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COCUKLARIN TEKNOLOJIYLE ETKILESiMIiNi SEKILLENDIiREN
GRAFIK ARAYUZ TASARIMLARI*
Oz
Cocuklara yonelik olusturulan arayiiz tasarimlari, egitim, oyun ve tasarim
diinyasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu iligki, ¢cocuklarin yaratici diisiinme,
problem ¢6zme ve teknik becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir.
Cocuklara yonelik olusturulan grafik kullanici arayiliz tasarimlari, ¢ocuklar icin
oyun deneyimini sekillendiren kritik bir bilesendir. lyi tasarlanmis bir Grafik
kullanic1 arayiizli, ¢ocuklarin oyunun keyfini ¢ikarmasimi saglamakla birlikte,
etkilesimi kolaylastirmakta ve 6grenme siirecini desteklemektedir. Alanyazindaki
eksiklikleri gidermek ve daha fazla arastirma yapmak, bu alandaki eksiklikleri
belirlemek i¢in 6nemli goriilmektedir. Bu durum, c¢ocuklarin egitim ve eglence
deneyimlerini iyilestirmek, onlarin teknolojiyle daha saglikli bir sekilde etkilesime
girmelerine yardimci olmaktadir. Bu nedenle Gorsel Sanatlar Egitimi i¢in tablette

! Bu galisma, Ondokuz Mayis Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisi’nde tamamlanan “Gérsel Sanatlar Egitimi
Icin Cizim Yetenegi ve Kelime Yaraticihigmi Gelistirici Uygulama Ile Cizim Modeli” baslikli Doktora Tezinden
tiretilmistir.
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gelistirilen ¢izim uygulamasi ile &grencilerin, ¢izim becerilerini ve kelime
yaraticih@m gelistirmeyi, Tiirkge ve Ingilizce kelime hazinelerini artirmay1, kelime
Ogrenimini tegvik etmeyi ve gorsel dili egitim ve 6gretimdeki yoniini gelistirmeyi
hedefleyen bir oyun uygulamasi olusturulmustur. Olusturulan bu oyun
uygulamasiin arayiiz tasarimlarimi olusturmak i¢in bazi unsurlarin dikkate
almmas1 gerekmektedir. Bu baglamda, literatiir taramasi yapilarak arayiiz
tasarimlarinin, somut islemler doneminde olan ¢ocuklara yonelik uygulamalarda
oyun yoluyla ogrenme ve dijital teknoloji iizerinde ¢ocuk merkezli arayiiz
tasarimlarinin kullanimi incelenmistir. Bu dogrultuda, ¢ocuklara yonelik oyun ve
oyunla oOgrenme uygulamalarinda dikkate alinmasi gereken; egitici arayliz
tasarimlart olusturmak icin genel yonergeler, ikon ve sembollerin kullanimu,
illiistrasyonlarin kullanimi, renk kullanimi, tipografi kullanimi, ses kullanimi gibi
unsurlar ile ilgili alanyazina dayali bir ¢erceve olusturulmustur. Bu unsurlar, somut
islemler doneminde olan ¢ocuklara yonelik uygulamalardan 6rneklerle incelenmis
ve Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar kelimeler: Grafik Tasarim, Arayliz Tasarimi, Gorsel Sanatlar
Egitimi, Oyun Uygulamalari, Teknoloji ve Tasarim

GRAPHIC INTERFACE DESIGNS THAT SHAPE CHILDREN'S
INTERACTION WITH TECHNOLOGY
172

Abstract

Interface designs created for children have an important place in the world of
education, games and design. This relationship helps children develop creative
thinking, problem-solving and technical skills. Graphical user interface designs
created for children are a critical component that shapes the gaming experience for
children. A well-designed Graphical user interface not only allows children to
enjoy the game, but also facilitates interaction and supports the learning process. It
is considered important to eliminate the deficiencies in the literature and conduct
further research to identify the deficiencies in this field. This improves children's
educational and entertainment experiences and helps them interact with technology
in a healthier way. For this reason, with the drawing application developed on the
tablet for Visual Arts Education, a game application has been created that aims to
improve students' drawing skills and word creativity, increase their Turkish and
English vocabulary, encourage word learning and improve the visual language in
education and training. Some elements need to be taken into consideration to create
the interface designs of this application. In this article, descriptive research method,
which is a qualitative research design, was used. In this context, a literature review
was conducted to examine the use of interface designs, learning through games in
applications for children in the concrete operations period, and child-centered
interface designs on digital technology. In this regard, what should be taken into
consideration in games and game-learning practices for children; A literature-based
framework has been created regarding elements such as general guidelines, use of
icons and symbols, use of illustrations, use of color, use of typography, use of
sound to create educational interface designs. These elements were examined with
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examples from applications for children in the concrete operational period and
suggestions were made.

v

Keywords: Graphic Design, Interface Design, Visual Arts Education, Game
Applications, Technology and Design

GIRIS
Gilinlimiizde kiiltiirden sanata tiim deger yapilarinda teknoloji, etkili bir ara¢ olarak
goriilmektedir. 21. yilizyilin sekillenmesine yon veren teknoloji ve buna bagl olarak olusturulan

tasarimlar, Ozellikle sanatsal bir mecra olarak yeni formlarin ve farkli tekniklerin ortaya
cikmasini saglamaktadir.

Teknoloji ve insan arasindaki bag giderek birbirine yakinlagmaktadir. Hayatin her

alanina yayilan teknoloji, diizenli olarak karsilastigimiz bir {iriin haline gelmektedir. Insanlar ve
bilgisayarlar arasindaki etkilesim her gecen giin daha da giiclenmektedir. Bu dogrultuda,
teknoloji gelistikge bilimsel arastirmalar da ayni hizla artmaktadir.
Gilinlimiizde ¢ocuklar, dijital teknolojinin vazgegilmez oldugu bir toplumda biiylimektedirler.
Teknolojiyi kullanarak sanat faaliyetlere katilmak, dijital aletler araciligiyla tasarim veya ¢izim
yapmak, farkli ara¢ ve yontemler kullanmak, sanatsal ve biligsel olarak cocuklarin 6grenme
basarisin1 arttirmaktadir. Bundan dolayi, egitim faaliyetleriyle birlestirilen teknoloji sayesinde,
cocuklarin alg1 diinyasinin daha zengin bir yapiya sahip olmasini beklenmektedir. Teknolojiyle
beraber, ¢ocugun yeni ve farkli bilgiler O6grenmesi, iginde bulundugu ortama katki
saglamaktadir. Ciinkii, ¢ocugun en iyi 0grenim yollarindan biri de kendi basina, oyunla ve
tekrarlayarak 6grenmesidir.

Oyun yoluyla 6grenme uygulamalari, 6grenmeyi oyunla birlestirerek daha eglenceli bir
hale getirebilmektedir. Boylece ¢ocuklar, pasif 6grenme yerine aktif 6grenmeye gecmekte ve
oyunla etkilesime girerek 6grenmeyi kolaylastirmaktadirlar (Bayirtepe ve Tiiziin: 2007: 42). Bu
duruma bagl olarak oyun yoluyla 6grenme uygulamalar1 ¢ogalarak oyun uygulamalariin
sayisini arttirmis ve giin gegtikce bilgisayarlarin, tabletlerin, akilli telefonlarin ve akill
tahtalarin 6nemini daha da artmasini saglamustir.

Oyunla egitim uygulamalarinin éneminin artmasi arayiiz tasarimlarinin dikkat ¢ekmesine
zemin hazirlamistir. Bu gelisimler, ¢ocuklara yonelik kullanici arayiizlerinin, oyun igeriklerinin
ve oyunun oynanacagl yasa uygun tasarimlarin 6nem kazanmasini saglamistir. Buna bagh
olarak, ¢cocuklarin kullanici etkilesimi artmig ve ¢ocuklarin bilgisayar etkilesimi ad1 verilen yeni
bir alan olusturulmustur (Bekker, Markopoulos ve Kersten, 2002: 211).

0-12 yas araliginda bulunan cocuklarin kisiliklerinde ve zihinsel gelisimlerinde c¢ok
katmanli yap1 s6z konusu olmaktadir (Ormrod, 2011: 88). Dolayisiyla ¢cocuklarin seviyelerine
gore tasarlanan oyun uygulamalarda daha bagarili sonuglar elde edilebilmektedir. Ayni sekilde
Piaget’in bilissel gelisimine gore 7-11 yas aralifindaki ¢ocuklar somut islemler déneminde
bulunmaktadirlar. Bu doénem, problemlere mantikli ¢6ziimlerin getirildigi donem olarak
goriilmektedir. Somut islemler doneminde bulunan g¢ocuklar, fareyi kullanabilir, akranlariyla
grup olarak etkilesime girebilir, somut kaynaklara dayanarak mantikli diisiinebilirler, nesneleri
siiflandirabilir, deneyim ve bilgilerini 6zel durumlara uyarlayarak kullanabilirler (Butterworth
ve Harris, 2009: 194). Bu nedenle, uygulamalarin arayiiz tasarimlar1 olusturulurken bu yas
araligindaki ¢ocuklara soyut gorsellerden ¢ok somut gorsellere yer vermek daha uygun
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olmaktadir. Tasarlanan uygulamalarda cocuklarin daha somut ve kolayca algilayabilecegi,
karmagik yapilardan ziyade daha sade ve anlasilir yapilara yer verilmesi uygulamanin kolayca

anlasilabilir olmasini saglamaktadir.

Bu makale, olusturulan oyun uygulamasinda dikkat edilmesi gereken grafik kullanict
arayliz tasarimlarinin, somut iglemler doneminde olan c¢ocuklara yonelik oyun ve oyunla
O0grenme uygulamalarinda dikkate alinmasi gereken; egitici arayiiz tasarimlart olusturmak i¢in
genel yonergeler, ikon ve sembollerin kullanimi, illiistrasyonlarin kullanimi, renk kullanimi,
tipografi kullanimi, ses kullanimi gibi unsurlarn incelemeye yonelik bir gergeve Onermeyi
amagclamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda yiiriitiilen calismada, somut islemler doneminde olan
cocuklara yodnelik tasarlanan oyun uygulamalarindan oOrnekler incelenmis ve Onerilerde
bulunulmustur. Bu c¢alismanin, dijital oyunla 6grenmeyi amaglayan ¢ocuklara ve uygulamay1
tasarlama siirecinde tasarimcilara yol gosterici olabilecegi diisiiniilmektedir.

1. Teknoloji ve Tasarim liskisi

Teknoloji ve tasarim, yaraticilik ve bilginin {irliniidiir. Teknoloji, iiniversite yillar1 da
dahil olmak iizere ¢ocukluktan itibaren kigisel gelisimi destekleyerek tasarimin gelisimine
olumlu katkida bulunmustur. Tasarim ve sanat egitimini desteklemek igin teknoloji
uygulamalar1 gelistirilmis ve kullanilmistir. Teknik uygulama alaninin genislemesi ve
yayginlagmasi ile birlikte uygulanabilirligi de artmigtir. Bilgisayar, tablet, cep telefonu, saat ve
diger teknolojik uygulamalar gibi bu malzemelerin erisilebilirligi insanlarin giinliik hayatina
girip ihtiya¢ haline geldik¢e kullanim alanlar genislemeye devam etmistir.

Cocuklar igin yapilan tasarimlarin yetigkinlerden farkli olarak farkli amag¢ ve hedefleri
bulunmaktadir. Cocuklar i¢in iiretilen tasarimlar eglenceli ve egitici bir deneyim sunarken,
verimi ve performansi artiran Uriinler de yetigkinleri eglendirmek icin tasarlanmaktadir.
Yetigskinler ve ¢ocuklar arasindaki bir diger 6nemli fark ise cocuklarin bilgi isleme
becerilerindeki gecikmelerin motor becerilerini etkilemesidir (Saragoglu, 2019: 12). Egitim
Ogretim yillarinda bu becerilerin birbirinden farkli olmasi gocuklar arasindaki etkilesimi de
etkilemektedir. Bu nedenle egitimde kullanilan teknolojinin bir ara¢ olmasi ve igerigin
uygulanmasi ile egitimin desteklemesi gerekmektedir. Egitimle birlikte tasarim ve teknolojinin
entegrasyonu, bireyin soyut diisiinme yetenegi gelisirken ayni zamanda hayal diinyasini
genigletmekte, durum ve olaylari algilayislari da yasitlarindan farkli olmaktadir.

2. Dijital Oyunlar Aracihgiyla Ogrenme

Oyun, ¢ocukluk doneminde temel becerilerin gelistirildigi, hayal giiciiniin ve yaraticiligin
ortaya ¢iktig1 siiregtir. Oyun ¢ocuga kendi kendine deneyimleyerek ve farkli kisilerle etkilesime
girerek Ogrenme olanagl saglamaktadir. Bu sekilde oOgrenmenin daha etkili oldugu
diisiiniilmektedir (Akt: Ciampa, 2014: §3).

Ogrenmenin aktif bir siire¢ oldugunu ve c¢ocuklarin yaparak yasayarak ogrenmelerini
kabul eden egitimciler, farkli teknolojilerin 6grenmeye katkisini fark etmislerdir (Papert, 2005:
35-36). Ogrencilerin oyun yoluyla etkilesimi, derse etkin katilim saglayarak 6grenme siirecinde
aktif rol oynadiklarii gostermektedir. Gliniimiizde teknolojik uygulamalar ve bilgisayar
yazilimlartyla beraber oyun yoluyla 6grenme icerikleri yeni arag ve gerecler sunarak 6grenmeyi
kolaylastirmaktadir. Oyun yoluyla 6grenme, oyun oynamanin dogal olarak motive eden yaniyla
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birlestirilmektedir. Boylece, ¢ocuklar pasif bir dinleyici olmak yerine oyunla beraber dogrudan
etkilesime gegerek aktif 6grenme gergeklestirmektedir.

Teknolojinin ilerlemesi mobil cihazlarin, tabletlerin giderek yayginlasmasi ile 6grenme
ortaminda daha ¢ok tercih edilir hale gelmistir (Ersan, 2019: 18). Cocuklarin ¢esitli becerilerini,
diisiince ve hayal giiglerini gelistirmeye yonelik dijital oyun tabanli uygulamalar son yillarda
giderek artmaktadir.

Dijital oyunlar, egitimde alternatif bir 6grenme ortami saglayarak farkli disiplinleri bir
araya getiren bir 6grenme araci olmaktadir. Oyunlarin konuya uygun olarak hazirlanmasi
kullaniciyr mutlu ederek gorsel algisini harekete gegirmekte ve kisinin hem oyun hem de derse
olan ilgisini artirmaktadir.

3. Oyun Yoluyla Ogrenme Uygulamalari

Oyun, ¢ocuklarin sevdigi ve keyif aldig1 etkinliklerden biri oldugu diistintilmektedir. Bu
etkinlikler uzun yillar boyunca egitimde ders dis1 etkinlikler olarak kabul edilmekte ve oyunlar
okul miifredatinda yer almamaktadir. Ancak giiniimiz egitim yontemlerinde oyunlar
kullanilarak aktif 6grenmeye ihtiya¢ duyuldugu belirtilmektedir. Donald Winnicott, Jean Piaget,
Lev Vygotsky ve Jerome Bruner gibi bilim adamlari, oyunun ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel
gelisimi igin etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadirlar. Ote yandan, yapilan arastirmalar
oyunun cocuklarin gelisimine biiyiikk katkisi oldugunu gostermektedir. Bu amagla, oyunlar
egitim programlarina ve ders kitaplarina dahil edilmektedir. Boylece oyun bir amag degil arag
olmaktadir (Giines, 2015: 777).

Bir ara¢ olarak kullanilan oyun yoluyla 6grenme uygulamalarinda, 6grencilerin aktif ve
zevk alarak dgrenmesi amaclanmaktadir. Ogrencilere yonelik gelistirilen oyunlarm cesitli bilgi
ve becerileri kapsamasi gerekmektedir. Oyun, ¢cocugun dogasinda var olan ve erken gelisimden
itibaren bireyin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal gelisiminde 6nemli rol oynayan
deneyimsel aktivitelerden biridir

Ogrencilere gesitli bilgi ve beceriler kazandirmak igin tasarlanan oyunlara egitici oyun ad1
verilmektedir. Tasarlanan egitici oyunlarla 6grencilerin dil, zihinsel, sosyal ve fiziksel becerileri
gelistirilmesi amacglanmaktadir. Egitici oyunlar, dersin amacina, 6grencilerin yaslarina ve
seviyelerine gore 6gretmenler tarafindan secilmekte, uygulanmakta ve yonetilmektedir (Giines,
2015: 777). Oyun ayn1 zamanda bireylerin kendilerini, ¢evresini ve farkli diinyalar1 herhangi bir
kisitlama olmaksizin kesfetmelerine yardimci olabilecek dogal bir 6grenme ortamuidir. Ozellikle
gliniimiizde teknolojinin yayginlagsmasi ve oyunlarin popiilerligi ile birlikte "Nasil daha iyi
Ogretebilirim?" gibi sorulara cevap arayan dgretmenler, 6grenme etkinliklerinin tasarimina daha
¢ok onem vermeye baslamislardir.

Oyunun yapisi, grafiksel kullanici araylizii ve diger unsurlar Ogrenme igeriginin
kendisidir. Bu nedenle, oyuncu dogrudan 6grenme deneyimine girmektedir. Bu dogrultuda,
grafik tasarim ilkeleri gozetilerek arayiiz tasarimlarinin yapilmasi ortaya ¢ikacak olan tasarimi
basarili ve kullanilabilir yapmaktadir. Cocuklara yonelik dijital iirtinler gelistiren Sesame
Workshop (2014) bu alanda belirledikleri ilkeleri bir rapor olarak yaymlamistir. Bu raporda
tabletler i¢in medya gelistirme testlerine dayanan tasarim ipuclart ve dokunmatik ekran
iriinlerinin incelemesine dayanan ilkeler yer almaktadir. Fakat cogunlukla sirketin kendi
iriinlerine 6zgi tasarlanmis olsa da bir kismu farkli tasarimlarda kullanilabilmektedir.
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Tablet oyunlar1 ve cocuklara yonelik grafik kullanici arayiizii tasarimi alaninda elde
edilen genel ilkeler siralanabilir (Meloncon, Haynes, Varelmann ve Groh, 2010: 340). Bu
ilkeler:

- Yetigkin siteleri icin ¢ogu kullanicinin belirli bir bilgiyi bulmasina yardimeci olmaya
odaklanmaktadir. Fakat ¢ocuklara yonelik tasarimlar kendi hizlarinda g¢aligmalarini saglayan
ongortilebilir bir gelisim modeli saglamas1 gerekmektedir. Harbeck ve Sherman'in (1999: 42)
ilkeleri, ¢ocuklara yonelik web sitelerinin, ¢ocugun yasma bagl olarak birden ¢ok secenegi
kesfetmeyi miimkiin kilan acik ve basit gezinme saglamasi gerektigini 6ne siirmektedir.

- Cocuklar, tam olarak bilissel diizeyleri gelismedigi i¢in arayiiz tasariminda gezinirken
kolayca kaybolmakta ve agik ipuglar1 bulunmadikca nereye gideceklerini kestirememektedirler.
Bu durumda ¢ocuklara uygun olarak gercek hayatla iliskilendirebilecekleri simgeler ve yon
ikonlarinin ¢ocuklarin ana sayfaya veya onceki ekranlara doniis yollarin1 bulmalarina yardimet
olabilmektedir. Aksine ¢ocuklara ¢ok fazla konu veya segenek verildiginde, dikkatleri kolayca
dagilmakta ve tanidik bir yere donmek icin “Geri” diigmesini kullanmaya c¢aligirken genellikle
yollarin1 kaybetmektedirler.

- 7-11 yas grubundaki ¢ocuklar somut déonemde olan ¢ocuklardir. Mevcut bilgilerini yeni
bir ortama uygulayabilmek, mantiksal iglemlerini pekistirmek ve bunun sonucunda 6grenme
firsatlarin1 arttirmaktadirlar. Bu nedenle, grafiklerin kullamimiyla gercek hayati taklit eden bir
arayliz, kiiclik bir cocugun gelisimsel ihtiyaclarini desteklemektedir (Cooper, 2005: 289).

- Cocuklara gore olusturulacak tasarimda eglenceli bir yaklasim olusturulmasi
gerekmektedir. Bu nedenle eglenceli bir yaklagimin olusturulmasi yasa uygun veya cocuklarin
iligki kurabilecegi grafiklerin olusturulmasina bagli olmaktadir (Harbeck ve Sherman, 1999:
42).

- Yetiskinlere yonelik yapilan tasarimlarda tasarimcilar renkleri dengeli bir sekilde
kullanmaktadirlar fakat ayni durum gocuklar i¢in gegerli olmamaktadir. Kullanilabilirlik
testlerine katilan ¢ocuklarin ¢ogunun ekranda bos alan1 sevmedikleri ve parlak renkleri tercih
ettikleri belirlenmistir.

- Gorsel kalitesi yiiksek meniiler ve simgeler, ¢ocuklarin anlamasi, kullanmasi ve
eglenmesi kolay oldugundan, metne bagli kalmak yerine islevler saglayacak sekilde yiiksek
gorsel kalitede tasarlanmalidir. Sonug olarak, sistem dilden bagimsiz hale gelir ve heniiz
okuyamayan ¢ocuklar tarafindan kullanilabilir.

- Ikon ve sembollerin temsil ettigi islevleri ve nasil calistiklarmi anlamak icin yeterli
metafor saglanmasi gerekmektedir.

- Kullanic1 arayiizi hareketli grafikler ve ses efektleri ile etkilesimli olmasi
gerekmektedir. Bu gorseller kavramlarin algilanmasma yardimer olur ve diger yandan onlarn
kesfetmeye, etkilesime girmeye ve ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir.

- Cocugun yetenek ve ilgi alanlarina gore Ozellestirilebilir bir sistem olusturulmasi
gerekmektedir.

- Cocuklarin oyun oynarken metinlerin okunmasina gerek kalmayacak sekilde
tasarlanmasi gerekmektedir.
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- Cocuklar otomatik sese veya yeni bir sayfaya girdiklerinde v calmaya baglayan ses onlar
icin ilgi ¢ekici olmas1 gerekmektedir.

- Okunabilirligi artirmak igin ciimlelerin ve paragraflarin uzunlugunu smirlanmasi ve
sayfa uzunlugunun bagliklara gore ayrilmasi gerekmektedir.

Tablo 1. Cocuklar i¢in egitici arayliz tasarimlar1 olusturmak icin genel yonergeler

Cocuklar icin Dikkat Edilmesi

Unsur Oneriler
Gerekenler
Gezinme
- Gezinme konularini
sinirlamak.
- Navigasyonda gergek

Hiyerarsik ve Navigasyon

Cocuklarin tam olarak geligmis
duyular1 olmadigi i¢in karmasik
arayiiz tasarimlarinda
kaybolmaktadirlar.

simgeleri ve yon isaretleri
kullanmak.

- Tasarimin karmagikligini
onleyebilmek i¢in arama
segeneklerini, metin igi
baglantilar1 veya agilir
pencereleri dahil etmemek.

Gortintii Haritalar1

7-9 yasindaki ¢ocuklar uygulamada
gorsel olarak gezinmektedirler ve
simgeleri kolay
yorumlayabilmektedirler.

Tiklanabilecek belirli
noktalar1 daha belirgin hale
getirmek

Cocuklarm giinliik
yasamlarindan
taniyabilecekleri temsili
gorselleri kullanmak

Cocuklarin uyarilmasi igin dzel

Gezinme igin birden ¢ok

Coklu Ipuclan yonlendirmelere ihtiyaglari vardir. secenek saglamak.
Goriiniim
Cocuklarm giinliik
Cocuklar basit, eglenceli grafikleri ~ Yasamlarindan simgeler
Grafikler severler ve simgeleri tam anlamiyla ~ Kullanmak
yorumlamaktadurlar Ayrintili grafiklerden
kacinmak
Cocuklar beyaz arka planlari Canli renkleri kullanmak
Renk sevmezler ve canli renkler Beyaz bosluklardan
kullanilmasindan hoslanirlar kaginmak
. Sitenin 6grenme
Oyunlar Gocuklar, basit oyunlardan hedeflerinde rol oynayan

hoslanirlar.

oyunlar1 dahil etmek

Ulasilabilirlik

Cocuklara uygun basit tasarimlar
tasarlamak

Ierigi basit tutmak ve
karmasik yapilari tasarimda
kullanmamak

Icerik

Yasa uygun

Cocuklarin okuma yetenegi biiytiik
farkliliklar gostermektedir.

Hedef yas grubuna uygun
igerik kullanma
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Somut kelimeler kullanmak
Icerigi verimli ve etkili bir
- Cocuklarin hatirlamalari . N
Okunabilirlik yetiskinlerden daha azdr. sekilde diizenlemek
Cocuklara anlayabilecegi net

hedefler vermek

Okunabilirligi artirmak icin
climlelerin ve paragraflarin

uzunlugunu sinirlamak
Sayfa Uzunlugu Sayfalar1 kaydirma
Kavramlara gore sayfa

uzunlugunu basliklara gore
ayirmak.

Kaynak: (Meloncon vd; 2010: 416)

Dokunmatik ekran teknolojisindeki (tabletler, bilgisayarlar gibi) grafik kullanici
araylizii tasarimlarinin, rahatlikla kullanabilecekleri bir arayiiz olusturmak o uygulama igin
kullanict dostu olmaktadir. Bu sekilde, ¢ocuklar uygulamay1 nasil kullanacaklarimi 6grenmek
icin zaman harcamadan gorsel olarak nasil kullanacaklarimi bildikleri icin uygulamay1
kullanmaya baslayabilirler. Buna ek olarak, ¢ocuk ne kadar kiigiikse, ekrandaki nesneyi kolayca
tanimlayabilmeleri i¢cin nesne basit ve biiyiik olmalidir (Kraleva, 2017: 57).

Cocuklarla ilgili grafik tasariminda gorsel unsurlarin kullanilmasi, tasarimin biiyiik bir
pargasi olmalidir. Cocuklarin dikkatini ve ilgisini ¢ekebilmek igin canli ve parlak renkler
kullanilmalidir. Lazaris, ¢ocuklarin parlak ve canli renkler ile oyun oynamak istediklerini ve
renklerin buna yardim edebilecegini, renk segimleri ile ¢ocuklari icine ¢eken bir oyun
olusturulabilecegini belirtmistir (Lazaris, 2009).

Cocuklarin tablet cihazlarini kullanmalarinin temel nedeni oyun ve eglence oldugu igin
¢ocuklara uygun oyun tasarlarken onlarin yasina, oyunlarin zorluk seviyelerine dikkat edilmesi
gerekmektedir. Cocuklar oyunlar1 neseli ve mutlu oynamak isterler. Cocuklarin yasina uygun
sesler, miizikler, sevimli karakterler eglenceli bir yaklasim olusturmasina yardim etmekte ve
cocugun uygulamada kesif yoluyla gezinerek 6grenmesini saglamaktadir.

4. Dijital Teknoloji Uzerinde Cocuk Merkezli Arayiiz Tasarimi Kullanimi

Cocuk kullanicilarin fiziksel ve biligsel gelisimi yasa gore degisim gostermektedir.
Cocuklarin yasina uygun iriinler gelistirilirken bu degisikliklere 6zel dikkat gosterilmesi
gerekmektedir. Insan gelisimine baktigimizda gelisimler bilgi, yetenek ve beceriler seklinde
gerceklesir ve her bir kisinin gelisimi 6nceki siirecin {izerine eklenerek bir sonraki siirece devam
etmektedir (Ormrod, 2011: 89). Ozellikle 0-12 yas arasindaki cocuklarin kisiliklerini, fiziksel,
bilissel ve sosyal becerilerini c¢esitli seviyelerde gelistirebilmektedirler (Sabrina, 2013).
Dolayisiyla ¢ocuklarin farkli donemlerindeki gelisimleri ve yetenekleri cocuklara yonelik
tasarlanan iirlinlerin basariya ulasabilmesi i¢in olduk¢a énemlidir.

Cocuklar i¢in en iyi tasarim, arayiizler olustururken gelisim asamalarimi dikkate
almmasidir (Martens, 2012: 159). Buna ek olarak iyi tasarlanmis yazilim, ¢ocuklara yaslarina ve
deneyimlerine bagl olarak uygun diizeyde bir kontrol ve aracilik saglar, kendi hizlarinda
ilerlemelerine ve ilgilerini kesfetmeye olanak tanir (Hirsch-Pasek vd., 2015: 10). Falloon'a
(2013: 519) gore tablet gibi teknolojik cihazlar1 kullanmanin motivasyonu olumlu yodnde
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etkiledigini ve Ogrencinin tretkenligini destekledigi siirece, uygulamalarin tasarimima ve

icerigine dikkat edilmesi gerektigini savunmaktadir.

Butterworth ve Harris’e (2009: 184) gore somut islemler doneminde bilgisayarlar
kullanan cocuklar fareyi kontrol edebilir ve rahat kullanmaya baslamaktadir. Kapsamli ve
karisik metinleri okuyabilir, arkadaslartyla etkilesime girer, mantikli diisiiniir, nesneleri diizenler
ve siniflandirirlar, kigisel bilgi ve deneyimlerini 6zel durumlarda kullanmaya ve bagdastirmaya
baslarlar. Somut islemler doneminde olan g¢ocuklar mantikli diisiinebilseler de soyut diisiinmede
bazi zorluklarla Kkarsilasabilmektedirler. Bu donemde olan ¢ocuklar uygulamalarda
karsilastiklar1 soyut islemleri ve etkilesimleri anlamakta zorlanmaktadirlar. Tasarlanacak olan
uygulamanin kullanici ara yiiziinde gocuklarin anlayabilecegi basit tasarim 6gelerinin segilmesi
ve gerekli bilgilerin saglanmasi bu uygulamalarin kullanimini olduke¢a kolaylastirmaktadir.

Nielsen, cocuklar i¢in tasarlanmig grafik kullanici arayiizlerinin ve etkilesimlerinin
kullanilabilirligini incelemis ve ¢ocuklarin teknoloji kullanimiyla ilgili iki sonuca odaklanmustir:

- Cocuklar yetigkinlerden farkli olduklar i¢in yapilan tasarimlarda farkli kullanilabilirlik
ilkelerini takip etmeleri gerekmektedir.

-"Basitlik" gibi bircok temel kural, arayiiz tasarimini yetiskinler i¢in oldugu kadar
cocuklar i¢cin de kolay hale getirmektedir. Hem eski hem de yeni aragtirmalardaki en biiyiik
bulgu, cocuklar icin arayiiz tasarimlari olusturulurken belirli yas gruplarini hedeflemek
gerekmektedir. Geng 3-5 yasinla olanlar geng grup, 6-8 yaslarinda olanlar orta sinif ve daha ileri
yas grubu olan 9-12 yaglarinda olan ¢ocuklar arasinda ayrim yapilmasi gerekmektedir. (Nielsen,
2010: 4).

Her kullanicr i¢in, ¢ocuk tasarimlarinda grafiklerin ve gorsel unsurlarin kullanilmasi ve
tasarimi siisleme daha ileri yas gruplarinda yer alan ¢ocuklar i¢in hedefin bir parcasi olmalidir.
Grafik kullanici arayiiziindeki temiz ve diizenli igerik ve cocuk dostu goriiniim, g¢ocugun
dikkatini sabitlemektedir.

4.1.ikon ve Sembollerin Kullanimi

Grafik kullanici arayiiziiniin kullanilabilirligini dogrudan etkileyen ikon ve sembol
tasarimlar1 {lizerinde durulmasi gereken bir konudur. Cocuklar konusma dilini anlama ve
kullanma yeteneginden Once gorsel unsurlara sahip nesneleri ayirt etme yetenegini gelistirirler.
Ozellikle renkli ekranlarin tasarim giicii arttikga, simgeleri ve gorselleri giderek artan
ayrintilardan olugsmaktadir. Ancak bu egilim, 6zellikle {iretkenlik uygulamalarinda sonug olarak
kullanict hedeflerine hizmet etmemektedir. Simgeler, renk ve golge sayisim1 en aza indirilerek
ve sadece bir boyutu kazandirilarak basit ve sematik kalmalidirlar (Cooper, Reimann ve Cronin
2007: 303-304). Bu nedenle tasarimda yer alacak ikon ve semboller aymi dili konugmalidir ve
ekranin degismesi gerektigi takdirde aym tutarlikla devam etmelidir.

Cocugun ekrandaki gorselleri kolayca taniyip uygulamayi oynayabilmeleri i¢in ¢ocugun
yasina bagli olarak nesnelerin boyut farkliliklar1 ayarlanmalidir. Cocuk ne kadar kii¢likse nesne
bir o kadar biiyiik olmalidir. Kiiglik ¢ocuklarin kii¢iik kas becerilerinin heniliz gelismemis
olmasindan dolay1 simgeler yasa bagl olarak boyutlandirilmalidir. Cocuklarin diinyay1 algilama
bigimleri, gilinliik hayatta kullandiklar1 nesneler ve yasadiklari deneyimler yetiskinlerden farkli
oldugu i¢in, yetigkinlerin kullanici ara yiiziinde kolayca taniyabilecekleri simgeler onlara farkl
gelebilir. Bu nedenle, simgeler ve sembollerde Oncelikle uygulamanin yas araligindaki
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cocuklarn anlayabilecegi nesnelerden secilmelidir. Ornegin boyama islemini ifade edecek bir
ikon i¢in boyama kutusu veya renkli firca gorsellerini rahatlikla anlatabilecekken sprey boya ya
da boya rulosunu tam olarak taniyamayabilirler.

OO

Gorsel 1. Ikon tasarimi (Wingberg, 2012: 8)

Cocuklar i¢in tasarlanan ikon ve semboller karmasik bir yapiya sahip olmamali, sade ve
anlasilir bicimde tasarlanmalar1 gerekmektedir. Ikon ve sembol tasarimlar1 olusturulurken
karmagik yapidan kaginilmali ve ¢ocuklarin kafasimi karistirict bir etkiye sahip olmamalidir.
Karmasik yapiya sahip olan tasarimlar ¢ocuklar tarafindan belirsiz yorumlara yol acacaktir.

i€ V’fﬁ/
o A\ﬁf\b\% i\
Gorsel 2. Dr. Panda Town oyun uygulamasinin gorselleri

Gorsel 2’de yer alan oyun uygulamasi ¢ocuklarin anlayabilecegi ikonlara yer vermistir.
Okuma yazma bilmeyen cocuklar metinlerle cok ilgilenmemekteler ve yalnizca simgeleri
kullanarak uygulamada gezinmektedirler. Bununla birlikte, ¢ocuklar okuma yazma Ogrenme
yasina yaklastikca kelimeleri okuma ve yazma ile daha fazla ilgilenmeye baslamaktadirlar.
Yaziyla beraber ikon ve sembollere karsilik gelen goriintiiyle eslestirme firsatini memnuniyetle
karsilayabilmektedirler.

Cocuklar igin tasarlanan uygulamalarda tasarim oOgeleri, hedeflenen yas grubuyla
baglantili olmasi gerekmektedir. Hedeflenen yas grubunun bilgisi ve deneyimi uygulama
tasarimlarinda 6nemli yer tutmaktadir. Cocuklara karmagsik gelebilecek ikon ve sembollerin
tasarimindan kaginilmalidir.

4.2. illiistrasyonlarin Kullanimi

Cocuk belirli yas araliklarinda dis etkenler ve g¢evre kosullarinin degismesinden
kaynaklanarak cesitli gelisim gosteren bir yapiya sahiptirler. Cocuklarin ilk karsilastig
uyaranlarin yagam boyu etkisi diisliniildiigiinde g¢ocugun karsilagtigi araclar bu yapiyi
etkilemektedirler. Bu araglar giiniimiiz teknolojine bagl olarak tabletler, telefonlardir.
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Cocuklar i¢in yapilan tasarimlarin renkli ve eglenceli olmasi 6nem tasimaktadir. Ayni
zamanda metinlerin ve yonlendirmelerin sade olmasi 6nemlidir (Meloncon vd., 2010: 400).
[lliistrasyonlar ¢ocuklarin yaratic1 giiciinii géz oniine alarak yapilmalidir. Cocuk uygulamada
karsilastig1 tasarimlara bakmaktan zevk almali ve zorlanmamalidir. Ayni1 zamanda c¢ocuklarin
dikkatini ¢ekmesi ve 6grenmeyi desteklemeleri gerekmektedir. Gergek hayatla iliskilendirilmig
illiistrasyon ve imgeler ¢ocuklarin igerigi anlamalarina yardimci olmaktadir. Cocuklara yonelik
uygulamalarda bir sayfada sunulan bilginin diger sayfalarla iliskilendirilmesi ve ayn1 islevlere
sahip olmasi gerekmektedir. Ornegin, tasarlanmis bir uygulamada oyun icerisinde kullanilan
bazi kavramlar ve eylemler ¢ocuklarin yas gruplarina gore metinle desteklenmelidir.

2 ) I

°g ©

Gorsel 3. Bandimal oyun uygulamasinin gorselleri

Gorsel 3’te Bandimal uygulamasi, ¢ocuklar i¢in miizik olusturan bir uygulamadir.
Bandimal oyunu, yaraticiligi, hayal giiciinii ve miizik bilgisini gelistirmek i¢in tasarlanmis bir
uygulamadir. Uygulama hayvanlar1 ara¢ olarak kullanir. Uygulamadaki hayvan resimleri
cocuklarin seviyelerine gore tasarlanmistir. Bu uygulama ile ¢ocuklar, neseli hayvan
illiistrasyonlartyla eglenceli kreasyonlar yapabilirler.

4.3.Renk Kullanimi

Renk ve gorsellerin kullanim1 ¢ocuklara yonelik yapilacak olan uygulamalarda en 6nemli
tasarim unsurlarindan bir tanesidir. Oyun uygulamasi1 oynanirken karsilagilan nesnelerin rengi
cocugun algisinda yer edinmesini saglayacaktir. Bu nedenle parlak ve canli renkler ¢ocuklara
yonelik uygulamalarda veya cocuklara yonelik yapilacak olan tasarimlarda sikga tercih
edilmektedir.

Cocuklarin parlak renklere ve yiiksek kontrast degerlerine sahip renklere gdstermis
olduklar1 duyarlilik ortalama 5 yaslarinda baslamaktadir. Ancak giiniimiizde ¢ocuklara yonelik
yapilmis olan televizyon programlari ve animasyonlarda kullanilan ¢esitli renkler ¢ocuklarin
daha genis renk algisina, karmasik dokulara olan ilgilerini artmistir (Naranjo-Bock, 2011a).

Tasarimcilar, yetigkinlere yonelik sitelerdeki onemli unsurlara dikkat c¢ekmek igin
renkleri dikkatli bir sekilde kullanmalar1 tavsiye edilmektedir (Williams, 2000: 387). Fakat,
¢ocuklara yonelik bir uygulama tasarlarken ayni sey gecerli olmamaktadir. Yapilan arastirmaya
gore kullanilabilirlik testlerine katilan ¢ocuklarin ¢ogunun ekrandaki bog alan1 sevmedigini ve
ozellikle parlak renkleri tercih edildikleri goriilmistiir. Bu bulgulara sonucunda, canli renkler
cocuklarin dikkatini ¢cekmekte ve canli ¢izimlerin kullanilmasi 6nerilmektedir.
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Rengin ¢ocuklarda etkili olabilmesi i¢in tasarimin anlamini pekistirmeli ve onunla bir biitiin
igerisinde olmalidir.

Gorsel 4. Abc Wow oyun uygulamasinin gorselleri

Ornegin "Abc Wow" oyun uygulamasi, ¢ocuklarin ingilizcelerini gelistirebilecekleri bir
uygulamadir. Bu uygulamada cocuklara kelimeler o6gretilirken nesnelerin grafikleri basit,
anlasilir ve kolay anlasilir bir sekilde ¢izilir. Uygulamadaki uyumlu renkler soft tonlarda
kullanilir ve kontrast olusturarak renk uyumu elde edilmeye ¢aligilir.

Gorsel 5. Curious George on PBS Kids Play (Wangberg, 2012: 7)

Arayliiz tasariminda renk dikkat ¢ekicidir ve rengin vurgusuna gore arayiizdeki énemlilik
asamalarin1  belirlenmektedir. Renkler kullanicida algi  olusturarak  gdrsel yapilan
smiflandirmasini saglamaktadir. Gorsel 5 “Curious George on PBS Kids Play” oyununda arka
fon ve vurgulanmak istenen ¢izimler renk gruplarina gore ayrilmis ve simiflandirilmstir.

Nesneleri gercekei bir sekilde tasvir etmekle beraber anlagilabilirligi arttirmaktadir (Marcus,
1995: 434).
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Gorsel 6. Tiny Minies oyun uygulamasinin gorselleri

Renkler c¢ocuklarin zihninde biiyiik bir etkiye sahip oldugu gibi parlak renkler de
cocuklarin dikkatini ¢ekmekte ve uzun siire uygulamaya yonelik ilgilerini canli tutmaktadir
(Lazaris, 2009). Lazaris, ¢cocuklarin mutlu ve eglenceli bir yapiya sahip olduklarim1 bu nedenle
parlak ve canli renklerle oyun oynamak istediklerini belirtmistir. Boylece hedef yas grubuna
gore secilen renkler ile ¢ocuklari igine ¢eken bir uygulama olusturulabilecegini belirtmistir.
Ornegin Gérsel 6’da “Tiny Minies” oyun uygulamasinin gorsellerine baktigimizda gocuklarin
dikkatini ¢ekebilecek parlak renklerin kullanildigini gérmekteyiz.

Renkler dogru kullanildig: stirece giiclii bir iletisim araci olmaktadir. Tasarimcilarin
rengi dogru sekilde kullanmasi kars1 tarafa dogru mesaj1 vermesini saglamaktadir. Kullanici ara
yiiziinde renk faktorlerinin etkin kullamimi, uygulama iletisimine ve gorsel kullanici
memnuniyetine katkida bulunur.

Marcus kullanici arayiizii tasarimi i¢in onerdigi ii¢ ilkeye (diizenle, sadelestir ve iletisim
kur) dikkat ceker. Bunun yanina renk vurgusunu da ekleyerek, kullanicilarm dikkatini
odaklamak icin gii¢lii kontrastlar kullanmay1 Onermistir. Kullanici arayiiziinde renk ile
saglanabilecek temel avantajlar s6yle siralanabilir (Marcus, 1995: 429-432):

- Dikkat ceker ve onemli bilgileri vurgular bdylelikle kullanici arayiiziindeki bilgi
hiyerarsisini destekler,

- Kullaniciya istedigi bilgiye ulasma konusunda yardim ederek uygulama iginde
gezinme ve tarama hizini arttirir,

- Renkler yeni bir algisal katman olusturarak gorsel yapilar1 ve siniflandirmalari belirler,
- Nesneleri gergekei bir sekilde tasvir eder,

- Uygulama i¢inde zaman ve seviyedeki ilerlemeyi gorsellestirir,

- Yorumlamada yapilabilecek hatalarini azaltir,

- Anlagilabilirligi artirir,

- Inandiricihigr ve ilgi cekiciligi artirir.

Uygulamada kullanilan renklerin birbirleriyle iliskili olmalar1 kullanicilar tarafindan
nesneler arasinda kolayca iligki kurmalarimi saglamaktadir. Benzer renklerin kullanim
sayesinde nesneler arasinda iligski kurulabilmektedir. Kullanict uygulamanin igerisindeki ekrani
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degistirse bile ayn1 kullanic1 arayiiziin unsurlar1 arasinda renk ile kurulan iliskiyi fark edilmekte
ve uygulamada buna bagli olarak daha kolay ilerleyebilmektedir. Uygulamada kullanilacak
renkleri belirleyen ana unsur kullanicidir. Hedefteki kullanicilari taninmasi ve onlarin
seviyelerine uygun renklerin tercih edilmesine yardimci olmaktadir. Yetiskinlere gore kullanilan
renklerden ziyade g¢ocuklara yonelik kullanilacak renklerin daha parlak ve canli olmasi
gerekmektedir. Parlak ve canli renkler cocuklarin dikkatini daha ¢ok ¢ekmektedir.

4.4, Tipografi Kullanimi

Cocuklara uygun font se¢imi, metinlerin ve paragraflarin sade olarak tasarlanmasi
cocuklarin okumasini kolaylagtirmaktadir. Dogru ve sade font secimiyle beraber c¢ocuklarin
uygulamada sikilmadan daha ¢ok zaman gecirmelerine neden olmaktadir. Tipografilerin sade,
net ve anlasilir bir sekilde olmasi kullanici ara yiiz tasarimini olumlu yonde etkilemektedir.
Oyun uygulamalarinda metnin uzun olarak yer almasi cocuklarda dikkat kaybina neden
olmaktadir.

MEB 2589 sayili Tebligler Dergisi (2006: 1129) yayinlamis oldugu yonergeye gore basilt
eserlerde kategoriye gore harf biiyiikligii 1.simif 20-24 punto 2.sinifta 18 punto, 3. sinifta 14
punto, 4. smif 12 punto, 5. smif 11 punto, son smif 10 puntodan az olmamasi seklinde ifade
edilmektedir.

Cocuklara yonelik uygulamalarda kullanilan metinlerin kolaylikla anlagilabilecegi ve
okunabilecegi yazi karakterleri tercih edilmelidir. Bu dogrultuda harfler arasindaki bosluklara
dikkat edilmeli ve siislii el yazisi bigiminde olan yazi karakterlerinden kaginilmalidir. Metinleri
kisa ve pargalara bolmek okumay1 kolaylagtiracaktir.

B o < Menu Achievements

The Commandor

Use 3 different commands In your code

k 8VsTYy 2259 3/3@ A

Let's move!

Gorsel 7. Move Turtle oyun uygulamasinin gorselleri

Gorsel 7°de yer alan Move Turtle oyun gorsellerine baktigimizda tipografinin
okunurlugu net, sade ve anlasilirdir. Zemin rengi ve yazi rengi arasinda zit renk kullanimi
yazinin okunurlugu daha da netlestirilmistir.

Bernard, Chaparro, Mills ve Charles tarafindan 9 ile 11 yas arasindaki ¢ocuklara okuma
testi yapilmustir. Yapilan test sonucu yas grubunun ekranda en rahat 12 ile 14 punto araligindaki
fontlar1 okuyabildiklerini gostermektedir. Type Studio sirketinin kurucusu tipograf llene
Strizver'a gore, Gill Sans Infant, Sassoon Primary, Bembo Infant ve Plantin Infant gibi fontlar,
¢ocuklarin okuyacagi metinler i¢in uygun oldugunu belirtmistir (Bernard vd., 2002: 87-96).
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Cocuklar icin tasarim yaparken okuma yeteneklerini hesaba katmak gerekmektedir.
Cogu zaman, cocuklara yonelik tasarimlar biiyiik olgiide grafiklerdir ve ¢ocuga uygulama

boyunca rehberlik etmek i¢in gorsel ipuglart kullanir. Metin olarak kullanilacagi zaman alinmasi
gereken bazi 6nlemler vardir (Wangberg, 2012: 10-12). Bunlar;

- Harflerin birbirinden kolayca ayirt edilebildigi bir yaz tipi kullanmak &nemlidir.
Naranjo-Bock ¢ocukta hos bir duygu birakmasi i¢in harflerin arasinda biraz bosluk ve
konturlarm net olmas1 gerektigini ifade etmektedir. Bunun yerine el yazisi ve harflerin deforme
olmus bir sekilde kullanilmasi1 ¢ocuklarin okumasini zorlagtirdigini belirtmistir (Naranjo-Bock,
2011Db).

- Miimkiin oldugunca basit fontlarin kullanilmasi 6nemlidir.

- Cocuklar i¢in tasarlanan yazilim uygulamasinda, metinleri bulmak icin en olas1 yerler
diigmeler veya baslhiklardir. Bu metinler genellikle kullanicinin bu nesnelerle etkilesime
girebilecegini acik¢a belirtmek icin g¢evreleriyle keskin bir tezat olusturacak sekilde stilize
edilmelidir. Kullanicilarin etkilesimli 6geleri bulmakta zorlandiklar1 ortaya ¢ikarsa, kullanilan
yaz1 tipi yeniden gézden gecirmeli ve daha basit bir yazi tipi segilmelidir.

- Biiylik ve kiigiik harflerin kullanimi ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmektedir. Cocuklarin
biiylik harfleri ayirt etmeleri daha kolaydir. Bu nedenle ¢ocuklarin 6grenmeye basladigi ilk
harfler biiyiik harflerdir. Butonlarda ve diger 6gelerde biiylik harfler kullanmak, kullanicilarin
dikkatini cekmek ve bu 6gelerle etkilesime girebilecegini belirtmek i¢in etkili bir yoldur.

- Uygulamay1 gelistirirken tek bir yazi tipinde tutarli olmak da 6nemlidir. Belirli bir
amaca hizmet ediyorsa, birden fazla yazi tipi kullanmak cok iyi olabilir. Ornegin, uygulamada
kullanilan yaz1 tipi ¢ocugun dikkatini ¢ekmek i¢in kullanilabilirken, ayni yazi tipi yetigkine
yonelik olabilir. Ancak, daginik veya dikkati dagitmamasi agisindan 6nemlidir.

- Cocuklarin biiyiik metinleri okumalari yerine tek kelime veya kisa ciimle kullanilmasi
onemlidir. Bu nedenle okuma olasilig1 yiiksek yazi tipi ve metinler secilmelidir.

4.5, Ses Kullanimm

Cocukluktan itibaren sanatin yasamdaki yeri; bireysel 6zellikleri, yaraticiligi, entelektiiel
gelisimi, gérme, algilama, anlama, uygulama, estetik yargilama, diisiinme ve ifade etme, duygu
ve sezglyi iceren bir egitim siirecini saglamaktadir. Bu etkilerin farkinda olan bilingli
ebeveynler, dogustan veya dogacak olan c¢ocuklarim1 sanat agisindan destek olmay1
istemektedirler.

Miizigin egitim iizerindeki etkisine iliskin arastirmalar, modern egitim ile beraber hemen
hemen ayni1 zamanda yiiriitilmektedir. Bundan dolay1 miizigin etkisine iliskin arastirmalar geg
baslamistir. Gilinlimiizde, miizik arastirmalar1 genellikle miizigin egitim iizerindeki etkisi ile
ilgili olmaktadir. Bu etki, miizigin egitim amaclh kullanilabilecegini ve egitime olumlu katki
saglayabilecegini gosteren 1990'l1 yillarda Mozart etkisi adi altinda yapilan bir ¢alismada ortaya
konmustur. Mozart Etkisi adi1 altinda yapilan arastirma 36 lise 6Zrencisi lizerinden yapilmis ve
10 dakikalik Mozart sonatalarinin dinletilmistir. Arastirmanda olumlu sonuclarin elde
edilmesiyle Mozart Etkisi adin1 almistir. (Rauscher vd., 1993: 611). Miizik sadece estetik
acidan degil duygular1 anlama ve anlatma unsuru olarak da diigiiniilmelidir. Duygular1 nota
olarak ifade etmek gorsel, sozlii ve edebi anlatimlar gibi ayri degerlendirmeleri gerektirir.
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Anlatim; duygu, diisiince, hayal ve duygularin belirli bir plan ¢ercevesinde ifade edilmesi olarak
tanimlanirsa; miizik de kendini ifade etme bigimi olarak tanimlanmaktadir.

Cocuklarin karsilastiklar1 bir uygulamay1 kesfetmeleri onlar icin ¢ok eglencelidir.
Ozellikle oyun uygulamalarinda kullanilan renkler, karakterler, tipografiler ve ses ¢ocuklarin
oyuna karsi ilgilerini daha da fazla arttirmaktadir. Bununla beraber gorsel bir hiyerarsi kurmak
ve etkilesimli Ogeleri vurgulamakta bir o kadar onemlidir. Tiklanabilir veya dokunabilir
ekranlarda ¢ocugun ilgisini c¢ekebilecegi kisimlar golgeler, kontur ¢izgileri veya genis renk
paletiyle uygulamay1 daha etkili hale getirmek dikkat ¢ekici olacaktir.

Uygulamalarda bir¢ok farkli ses kullanilmaktadir. Ses, kullanicilara rehberlik etmekte ve
kesfedilecek farkli boyutlar eklemektedir. Bu nedenle uygulamada kullanilan sesler kullanicinin
dikkatini ¢ekmektedir. Uygulamada kullanilan arka plan sesleri, kullanicida farkli duygular
uyandirmanin alternatif bir yolu olabilir. Hikayenin temasina bagli olarak bu sesler neseli, sakin,
hizli veya hiizlinlii olabilmekte ve kullanicilar1 farkli sekillerde etkileyebilmektedir.

Cocuklara yonelik uygulamalarda sesin ne gibi bir etkiye sahip olduguna dair ¢ok fazla
arastirma yapilmamistir. Bu nedenle tartisilmasi zor bir konudur ama emin olunan bir sey var ki
o da sesin dikkat ¢ekmesidir. Ornegin, cocuk bir butona bastiginda ses ¢iktigim duyuyorsa bu
butonu daha istekli olarak kullanacaktir. Fakat baska bir butona bastiginda ses ¢iktigim
duymuyorsa onu daha kullanmayacaktir. Bu nedenle ses kullanicinin oynadigi uygulamaya
baska bir boyut eklemektedir. Arka planda kullanilan sesin farkli melodilerde olmasi
kullanicida farkli tepkiler olusmasini saglayacaktir. Hizli, sakin veya mutlu bir melodi
kullanictyr farkli sekillerde etkilemektedir.

SONUC

Teknolojinin egitim ve sanatla entegrasyonu, c¢ocuklarin yaratict potansiyelini
gelistirirken, ayn1 zamanda onlarin biligsel ve sanatsal becerilerini de giiclendirmektedir. Bu
siireg, dijital cagmn getirdigi olanaklar sayesinde, gelecegin yenilik¢i ve yaratici bireylerini
yetistirme yolunda 6nemli bir adim olarak degerlendirilebilir.

Cocuklara yonelik tasarimlarda, onlarin gelisimsel ihtiyaglarini ve bilissel farkliliklarini
g6z onilinde bulundurarak teknolojiyle entegrasyonunu saglamak, hem egitici hem de eglenceli
deneyimler sunmak acisindan kritik 6neme sahip olmaktadir. Egitimde, teknolojinin dogru ve
etkili kullanimi, ¢ocuklarin 6grenme siireglerini destekleyerek onlarin biligsel ve motor
becerilerini gelistirmeye yardimci olmaktadir. Dijital oyunlar, ¢ocuklarin aktif katilimim
saglayarak Ogrenme siireglerini destekleyen etkili bir egitim araci olarak One c¢ikmaktadir.
Oyunlarin motive edici ve eglenceli yapisi, cocuklarin biligsel ve yaratici becerilerini
gelistirirken, teknolojinin sundugu imkanlarla 6grenmeyi daha erisilebilir ve ilgi cekici hale
getirmektedir.

Somut iglemler donemindeki gocuklar i¢in tasarlanan uygulamalarda, basit ve anlasilir
tasarim 6gelerinin kullanilmasi biiyiikk 6nem tasimaktadir. Cocuklarin gelisimsel ihtiyaglari ve
yetenekleri, bu yas grubuna yonelik tasarlanan {iriinlerin basarisinda kritik bir rol oynamaktadir.
Hedef yas grubundaki ¢ocuklarin soyut diisinmedeki zorluklari goz oniinde bulundurularak,
kullanicr arayiizlerinin sade ve erigilebilir olmasi, onlarin uygulamalar1 daha rahat anlamalarim
ve kullanmalarmi saglamaktadir. Cocuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal becerilerini
destekleyecek sekilde tasarlanan iriinler, onlarin kisilik gelisimine katkida bulunarak etkili ve
anlamli bir kullanici deneyimi sunmaktadir.
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Cocuklara yonelik tasarlanan grafik kullanici arayiizlerinde grafikler, ikonlar, semboller,
illiistrasyonlar, renk, tipografi ve ses gibi gorsel ve isitsel unsurlarin dikkatli ve O6zenli
kullanimi, tasarimin hem cekiciligini hem de islevselligini artirmaktadir. Bu unsurlarin ¢ocuk
dostu ve hedef kitleye uygun sekilde entegre edilmesi, ¢ocugun dikkatini odaklamasina,
O0grenme siirecine etkin katilim gostermesine ve olumlu bir kullanici deneyimi yasamasina
olanak tanimaktadir. Grafik tasarim ilkelerine uygun olarak gelistirilen arayiizler, ¢ocuklara
yonelik dijital tirtinlerin etkinligini ve kullanilabilirligini artirmakla birlikte 6grenme deneyimini
de dogrudan desteklemek gerekmektedir. Sonug¢ olarak, bu unsurlarin dikkatli entegrasyonu,
hem kullanic1 memnuniyetini hem de egitimsel basariy1 6nemli 6l¢iide desteklemektedir.
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TABLO LISTESI

Tablo 1. Cocuklar icin egitici arayiiz tasarimlari olugturmak igin genel yonergeler
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