde karar kilindi.
Gezegenimizdeki yasam déngusinin en énemli organizmasi olan ve "galiskan"
olarak tanimlanan arilar ile insan hayatinin en temel 6gelerinden "6grenme"
fiilinin bir arada kullanilmasinin hem g¢ocuklar hem de anne babalar Uzerinde

olumlu etki yaratacagi dusunudlmustar.

Uygulama 6gretim tasarimi olarak, G¢ temel sekil; kare, daire, G¢gen ve ¢
temel renk; kirmizi, sari, mavi renklerinin ogretimi ile sinirlandiriimistir .
Uygulama, temasini dogadan alarak, ari figuru Uzerinden c¢ocuk kullanicinin
tasarimla bag kurmasini hedeflemistir. Cocuk kullanici "6grenen ari" karakteri
uzerinden sanal ortamda cigekleri, doga ile iliskili nesneleri gdzlemleyerek
sekiller ve renklerle tanisacaktir. Ogrenen Ari uygulama 6nerisindeki amacg,
doga olaylarini (gicegin tohumdan buyumesi gibi.) gostermek degildir, doga
goruntulerini zeminde tutarak, daha dogrusu doga olgulari Gzerinden kavramlari

gostermektir.

Sinirlamalar sonucunda uygulama onerisi, U¢ temel ekran tzerinden ilerlemekte
ve ¢oklu ortam olanaklari sayesinde tekrar basa donup sinirsiz tekrar yapilmaya

uygun bir sekilde tasarlanmigtir. Bu U¢ temel ekran su sekildedir:
e Uygulama giris ekrani,
e Sekiller ve Renkler secim dugmeleri ekrani,

¢ Sekiller ve Renkler kavramlarinin gosterildigi uygulama ekranlari.
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4. 2. 1. Karakter Tasarimi ve Ortam Resimlemeleri

Ogrenen Ari uygulamasi temasini dogadan almistir. Sehir yasantisinda
buyuyen ve genelde apartmanlarla c¢evrili ortamlarda yasamlarini surduren
cocuklar i¢cin doga zeminli bir uygulama tasariminin gocuk dinyasina ve
algisina uygun olacagi sonucuna variimigtir. Bu baglamda, bahar ve yaz
aylarinda ciceklerin ve agaclarin etrafinda gorilebilen canlilar olan arilar
uygulamanin bas karakteri olarak dusunulmustur. Arllarin dastncede olumlu
etkisi (galiskan olmalari, surekli gicekten cicege arayista olmalari, doganin
dengesinde kilit rolde olmalari gibi.) bu tercihte en 6nemli neden olarak

gorulmektedir.

Bir bdcek turt olarak arilar, 6zellikle gocuklara yonelik birgok kurgu Urinden
karakter olarak kullaniimistir. Bu Kurgu karakterlerden tlkemizde de en bilineni,
ilk olarak Waldermar Bonsels tarafindan yazilan kitabin kahramani olan Ari
Maya'dir (e. Studio 100, 2015). Ari Maya veya The Adventures of Maya the Bee
1900'lG yillarda ortaya ¢ikan bir kitaptir (e. Vikipedi, 14 Nisan 2017).

b

Goruntd 87: Waldermar Bonsels tarafindan 1900'1U yillarda yazilan The Adventures of Maya
the Bee kitabinin kapagi. (https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/originals/62/75/c9/6275¢9995019¢379fce74395a8adf549.png
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Gunimuizde Ar Maya karakteri, U¢ boyutlu modelleme yolu ile Uretilmis

animasyon serisi olarak, populer kultur icerisinde varhgini surdurmektedir.
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Gorunti 88: Guncel, Ari Maya karakteri gorseli.

Ogrenen Ari uygulama 6nerisinde kullanilacak karakter tasarimi ve resimlemesi
icin farkli kaynaklardan farkl gérseller taranarak sonuca ulagilmaya c¢aligiimistir
(Bkz. Goruntu: 89). Yapilan gorsel arastirmalar sonucunda, doga dongusinde
¢ok 6nemli gorevi bulunan ama ayni zamanda kendini savunma mekanizmasi
olarak ignesini kullarak Urkutticl hale gelebilen bir bécek turd icin sevimli ve

yuvarlak hatlara sahip bir ¢izim dili olugturulmaya ¢aligiimigtir.

Hayvan ya da bocek cizimlerinde en onemli durum, ilgili canhyi stilize
edebilmektir. Eger senaryo ya da kurgu igerisinde baska canli ve nesneler de
varsa, diger bir en énemli durum yakalanan resimleme tarzini tim tasarim
nesnelerine yansitabilmektir. Bu noktada, alinan geri bildirimlerden en énemlisi,
bahse konu "tarz butunligi" olmustur. Ozellikle 6grenen ari figuri igin birgok
¢izim ve deneme yapilmig, tercih edilen gizime gelen geri bildirimler Gzerine,

yeni deneme cizimleri yapilarak sonuca ulagiimigtir.
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Gorintu 89: Karakter tasarimi 6ncesi yapilan gorsel arastirmaya 6rnekleri.

Karakter tasarimini olusturmadan Once, kagit Uzerinde eskiz denemeleri
yapilarak ideal ve sevimli ari figurinin ne oldugu c¢izim yolu ile arastiriimistir.
Yapilan deneme ¢izimler ile ¢ocuklarin algi dunyasina uygun ancak gercek
arilara atifta bulunan ve sevimli bir sekilde stilize edilmis ari karakterine
ulagilmaya calisilmistir. Bu zorlu bir sure¢ olmustur, ¢unkld diger canlilarin
yaninda bdcek tirlerini karaktere donustirmenin daha zorlayici olabilecegi
deneyimlenmistir. Okul o6ncesi tablet uygulamalarindaki grafik tasarim
problemleri basliginda elegtirilen, resimleme tarzlarinin 6zgunlik problemlerinin

haklihgl bu suregte daha net bir sekilde anlasiimistir.
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GOoruntl 90: Karakter tasarimi igin yapilan deneme gizimi, eskiz sayfasi.
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Goriunti 91: Karakter tasarimi igin yapilan deneme gizimi, eskiz sayfasi.
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Ogrenen Ari karakteri tasariminda sonuca ulasiimadan 6nce, (retiimeye uygun
oldugu dusunulen eskizlerin son halleri denenmigtir. Bu denemelerle beraber,
ekran tasarimlari denemesi de son hali gibi Gretilmigtir. Tasarimlarda ve
etkilesimlerde kullaniimasi dusunulen gigekler de daha grafik bir dille stilize
edilmeye calisilmistir. Cikan sonu¢ Uzerine yapilan geri bildirimler Gzerine,
¢ocuk algi dunyasina da uygun, daha gergek¢i cigcek tarzlari arayisina

gidilmigtir.

Goriunti 92: ik diigiiniilen ari karakterleri

Gorunti 93: ilk dugiinilen ari karakteri ile olusturulmus ilk ekran tasarimi.
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(I

Gorunti 94: Yapilan arastirmalar ve ¢alismalar sonucunda ulasilan son "Ogrenen Ar"
karakteri.

Tasarlanan ari karakteri ile birlikte, yardimci karakterler olarak dusunulen diger
figuratif ekran ogelerinin de tarzi ortaya ¢ikmis oldu. Ortaya g¢ikan bu tarz

Olceginde kus, kelebek, gunes cizimleri ¢calisilip, olusturulmustur.

Gorunti 95: Ekran ve uygulama 6gelerinden kus figirl tasarimi.
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Goriunti 96: Ekran ve uygulama 6gelerinden kelebek figlirt tasarimi.

Gorintl 97: Ekran ve uygulama 6gelerinden giines figiri tasarimi.

Gorintu 98: Ekran ve uygulama 6gelerinden agag figuiri tasarimi.
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Uygulamanin en iglevsel tasarim 6geleri olan gicek figurleri igin karakter tasarim
denemeleri ve cizimleri yapiimistir. Uygulamada gosteriimesi ve ogretilmesi
amaglanan sekil kavramlari i¢in degisik gigcek turleri incelenmis ve sekilleri net
bir sekilde gosteren ama cigcek olduklari da hissedilen c¢icek tasarimlarina
ulagsilmaya calisiimistir.. Burada amag, ©once de belirtildigi gibi doga
goruntulerini sanatsal bir hisle resimleyerek c¢ocuklara soyut kavramlari

goOsterebilmektir.

Gorintu 99: Sekilleri ve renkleri gésteren gicek tasarimlari.

Yapilan saptamalar ve geri bildirimler Uzerine, uygulamanin kavram ogretme
tercihleri tekrar dusunulmids ve tum geometrik sekilleri sadece cigekler
Uzerinden verme dusuncesinden vazgegilmistir. Ancak, cgigcek resimlemelerini

uygulama genelinde, ari konsepti igerisinden kullanma yoluna gidilmigtir.

GO

Goriantd 100: Uygulama icin karar verilen gicek resimlemeleri
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Oneri olarak tasarlanan "Ogrenen Ar" tablet uygulamasinin genelinde,
suluboya malzemesi kullanilarak olusturulmus, firga darbeleri ile tasarlanmis
gorseller kullanilmistir. Buradaki amag, sayisal ortamda da olsa g¢ocuga
sanatsal kaygilarla yapiimig bir tasarim Grinu sunmaktir. Bu sayede ¢ocugun

yaratici gorsel dunyasina ulasmak icin sanat kaygili bir yaklasim hedeflenmisgtir.

Cesitli sayisal gorsel denemeden sonra, ¢ocuklara yonelik resimleme teknigi
olarak suluboya tekniginin doku etkisinde karar kiinmistir (Bkz, Gérunti 101,
102).

Goriantld 101: Suluboya ile olusturulduktan sonra taranarak, bilgisayar ortaminda, Adobe
Photoshop programi ile uygulama ekran zeminine doénustirtlen ¢alisma.

Uygulama icin tasarlanan ekran zeminleri suluboya teknigi ile hazirlandiktan
sonra, sayisal ortam olarak bilgisayarda, Adobe Photosop CC 2017
programinda iglenmistir. Diger gorsel 6gelerle beraber, 2048 x 1536 piksel
OlcUsundeki sahnelerde uygulama ekranlari tasarlanmis ve ortaya g¢ikariimistir.
Olusturulan mavi zemin uygulamanin genelinde zemin olarak kullaniimigtir. Yer,
toprak katmaninin gosteren yesil ve bazen kahverengi zemin de uygulamanin;
giris ve sekillerin gosterildigi kisimlarda kullaniimigtir. Bu tercihlerdeki amag,
tasarim genelinde butunlik saglamak ve 6grenme ortamlarinda kafa karistirici

farkli zeminler kullanimindan kaginmaktir.



Tablet, Urygutamaes scuncs_ian_sloshy gad @ 5% (Layer 26 Wpys 1 RGAE*

GoOrintd 102: Suluboya ile olusturulduktan sonra taranarak, bilgisayar ortaminda, Adobe
Photoshop programi ile uygulama ekran zeminine donustirtlen diger ¢alisma.

Tablet Uygubismas_utundu_Lian_okulped © S0% Btman 1. RGlE

€0l n e JRANEN

GoOrinti 103: Adobe Photoshop program arayliziinde, ekran tasariminin gériinti boyutunu
goOsteren pencere.
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Ogrenen Ari tablet uygulamasi gérselleri tasarlanirken, vektorel grafik olusturma
programlari yerine, piksel tabanl c¢alisan Adobe Photoshop programi tercih
edilmistir. Uygulamayi kodlayacak yazilim muahendisi ile yapilan gorusmeler
sonucunda, ekranlari ve gorselleri kodlayabilmek igin ".png" uzantih g¢iktilara
ihtiya¢c oldugu geri bildirimi alinmigtir. Bu geribildirim sonucunda ve ".png"
ciktilar alabilmek i¢in, uygulamanin ekran tasarimlari ve 0Ogeleri Adobe

Photoshop programinda hazirlanmis ve ".png" ¢iktilar alinmigtir.

Acilimi Portable Network Graphics olan PNG, GIF'e acgik bir alternatif olarak
geligtiriimigtir. LZW sikistirma algoritmalarini kullanan bu format, o6zellikle
internet Uzerinde paylasilan gorseller icin mikemmel 6zellikler ve avantajlar
sunmaktadir.  Seffafigi desteklemesi en  buylk avantaji  olarak
tanimlanmaktadir. PNG 8 bit renk de desteklemektedir, 24 bit renk de. Kayipsiz
bir format olan PNG gorsellerin boyutunu kugultirken kalitelerini etkilemiyor.
Bazi eski internet tarayicilar tarafindan desteklenmemesi bir dezavantaj
olmasina karsin PNG son derece guglu bir goérinti uzanti formati olarak
gorulmektedir (e. Chip Online, 20 Agustos 2012).

GIF PNG JPG

Quality: Good Quality: Better Quality: Best
Size: 36.4 KB Size: 30.2 KB Size: 37.2 KB

Gorunti 104: GIF, PNG VE JPG gorunti formatlar arasindaki farklar.
(http://www.practicalecommerce.com/wp-
content/uploads/images/0001/0138/file_type_comparison.png)

Uygulamanin etkilesim tasarimi igin, alaninda uzman bilgisayar muhendisi ile
cahsilimigtir. Bilgisayar yazilim muhendisinin Urun etkilesim yazilimi igin tercih

ettigi platform program Unity'dir. Unity son yillarin en populer mobil Urin
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kodlama programlarindan biridir. Unity platformu ile blyutk boyutlu, ¢ boyutlu

modellere ve ortamlara sahip oyun olugturma olanagi da bulunmaktadir.
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Goruntd 105: Unity, StarMenuCutScene fonksiyonu ile sekil boliminden énce gelen kusun

yapacag! hareketler programlaniyor.
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Gorintd 106: Unity, LevelManager classinda sekiller etkilesimi olusturuluyor.
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4. 2. 2. Etkilesimli Ogrenme Ekran Tasarimlari ve Ogeleri

Ogrenen Ari uygulamasindaki arayliz 6geleri, okul éncesi yas grubu g¢ocuklarin
alg1 ve dikkat seviyesi goz onunde bulundurularak tasarlanmigtir. Arayuzde
bulunan etkinlik duigmelerinin sayisi bu yuzden sinirhidir. Ana ekranda,
uygulamaya girmeyi saglayan buyuk, sekil ve zemin ayrimina uygun "play" yani
giris dugmesi, cicek resimlemesi igerisine konumlandiriimisgtir. (Bkz. Gortnti
107).

Giris ekrani tasariminda, doga izlenimi yaratan bir kurgu disunidlmustir. Arilar,
kus, kelebekler ve etkilesim sayfalarinda kullanilan gicek resimlemeleri

karaktermis gibi disunulerek ekrana tasariminda kullaniimistir.

Girig ekranina Ozel gunes resimlemesi ekranin sap Ust tarafinda
konumlandirilmigtir. Girig ekrani tasarlanirken, gorsel algr kuramlari kriterleri
baz alinmistir. Tasarimdaki amac, etkilesim ekranlarina referans olusturacak
resimlemelerden birini kullanip, ar1 konsepti ile batinluk saglamaktir.

A P
'\F_'.--‘I "\.‘__I_'J )

~ Qcenen AR
Sekiller ve Renklen "

Gorinti 107: Ogrenen Ari, giris ekrani tasarimi.
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ikinci ekran; etkilesim sayfasi secme diigmelerinin oldugu ekran, agac dallarina
iple asilmis karton kagitlar seklinde tasarlanmistir. Ekranin sagindan ve
solundan uzanmig bir sekilde gizilmis aga¢ dallari, Uzerlerinde susleme amagli
yaprak dallar disunulerek betimlenmistir. Agag dallarina asili olan etkilesim
ekranlari sekme diugmeleri beyaz zeminli tasarlanarak sekil zemin ayrimina
dikkat edilmistir. Her sekme dugmesi Uzerinde, ilgili kavram etkilesiminden, ayirt

edici bir nesne resimlendirmesi kullaniimigtir.

Uygulamanin genel zemini olan gokyuzu temasi Uzerine sekiller icin; daire,
ucgen, kare figurleri, renkler icin; kirmizi, sari, mavi ve genel renk alistirmasi
figurleri, sekme digmesi seklinde tasarlanmigtir. Daire igin gigek, ti¢cgen icin kus
evi, kare icin gerceve resimlemeleri kullaniimigtir. Kirmizi icin kus, sari igin
balik, mavi igin tirtil ve Ug¢ renk etkinligi igin; c¢ilek, limon ve erik resimlemeleri

kullaniimistir.

Bu ekranda herhangi bir sesli ya da yazili yonerge kullaniimamistir. Cocuk
kullaniciya, kendi kendine herhangi bir sekme dugmesine tiklayarak

etkilesimleri kesfetme ortami sunulmaya c¢aligiimigtir.

Q

Daire Uggen Kare

Kirmizi Sani Mavi RenKler

Goriintii 108: Ogrenen Ari, etkilesim ekranlari sekme diigmelerinin bulundugu ekran tasarimi.
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Daire sekme digmesine tiklanildiginda agilan etkilesim ekraninda, U¢ temel
renk cicek ve ekranin alt kisminda surtkle birak nesneler olan l¢ temel renk
daire gorulmektedir. Bu ekranda g¢ocuk kullanicinin renkli daire sekilleri, ilgili
ciceklerle eslestirmesi beklenmektedir. ilgili eslestirmeyi ise renk (zerinden
yapacaktir ancak bu ekranda renk kavrami ile ilgili bir ydnerge

bulunmamaktadir. Yénerge: "Daire sekilleri giceklerle eslestir."

Uygulama, belirli bir sure etkilesim hareketi algilamazsa, bir el gizimi gelerek,
ornek bir surukle birak hareketi ile kullaniciya ne yapmasi gerektigini sadece

gOsterecektir.

Gorunti 110: Ogrenen Ari, "daire" kavrami etkilesimli ekrani, el gizimi ile kilavuz gésterim.
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Kare sekme dugmesine tiklanildiginda agilan etkilesim ekraninda, Gg temel renk
cerceve ve ekranin alt kisminda sUrukle birak nesneler olan g temel renk kare
gorulmektedir. Bu ekranda c¢ocuk kullanicinin renkli kare  sekilleri, ilgili
cercevelerle eslestirmesi beklenmektedir. ilgili eslestirmeyi ise renk (izerinden
yapacaktir ancak bu ekranda renk kavrami ile ilgili bir ydnerge

bulunmamaktadir. Yonerge: "Kare sekilleri giceklerle eslestir."

Kare kavrami etkilesim ekraninda uygulama, daire kavrami ekraninda oldugu
gibi belirli bir siire etkilesim hareketi algilamazsa, bir el ¢izimi gelerek, érnek bir
surikle birak hareketi ile kullaniclya ne yapmasi gerektigini sadece

gOsterecektir.

Goriunti 111: Ogrenen Ari, "kare" kavrami etkilesimli ekrani
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Ucgen sekme diigmesine tiklanildiginda agilan etkilesim ekraninda, l¢ temel
renk kus evi ve ekranin alt kisminda surukle birak nesneler olan t¢ temel renk
ucgen gorulmektedir. Bu ekranda ¢ocuk kullanicinin renkli dggen  sekilleri, ilgili
kus evleri ile eslestirmesi beklenmektedir. ilgili eslestirmeyi ise renk (zerinden
yapacaktir ancak bu ekranda renk kavrami ile ilgili bir ydnerge

bulunmamaktadir. Yénerge: "Ucgen sekilleri gigeklerle eslestir."

Ucgen kavrami etkilesim ekraninda uygulama, daire ve kare kavrami ekraninda
oldugu gibi belirli bir sure etkilesim hareketi algilamazsa, bir el gizimi gelerek,
ornek bir surukle birak hareketi ile kullaniciya ne yapmasi gerektigini sadece

gOsterecektir.

Gorunti 112: Ogrenen Ari, "liggen" kavrami etkilesimli ekrani
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Uc temel renk kavrami gdsterimi ise, lizerlerinde hayvanlar, bitkiler ve nesneler
olan eslestirme kartlari ile yapilmistir. ilgili etkilesim ekranlarinda, kullanicidan
ayni renkte olan nesne kartlarini surikle birak ile eslestirmesi beklenmektedir.
Kirmizi renk kavraminin verildigi ekran tasariminda, yonerge olarak "Kirmizi
renk kartlarini eslestir." sesi kullaniimistir. Diger mavi ve sari renk kavraminin
verildigi ekran tasarimlarinda da ayni ses yonergesi, "Mavi renk kartlarini
eslestir." ve "Sari renk kartlarini eglestir." olarak kullaniimistir. Kirmizi renk
kavraminin oldugu ekran tasariminda, kullanici 6rnek olarak "kirmizi kug"
kartini, Ust tarafta bulunan kirmizi kus karti ile eslestirdiginde, "Kimizi kus." ses
geri bildirimi kullanilmistir. Bu ses bildirimi, mavi ve sari renk kavramlari etkinlik
ekran tasarimlarinda da kullaniimigtir. Sesle goruntinin bir arada

kullanilmasinin amaci, ikili kodlama ile 6grenmeyi pekistirmektir.

Kirmizi, mavi ve sari renk kavramlari etkilesim ekranlarinda uygulama, sekiller
kavrami ekranlarinda oldugu gibi belirli bir sire etkilesim hareketi algilamazsa,

bir el ¢izimi gelerek, ornek bir surukle birak hareketi ile kullaniciya ne yapmasi

%](®|
&) #]

Gorinti 113: Ogrenen Ari, "kirmizi" renk kavrami etkilesimli ekrani

gerektigini sadece gosterecektir.

(&)
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Goruinti 115: Ogrenen Ari, "sari" renk kavrami etkilesimli ekrani.
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Gorunti 116: Ogrenen Ari, (ic temel renk kavrami etkilesimli ekrani

4, 2. 3. Etkilesimli Arayiiz Ogeleri

Ogrenen Ari uygulamasinda, genel kontrollerin yapildigi diigmelerin sayisi ve
nitelikleri sinirlidir. Okul 6ncesi yas grubu kullanicilarin ¢ok fazla kontrol
yapmasina gerek olmadigi dusuncesiyle, ana ekranda sadece muzik ve ses
efektlerini kapama dugmeleri kullaniimistir. Uygulamanin etkilesimli 6grenme

ekranlarinda, biligsel ylke neden olacagi dusuncesiyle muzik kullaniimamigtir.

Gorunti 117: Ogrenen Ari uygulamasi, ses efektleri ve miizik kontrol diigmeleri.



137

Etkilesimli 6grenme ekranlarinda ise, 6grenme ekranlari se¢im sayfasina
donme dugmesi tasarim ogesi olarak kullaniimigtir. Kullanici bu dugmeye
tiklayarak, etkilesimli O0grenme ekranlarini se¢cme ekran tasarimina

donebilmektedir.

(&

Gorinti 118: Ogrenen Ari uygulamasi, etkilesimli 6grenme ekranlari segim sayfasina dénme
digmesi.

4. 2. 4. Tipografi

Ogrenen Ari uygulamasinda tipografi égesi, giris ekrani ve etkilesimli 6grenme
ekranlari secme digmeleri tasariminda kullaniimistir. "Ogrenen Arl" kurumsal
basligi yazi karakteri olarak, serbest elle firca gizimi ile elde edilmis tipografi
yaklasimi tercih edilmigtir. Firga ile gizilen yazi karakterleri daha sonra sayisal

ortamda islenerek son haline getirilmistir.

OGRENEN AR

Gorinti 119: Ogrenen Ari uygulamasi, kurumsal baslik tipografisi.

Uygulamanin alt bashgi olan "Sekiller ve Renkler" tipografisi icin "Mf Be
Yourself" yazi karakteri kullanilmistir. Ayni yazi karakteri, ikinci ekran olan,

etkilesim ekrani segme dugmelerinde de kullaniimigtir.
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ABCDEFGHKIJKLMNDO

PARSTUVWXYZ

abcdefghijKIimnoopyg

rstuvwyxyze

01234567809

Goruntt 120: Mf Be Yourself yazi karakteri alfabesi.
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SONUC

Okul 6ncesi cocuklarin yasantilarinin artik bir parcasi olan elektronik mobil
ortamlar, ¢oklu ortamlari sayesinde sunduklari uygulamalar ile ¢ocuklarin algi
dunyalarina, zihinsel yapilarina ve egitim urUnleri ile 6grenme motivasyonlarina
izler birakmaktadirlar. Tablet bilgisayarlarda cocuklarin birinci tercihi, oyun
oynama isteklerine uygun uygulamalar olarak tanimlanabilir. Ancak, ¢ocuklarin
oyun olarak tabletlerde kullandigi birgok uygulama ayni zamanda birer egitim ve
ogrenme nesnesidir. Bir egitimci ve bir grafik tasarimci icin, okul oncesi
cocuklara yonelik uygulama tasarlamak oldukga énemli ve ciddi bir arastirma-

gelistirme baghgidir.

Grafik tasarim alani acisindan bakildiginda, ¢ocuklar icin tasarlanan oyun
tabanh 6grenme uygulamalarinda en 6nemli alan bashgi goérsel algiya uygun
yaklagimlarin  belirlenmesidir. Tasarlanan UrUunun bir 6grenme nesnesi
oldugunun farkinda olarak, uygulamanin gorsel iletisim kriterlerine uygun ve
nitelikli resimleme anlayisina sahip olmasi en Onemli kaygilar olarak
tanimlanabilir. Cocuk kullaniciya, ¢oklu ortamin zenginligini hissettiren ve
ogrenme heyecanini tesvik eden gorsel yaklasimlar sunmak tasarimcilarin en
onemli kaygisi olmahdir. Degisen tasarim arayuz ortamlarina, kendi geligimini
ve vyaraticihgini yansitan grafik tasarimcilar, farkh Gretim disiplinleri de

arastirarak 6grenmek durumundadir.

Okul oncesi g¢ocuklar igin uygulama arayuzleri tasarlayan grafik tasarimcilar,
¢oklu ortamin sundugu olanaklari anlayabilmek ve etkili kullanabilmek igin;
yazilimcilar, animatorler, muzisyenler, egitimciler ve en 6nemlisi ¢ocuklarla
etkilesim igerisinde bulunmalidir. Okul dncesi cocuklar icin Uretilmis Turkce
uygulamalardaki en énemli problemler bahse konu ilgili basliklarin irdelenmis
olmamasindan kaynaklanmaktadir. Grafik tasarim problemleri agisindan
incelenen uygulamalarin temel problemi, Grdnlerin goérsel tasarimlarinin grafik
tasarimcilarin elinden ¢ikmamasidir. Elbette bir Grin geligtiricisi yazilimcidan;

hem grafik tasarimci, hem illistratér, hem egitimci yaklagiminda ve
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donaniminda olmasini beklemek mimkun degildir. Bu baglamda, 6zellikle grafik
tasarimcilarin, uygulama marketlerdeki trtinlere yonelik farkindalik ve nitelikli
gorsel Uretim arayigi igerisinde olmalarini beklemek ideal bir yaklagim olacaktir.

Bu arayislarin en etkili zeminini akademik ¢alismalar olusturmaktadir.

Akademik arastirmalar ve calismalar neticesinde, farkli bilimsel Uretim
alanlarina temas etmek mUmkin olmaktadir. Bu tez calismasinda temel
yaklagim, okul dncesi tablet uygulamalarinda grafik tasarim problemleri olsa da
okul dncesi egitim, cocuk psikolojisi ve ¢ocuk gelisimi alanlarinda arastirma
yapma olanagi dogmustur. Calisma ve uygulamaya konu olan farkh bilimsel
alanlarda yapilan arastirmalar sayesinde kurulan temaslar ve bilgi aktarimlari ile
bir GrinG nitelikli kilmanin mimkiin olabilecedi ortaya konmustur. Ozellikle
akademik arastirmalar yapan grafik tasarimcilarin, merak ettikleri alanlarda
yaptiklari arastirmalar ile hem bilimsel hem de tasarim dili arayislari olarak

kendilerini zenginlestirmeleri dogal sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Okul 6ncesi tablet uygulamalarindaki nitelikli Turkge trln azh§i saptamasi bu
¢alismanin en onemli sonuglarindan biridir. Bu ¢alisma ile ortaya ¢ikan bir diger
sonug, arastirma vyapilan alandaki grafik tasarim problemlerini ele alan
akademik kaynaklarin yoklugu ya da azligidir. Bu arastirma ve uretim ¢alismasi
ile bu alana merakli arastirmacilara kaynak olusturma dusuncesi bir diger

onemli sonuctur.
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	KABUL VE ONAY
	Yukarıdaki imzaların adı geçen öğretim üyelerine ait olduğunu onaylarım.
	ÖZET
	Anahtar Sözcükler
	İnsanoğlu; yaşadığı yaşantıyı, ortamı sorgulayarak geliştirme ve şekillendirme isteği ile bilgi birikimini arttırmaktadır. Çağlar boyunca oluşturduğu bilgi birikimini daha da zenginleştirerek, tüm insanlığın hayatını kolaylaştıracak yeniliklerle bilim...
	İnsan eğitim ve öğrenme ile yaşantısını anlar, toplum içerisinde etkili bireylere dönüşür. Etkili bireyler yaşadığı toplumu sürdürme ve geliştirme donanımlarına sahiptir. Bu durumda eğitim ve öğrenme bireyin doğumundan itibaren başlayan, tanımlanmış s...
	Neredeyse anne karnında başlayan öğrenme süreci erken çocukluk ile tanımlı, okul öncesi ile formal nitelik kazanır. Okul öncesi eğitim ile birlikte birey çocukluktan itibaren formal eğitim ile tanışır. Okul öncesi eğitim ve öğrenme süreçleri sadece ku...
	Özellikle son yıllarda, her evde bulunan tablet cihazların sayısı artmış ve çocukların "oyuncak" nesneleri haline dönüşmüştür. Tabletlerde çalışan okul öncesine yönelik uygulamaların pedagojik ve özellikle çocukların ruhsal gelişimine uygun bir şekild...
	Okul öncesine yönelik tablet uygulaması geliştirirken; çocukların genel gelişim dönemleri, öğrenme süreçlerindeki sınırlılıkları bilinmeli ve çoklu ortamda öğrenme kuramlarının genel kuralları göz önünde bulundurulmalıdır. Grafik tasarımcının temel gö...
	Grafik tasarım alanı açısından bakıldığında, okul öncesi eğitim uygulamalarında grafik tasarım problemleri güncelliğini koruyan ve araştırılmaya konu olacak önemli bir başlıktır. Görsel iletişimin önemi, hedef kitle için uygun arayüz tasarımlarına sah...
	BÖLÜM: OKUL ÖNCESİ EĞİTİM VE ÇOCUK GELİŞİMİ
	BÖLÜM: ÇOKLU ORTAMLA ÖĞRENMEDE BİLİŞSEL SÜREÇLER VE GÖRSEL TASARIM İLKELERİ
	3. BÖLÜM: OKUL ÖNCESİ TABLET UYGULAMALARINDA GRAFİK TASARIM PROBLEMLERİ
	Grafik tasarım sürecinin bir boyutu görsel mesajların anlaşılması ve yorumlanmasıdır. Diğer boyutu ise, görsel mesajların üretilmesi ve yaratılmasıdır. İkinci söz edilen boyut, salt grafik tasarımı ilgilendiriyor gibi görünse de gerçekte öyle değildir...
	Bu bağlamda grafik tasarımcının özellikle okul öncesi çocuklara yönelik ürün tasarımlarında daha da özenli ve dikkatli olması gerektiğinini söyleyebiliriz. Becer'e (1997) göre, tasarımcı; güncel bir bilgiyi, çağdaş beğeni anlayışı içinde ve yine çağda...
	3. 2. 2. Okul Öncesine Yönelik Uygulamaların İncelenmesi
	Bu bölümde, "Uygulama Marketleri" başlığında bahsettiğimiz uygulama marketlerinin (App Store, Google Play) arama çubuğuna "okul öncesi eğitim" yazarak yapılan aramalarda çıkan sonuçlar öncelikli olarak incelenmiştir (Bkz: Görüntü 49-50). Tasarım probl...
	Uygulama marketlerinde, okul öncesi çocuklara yönelik, özellikle iyi seslendirilmiş Türkçe uygulama örneklerinin sayısının azlığı dikkat çekmektedir. Son dönemde, yabancı dilde (özellikle İngilizce) üretilmiş uygulamaların, sayfa tasarımında kullanıla...
	Görüntü 52: Google Play paltformunda bulunan bir uygulamadaki, Türkçe karakter eksikliğinden kaynaklanan soruna örnek ekran görüntüsü. (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EKOyun.OkulOncesi&hl=tr)
	Grafik tasarım üretim disiplini içerisinde doğru tipografi kullanımının ne derece önemli olduğunu, Ambrose ve Harris (2012, s. 38) şu şekilde tanımlamıştır: Tipografi, font üretim süreçlerinin süratlendiği ve kolaylaştığı, üstelik daha da deneyselleşt...
	Tipografinin yanı sıra, aslında en önemli grafik tasarım sorun başlığı; Özgün resimleme yani illüstrasyondur. Uygulamalara bakıldığında, çocuklara yönelik geliştirilmiş Türkçe ürünlerin açıklama kısımlarında resimlemeleri kimin yaptığı ya da nereden a...
	Özgün resimleme ve öğretilecek kavramların çocuklara yönelik görselleştirilmesi işi, erken çocukluk kitapları da dahil olmak üzere büyük bir önem gerektirmektedir. Okul öncesi çocuklara yönelik grafik tasarım ürünlerde resimlemenin önemini anlamak içi...
	İllüstratörler, fikir ve mesajları iletmek ve tasarım problemlerine çözüm bulmak amacıyla farklı ve kişisel görsel tarzlara yönelirler. Kişisel görsel tarz oluşturmak, çok çalışma ve araştırmayla beraber, anlam ve hedef kitle hakkında kesin bir farkın...
	3. 2. 2. 1. Minik Bilge Uygulaması
	"Minik Bilge" isimli tablet uygulamasının açıklamasında ürün, +4 yaş olarak konumlandırılmış. Ürün açıklamalarına göre ürün, Cihangir Korkmaz tarafından geliştirilmiş, kategori başlığı olarak da "eğitim" ürünü olduğu belirtilmiş. Uygulamadaki resimlem...
	A B C Ç D E F G H
	a b c ç d e f g h
	Görüntü 56: Minik Bilge isimli uygulamanın ekran görüntüleri
	"Minik Bilge" uygulamasında, ana karakter olarak kullanılan küçük çocuk resimlemesinin, uygulamanın bütününe bakıldığında tasarım olarak işlevi olmadığı görülmektedir. Sadece, uygulamanın ana giriş ekranında hareketsiz robot duruşuyla görünen çocuk re...
	Görüntü 57: Minik Bilge isimli uygulamanın karakter resim görüntüsü.
	Minik Bilge uygulamasının üreticisinin diğer uygulamaları incelendiğinde, bu karakteri bir seriye dönüştürdüğü görülmektedir (Bkz: Görüntü 58).  Seriler incelendiğinde, diğer uygulamalarda da tipografi, resimleme, özgünlük, tasarım bütünlüğü ve şekil-...
	Görüntü 58: Minik Bilge isimli uygulama serisinin ekran görüntü.
	Görüntü 59: Minik Bilge Şeker Peşinde uygulaması ekran görüntüsü.
	Görüntü 60: Minik Bilge Hafıza Oyunu - Sebzeler uygulaması ekran görüntüsü.
	Görüntü 61: Minik Bilge Şeker Peşinde uygulaması, etkileşimli ekran görüntüsü.
	"Minik Bilge" uygulamasının etkileşimli ekranlarına bakıldığında; görsel tasarım öğelerinin sıkışık, birbiri ile ilişkisiz yerleştirilmiş olmasının, hedef kitle olan çocuklarda algılama sorunlarına yol açacağı düşünülmektedir. "Sevimli dostlarımızın e...
	Görüntü 62: Minik Bilge isimli uygulamanın ekran görüntüsü.
	3. 2. 2. 2. Renkler Şekiller Sayılar Uygulaması
	"Renkler Şekiller Sayılar" isimli tablet uygulamasının açıklamasında ürün, yaş sınırı olarak +4 yaş olarak konumlandırılmıştır. Ürün açıklamalarına göre ürün, Elliot Willick tarafından geliştirilmiş, kategori başlığı olarak da "eğlence" ürünü olduğu b...
	Görüntü 63: Renkler Şekiller Sayılar uygulaması, iTunes görüntüsü.
	Uygulamanın grafik tasarım biçim ve yaklaşımını, erken çocukluk dönemine yönelik ABC kitaplar olarak tanımlanan ürünlerden aldığı düşünülmektedir. Erken çocukluğa yönelik ABC kitap örnekleri tarandığında, Remzi Kitabevi tarafından basılan "Sayılar Ren...
	Görüntü 64: Sayılar Renkler Şekiller ABC kitap, internet ortamında satış görüntüsü.
	İlgili kitabın iç sayfa tasarımından örneklere bakıldığında, bahse konu benzerliğin boyutu (Bkz: Görüntü 65), daha açık bir şekilde saptanmıştır. Bu benzerlik, kitap fortamında doğru olabilecek tasarım yaklaşımının, çoklu ortamda grafik tasarım proble...
	Görüntü 65: Sayılar Renkler Şekiller ABC kitap, iç sayfa görüntüsü
	Renkler Şekiller Sayılar uygulaması, etkileşimli ekran görüntüsüne bakıldığında (Bkz: Görüntü 66), esinlenme ya da alıntının boyutunun daha net görüldüğünü tekrar belirtmek gerektiğinde, farklı olan görsel tasarım noktaları şunlardır: İlgili ekrandaki...
	Görüntü 66: Renkler Şekiller Sayılar uygulama ekran görüntüsü.
	.
	Çoklu ortam özelliklerinden etkili bir şekilde faydalanmama durumu, şekillerin bir arada gösterildiği ekran tasarımında da görülmüştür (Bkz: Görüntü 67). Tüm şekilleri bir sayfada vermenin, şekillerle ilk defa karşılaşan çocuklarda bilişsel yüke yol a...
	Şekillerin içi boş ve dışında çizgi ile verilmesi, zeminin renklerden oluşması, şekilleri görsel algı olarak ikinci plana atar bir yapı sunmaktadır. Özellikle daire şekil kavramını, içi beyaz dışı beyaz çizgi halinde göstermek, "daire mi, yoksa çember...
	Görüntü 67: Renkler Şekiller Sayılar uygulaması geometrik şekiller ekran görüntüsü.
	Renkler Şekiller Sayılar uygulamasının kavram etkinliği seçme sayfasındaki sekme butonları yani düğmeleri, yoğun kalabalık yapısıyla ekran tasarımında fazla yer kaplamaktadır (Bkz: Görüntü 68). Zemin süslemesinde kullanılan renkli ağaç resimlemeleri d...
	Görüntü 68: Sayılar Renkler Şekiller uygulaması, kavram etkileşimi seçme ekranı.
	Sayılar düğmesine tıklandığında açılan etkileşim ekranında (Bkz: Görüntü 69), sayıları göstermek için kullanılan Snap ITC yazı karakterinin punto boyutunun büyük olması ve alt alta tekrar sayıların yazı ile de yazılmış olmasının ekran tasarımında sıkı...
	Görüntü 69: Sayılar etkileşim ekranı.
	3. 2. 2. 3. Okul Öncesi Renkler - Şekiller Uygulaması
	"Okul Öncesi Renkler - Şekiller" isimli tablet uygulamasının açıklamasında ürün, yaş sınırı olarak +2 yaş olarak konumlandırılmıştır. Ürün açıklamalarına göre ürün, JustDreamApps tarafından geliştirilmiş, kategori başlığı olarak da "eğitici" ürün oldu...
	Görüntü 70: Okul Öncesi Renkler - Şekiller uygulaması, Google Play görüntüsü.
	Uygulamanın ikon düğme görseline bakıldığında (Bkz: Görüntü 71), uygulama içerisindeki görsel dile dair yaklaşım görülebilmektedir. İkon üzerindeki tipografik öğeler, bir bütünlük ve ortak dil sergilememektedir. İki farklı yazı karakteri ve tipografid...
	Görüntü 71: Okul Öncesi Renkler - Şekiller uygulaması, ikon düğme görüntüsü.
	Uygulamanın açılış sayfasında görsel öğeler olarak (Bkz: Görüntü 72); başlık, etkileşim sayfalarının sekme düğmeleri, süsleme amaçlı kullanıldığı düşünülen kız ve erkek çocuk resimlemeleri görülmektedir. İlgili sayfada, görsel tasarımdan bağımsız, ekr...
	Görüntü 72: Okul Öncesi Renkler - Şekiller uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	"JustDreamApps" isimli uygulama geliştiricinin ürettiği diğer okul öncesi uygulamalara bakıldığında (Araçlar Gereçler, Mevsimler-Aylar, Meslekler, Hayvanlar...), aynı ekran tasarım tarzının tercih edildiği görülmüştür (Bkz: Görüntü 73-74-75-76).
	Görüntü 73: Araçlar Gereçler uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	Görüntü 74: Mevsimler-Aylar uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	Görüntü 75: Meslekler uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	Görüntü 76: Hayvanlar uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	Uygulamanın "Renkleri Öğren" sekme düğmesine tıklandığında açılan ekranda, üzerinde iki çocuk resimlemesi, basit gülücük çizimi ve "Başla" kelimesinin yazılı olduğu bir ikinci sekme düğmesi ekranı çıkmaktadır (Bkz: Görüntü 77). Etkinliğe başlamak için...
	Görüntü 77: Hayvanlar uygulaması, etkileşim bölümleri seçme ekranı.
	Başla düğmesine  tıklandığında açılan ilk ekranda gelen renk kavramının "yeşil" olduğu görülmüştür (Bkz: Görüntü 78). Yeşil kavramının bir çizim karakter üzerinden verilmeye çalışıldığı saptanmıştır. Çizim karakterin insansı özellikler bulunduran bir ...
	Çizim karakterin aynı zamanda brokoliye benzer bir yapısı olduğu da görülmüştür. Sevimli olduğu düşünülerek, özensiz bir şekilde resmedilen bu karakterin tam olarak ne olduğu anlaşılamamıştır. Çocuklara renk kavramını, etrafında görebileceği nesneler ...
	Ekran görsel tasarımında kullanılan ve tasarım içerisinde görsel algı açısından çok yer kaplayan, ileri ve geri düğmelerinin olduğu görülmüştür. İlk açılan ekranda "geri" düğmesinin bulunmasının gereksiz olduğu saptanmıştır. Kullanıcı geri düğmesine t...
	Görüntü 78: Renkleri öğrenelim, yeşil renk kavramının gösterildiği ekran tasarımı.
	Kırmızı, mavi, sarı renk kavramlarının verildiği diğer ekranlarda da aynı çizim karakterinin, farklı ifadelerle kullanıldığı görülmüştür (Bkz: Görüntü 79).
	Görüntü 79: Renkleri öğrenelim, kırmızı, mavi, sarı kavramının gösterildiği karakterler.
	"Şekilleri Öğren" düğmesine tıklanıldığında açılan ilk etkileşim ekranında, üçgen şeklinin gösterildiği görülmüştür. Geometrik şekillerin gösteriminde şekilleri karakterize etmek için, şekil çizimlerinin üzerine gözler ve ağız eklendiği saptanmıştır. ...
	Görüntü 80: Renkleri öğrenelim, kırmızı, mavi, sarı kavramının gösterildiği karakterler.
	3. 2. 2. 4. Tiny Hands Sorting Serisi
	"TinyHands Apps Educational Learning Games For Babies Toddlers and Kids Corp." adlı uygulama geliştirici tarafından üretilen "Tiny Hands Sorting" serisi ürün açıklamasında uygulama, yaş sınırı olarak +2 yaş olarak konumlandırılmıştır. Ürün açıklamalar...
	Görüntü 81: Tiny Hands, çocuklar için eğitim uygulamaları genel ikon görünümleri.
	Uygulamanın geneline bakıldığında, resimleme tarzının özgün olduğu ve bir bütünlük içerisinde kurgulandığı görülmüştür. Karakter tasarımı çizimleri ve renk kullanımı açısından ürün yine aynı bütünselliği koruyarak oluşturulmuştur. Uygulamanın giriş sa...
	Görüntü 82: Tiny Hands Sorting 2 Uygulaması Giriş Ekranı
	Giriş sayfasına tıklanıldığında açılan, interaktif etkinlik seçme sayfasındaki tasarım çözümlemesi, belirli bir akış ve bütünlük içerisinde karşımıza çıkmaktadır. Beş seviye olarak kurgulanmış akış içerisinde, ilgili etkileşim ekranlarına ulaşmak için...
	Görüntü 83: Tiny Hands Sorting 2 etkileşim sayfaları seçme ekranı.
	Şekiller (Shapes) düğmesine tıklanıldığında açılan etkileşim sayfa tasarımında, şekillerin konumu, sürükleme nesnelerinin çizim tarzı ve konumu ilgili yaş grubu düşünüldüğünde, uygun bir yaklaşımla çözümlenmiş bir yapıda karşımıza çıkmaktadır. İçerisi...
	Görüntü 84: Tiny Hands Sorting 2 şekiller etkinlik ekran tasarımı.
	Renkler (Colors) düğmesine tıklanıldığında açılan etkileşim ekranında, mavi ve kırmızı renk kavramlarının gösterildiği tasarım karşımıza çıkmaktadır. Hava taşıtları ve kuşlar şeklinde resimlenmiş etkileşimde kullanıcıdan ilgili renk alanlarına aynı re...
	Görüntü 85: Tiny Hands Sorting 2 renkler, etkinlik ekran tasarımı.
	Görüntü 86: Tiny Hands Sorting 2 büyük küçük, etkinlik ekran tasarımı.
	4. BÖLÜM: UYGULAMA PROJESİ
	Okul öncesi çocuklar için geliştirilen tablet uygulamalarının önemi, öğrenme materyalinin çocuk gelişimini ne ölçüde olumlu etkilediği ile doğru orantılıdır. Her ne kadar teknoloji bağımlılığı gibi sorunlara neden olduğu öne sürülse de tablet bilgisay...
	Bilgisayarlar okul öncesinde ve ilkokullarda kullanılsalarda kullanılmasalar da çocukların yaşantılarında yer alacaktır. Çocukların çevrelerinde, reklamlarda, oyun bilgisayarlarında sunulma şekilleri ile ses, renk, hız özellikleri ile çocuklara ulaşac...
	Okul öncesi çocuklar için hazırlanan eğitim programlarının amacı çocuğa günlük yaşantısı içinde kullanabileceği konu ve kavramların öğretilmesidir. Blok inşası, sanat çalışmaları, su oyunları, jimnastik yapma gibi uygulamalar çocuğa nesnelerin özellik...
	Bu bağlamda, tabletlerde çalışan, okul öncesi çocuklara yönelik "Öğrenen Arı Şekiller ve Renkler" uygulaması çocukların gelişim dönemi (3-6 yaş) özelliklerine uygun bir oyun ve öğrenme materyali önerisi olarak tasarlanmıştır.
	Materyalin üretim sürecinde, çoklu ortam öğrenme ve tasarım kuramları temel alınmıştır. Bu öğrenme materyali, okul öncesi döneme yönelik "okuma yazmaya hazırlık etkinliği" olarak düşünülmelidir.
	Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) Temel Eğitim Genel Müdürlüğü'nün 2013 yılında yayınladığı "Okul Öncesi Eğitim Programı" içerisinde yer alan, "Okuma Yazmaya Hazırlık Etkinliği" başlığında verilen örnekler şu şekildedir (e. MEB, 2013):
	Görsel algı çalışmaları (el-göz koordinasyonu, şekil-zemin ayrımı, şekil sabitliği,  mekânda konum, mekânsal ilişkiler, hız, vb.).
	Dikkat ve hafıza çalışmaları (benzerlikleri ve farklılıkları bulma, akılda tutma, hatırlama vb.)
	Temel kavram çalışmaları (program kitabındaki kavram listesinde bulunan ve gerekli görülen diğer kavramlar ile ilgili çeşitli çalışmalar).
	Problem çözme ve tahmin çalışmaları.
	Bir önceki başlıkta bahsettiğimiz "okuma yazmaya hazırlık" etkinlikleri içerisinde en önemli başlıklardan birisi de "kavram öğrenme" yani oluşturmadır. Zihinsel gelişimin en önemli alanını oluşturan kavram öğrenme algı, dikkat, bellek gibi yeteneklerl...
	Peki kavram nedir? Özbey'e göre (2007, s. 81) kavram, varlıkların ve olayların belirli özelliklerini içeren ve herkes tarafından aynı şekilde algılanan düşüncelerdir. Kavramların oluşturduğu varlık veya olaylar benzer nitelik taşır. Örneğin, renk, bit...
	Kavramlar, soyut ve somut olarak iki grupta ele alınır. Somut kavramlar, gözlem yoluyla öğrenilebildiği için öğretilmesi de kolaydır. Örneğin; renkler, şekiller vb. kavramlar somut kavramlardır. Soyut kavramlar ise, gözlem yoluyla öğrenilmezler; ancak...
	Çocuklara kavram öğretmenin amacı, yaşadıkları ortamı daha kolay tanımalarını sağlamaktır. Çocuklara kavram öğretilirken kolaydan karmaşığa doğru bir sıralama takip edilmeli ve öğretilen kavramlar herkes tarafından aynı anlamda algılanıyor olmalıdır. ...
	MEB, Okul Öncesi Eğitim Programı (e. 2013); gelişim özellikleri, kazanımları ve göstergeleri başlığında, 36-72 aylık çocukların bilişsel gelişim özelliklerine bakıldığında (e. MEB, 2013, s. 18-19); her yaş grubu için bilişsel gelişim özellikleri, göst...
	Tablo 2: MEB, 38-72 Aylık Çocukların Bilişsel Gelişim Özellikleri.
	Uygulama tasarım aşamasında, konsept için ilk düşünülen isim "Çalışkan Arı" idi. Gazi Üniversitesi Tıp Fakültesi, Çocuk Sağlığı ve Hastalıkları, Klinik Psikoloji öğretim görevlisi Doç Dr. A. Şebnem Soysal ile yapılan birebir görüşmeler sonucunda, "çal...
	Uygulama öğretim tasarımı olarak, üç  temel şekil; kare, daire, üçgen ve üç temel renk; kırmızı, sarı, mavi renklerinin öğretimi ile sınırlandırılmıştır . Uygulama, temasını doğadan alarak, arı figürü üzerinden çocuk kullanıcının tasarımla bağ kurması...
	Sınırlamalar sonucunda uygulama önerisi, üç temel ekran üzerinden ilerlemekte ve çoklu ortam olanakları sayesinde tekrar başa dönüp sınırsız tekrar yapılmaya uygun bir şekilde tasarlanmıştır. Bu üç temel ekran şu şekildedir:
	Uygulama giriş ekranı,
	Şekiller ve Renkler seçim düğmeleri ekranı,
	Şekiller ve Renkler kavramlarının gösterildiği uygulama ekranları.
	Öğrenen Arı uygulaması temasını doğadan almıştır. Şehir yaşantısında büyüyen ve genelde apartmanlarla çevrili ortamlarda yaşamlarını sürdüren çocuklar için doğa zeminli bir uygulama tasarımının çocuk dünyasına ve algısına uygun olacağı sonucuna varılm...
	Bir böcek türü olarak arılar, özellikle çocuklara yönelik  birçok kurgu üründen karakter olarak kullanılmıştır. Bu Kurgu karakterlerden ülkemizde de en bilineni, ilk olarak Waldermar Bonsels tarafından yazılan kitabın kahramanı olan Arı Maya'dır (e. S...
	Görüntü 87: Waldermar Bonsels tarafından 1900'lü yıllarda yazılan The Adventures of Maya the Bee kitabının kapağı. (https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/62/75/c9/6275c9995019c379fce74395a8adf549.png
	Günümüzde Arı Maya karakteri, üç boyutlu modelleme yolu ile üretilmiş animasyon serisi olarak, popüler kültür içerisinde varlığını sürdürmektedir.
	Görüntü 88: Güncel, Arı Maya karakteri görseli.
	Öğrenen Arı uygulama önerisinde kullanılacak karakter tasarımı ve resimlemesi için farklı kaynaklardan farklı görseller taranarak sonuca ulaşılmaya çalışılmıştır (Bkz. Görüntü: 89). Yapılan görsel araştırmalar sonucunda, doğa döngüsünde çok önemli gör...
	Hayvan ya da böcek çizimlerinde en önemli durum, ilgili canlıyı stilize edebilmektir. Eğer senaryo ya da kurgu içerisinde başka canlı ve nesneler de varsa, diğer bir en önemli durum yakalanan resimleme tarzını tüm tasarım nesnelerine yansıtabilmektir....
	Karakter tasarımını oluşturmadan önce, kâğıt üzerinde eskiz denemeleri yapılarak ideal ve sevimli arı figürünün ne olduğu çizim yolu ile araştırılmıştır. Yapılan deneme çizimler ile çocukların algı dünyasına uygun ancak gerçek arılara atıfta bulunan v...
	Öğrenen Arı karakteri tasarımında sonuca ulaşılmadan önce, üretilmeye uygun olduğu düşünülen eskizlerin son halleri denenmiştir. Bu denemelerle beraber, ekran tasarımları denemesi de son hali gibi üretilmiştir. Tasarımlarda ve etkileşimlerde kullanılm...
	Tasarlanan arı karakteri ile birlikte, yardımcı karakterler olarak düşünülen diğer figüratif ekran öğelerinin de tarzı ortaya çıkmış oldu. Ortaya çıkan bu tarz ölçeğinde kuş, kelebek, güneş çizimleri çalışılıp, oluşturulmuştur.
	Uygulamanın en işlevsel tasarım öğeleri olan çiçek figürleri için karakter tasarım denemeleri ve çizimleri yapılmıştır. Uygulamada gösterilmesi ve öğretilmesi amaçlanan şekil kavramları için değişik çiçek türleri incelenmiş ve şekilleri net bir şekild...
	Yapılan saptamalar ve geri bildirimler üzerine, uygulamanın kavram öğretme tercihleri tekrar düşünülmüş ve tüm geometrik şekilleri sadece çiçekler üzerinden verme düşüncesinden vazgeçilmiştir. Ancak, çiçek resimlemelerini uygulama genelinde, arı konse...
	Öneri olarak tasarlanan "Öğrenen Arı" tablet uygulamasının genelinde, suluboya malzemesi kullanılarak oluşturulmuş, fırça darbeleri ile tasarlanmış görseller kullanılmıştır. Buradaki amaç, sayısal ortamda da olsa çocuğa sanatsal kaygılarla yapılmış bi...
	Çeşitli sayısal görsel denemeden sonra, çocuklara yönelik resimleme tekniği olarak suluboya tekniğinin doku etkisinde karar kılınmıştır (Bkz, Görüntü 101, 102).
	Uygulama için tasarlanan ekran zeminleri suluboya tekniği ile hazırlandıktan sonra, sayısal ortam olarak bilgisayarda, Adobe Photosop CC 2017 programında işlenmiştir. Diğer görsel öğelerle beraber, 2048 x 1536 piksel ölçüsündeki sahnelerde uygulama ek...
	Öğrenen Arı tablet uygulaması görselleri tasarlanırken, vektörel grafik oluşturma programları yerine, piksel tabanlı çalışan Adobe Photoshop programı tercih edilmiştir. Uygulamayı kodlayacak yazılım mühendisi ile yapılan görüşmeler sonucunda, ekranlar...
	Açılımı Portable Network Graphics olan PNG, GIF'e açık bir alternatif olarak geliştirilmiştir. LZW sıkıştırma algoritmalarını kullanan bu format, özellikle internet üzerinde paylaşılan görseller için mükemmel özellikler ve avantajlar sunmaktadır. Şeff...
	Öğrenen Arı uygulamasındaki arayüz öğeleri, okul öncesi yaş grubu çocukların algı ve dikkat seviyesi göz önünde bulundurularak tasarlanmıştır. Arayüzde bulunan etkinlik düğmelerinin sayısı bu yüzden sınırlıdır. Ana ekranda, uygulamaya girmeyi sağlayan...
	Giriş ekranı tasarımında, doğa izlenimi yaratan bir kurgu düşünülmüştür. Arılar, kuş, kelebekler ve etkileşim sayfalarında kullanılan çiçek resimlemeleri karaktermiş gibi düşünülerek ekrana tasarımında kullanılmıştır.
	Giriş ekranına özel güneş resimlemesi ekranın sap üst tarafında konumlandırılmıştır. Giriş ekranı tasarlanırken, görsel algı kuramları kriterleri baz alınmıştır. Tasarımdaki amaç, etkileşim ekranlarına referans oluşturacak resimlemelerden birini kulla...
	İkinci ekran; etkileşim sayfası seçme düğmelerinin olduğu ekran, ağaç dallarına iple asılmış karton kâğıtlar şeklinde tasarlanmıştır. Ekranın sağından ve solundan uzanmış bir şekilde çizilmiş ağaç dalları, üzerlerinde süsleme amaçlı yaprak dalları düş...
	Uygulamanın genel zemini olan gökyüzü teması üzerine şekiller için; daire, üçgen, kare figürleri, renkler için; kırmızı, sarı, mavi ve genel renk alıştırması figürleri, sekme düğmesi şeklinde tasarlanmıştır. Daire için çiçek, üçgen için kuş evi, kare ...
	Bu ekranda herhangi bir sesli ya da yazılı yönerge kullanılmamıştır. Çocuk kullanıcıya, kendi kendine herhangi bir sekme düğmesine tıklayarak etkileşimleri keşfetme ortamı sunulmaya çalışılmıştır.
	Daire sekme düğmesine tıklanıldığında açılan etkileşim ekranında, üç temel renk çiçek ve ekranın alt kısmında sürükle bırak nesneler olan üç temel renk daire görülmektedir. Bu ekranda çocuk kullanıcının renkli daire şekilleri, ilgili çiçeklerle eşleşt...
	Uygulama, belirli bir süre etkileşim hareketi algılamazsa, bir el çizimi gelerek, örnek bir sürükle bırak hareketi ile kullanıcıya ne yapması gerektiğini sadece gösterecektir.
	Kare sekme düğmesine tıklanıldığında açılan etkileşim ekranında, üç temel renk çerçeve ve ekranın alt kısmında sürükle bırak nesneler olan üç temel renk kare görülmektedir. Bu ekranda çocuk kullanıcının renkli kare  şekilleri, ilgili çerçevelerle eşle...
	Kare kavramı etkileşim ekranında uygulama, daire kavramı ekranında olduğu gibi belirli bir süre etkileşim hareketi algılamazsa, bir el çizimi gelerek, örnek bir sürükle bırak hareketi ile kullanıcıya ne yapması gerektiğini sadece gösterecektir.
	Üçgen sekme düğmesine tıklanıldığında açılan etkileşim ekranında, üç temel renk kuş evi ve ekranın alt kısmında sürükle bırak nesneler olan üç temel renk üçgen görülmektedir. Bu ekranda çocuk kullanıcının renkli üçgen  şekilleri, ilgili kuş evleri ile...
	Üçgen kavramı etkileşim ekranında uygulama, daire ve kare kavramı ekranında olduğu gibi belirli bir süre etkileşim hareketi algılamazsa, bir el çizimi gelerek, örnek bir sürükle bırak hareketi ile kullanıcıya ne yapması gerektiğini sadece gösterecektir.
	Üç temel renk kavramı gösterimi ise, üzerlerinde hayvanlar, bitkiler ve nesneler olan eşleştirme kartları ile yapılmıştır. İlgili etkileşim ekranlarında, kullanıcıdan aynı renkte olan nesne kartlarını sürükle bırak ile eşleştirmesi beklenmektedir. Kır...
	Kırmızı, mavi ve sarı renk kavramları etkileşim ekranlarında uygulama, şekiller kavramı ekranlarında olduğu gibi belirli bir süre etkileşim hareketi algılamazsa, bir el çizimi gelerek, örnek bir sürükle bırak hareketi ile kullanıcıya ne yapması gerekt...
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