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Ozet

Son yillarda gelistirilen kullanici araylz tasarim kilavuzlari, genel olarak yetis-
kinler igin tasarlanmakta, fiziksel ve biligssel gelisimleri nedeniyle 6zel bir ilgiye
ihtiyaci olan ¢ocuklar ise géz ardi edilebilmektedir. Cocuklar, yetiskinlere ¢zel
tasarlanan kullanicr araytzut tasarim unsurlarini kullanirken algr konusunda zor-
luklarla karsilasabilmektedir. Bu ylUzden gocuklara yonelik tasarlanan mobil uy-
gulamalarda, onlarin kolaylikla algilayabilece@i ve kullanabileceg@i araylz tasa-
rm unsurlarina yer verilmelidir. Bu anlamda 6zellikle ikonlar, cocuklara sezgisel
kullanici arayUzleri sunmak icin gerekli tasarim unsurlaridir. Fakat ginumuzde
cocuklarin algilamakta zorlanabilecegi ikonlarin kullanildigi bircok mobil egitim
uygulamasina rastlanmaktadir. Bu calisma kapsaminda, 9-11 yas araligindaki
cocuklara yonelik, egitim kategorisinde bulunan U¢ adet tablet uygulamasi ikon
kullanimlari bakimindan incelenmistir. Arastirma kapsaminda incelenen tablet
uygulamalarinin kullanici araydzU tasarimlarinda ¢ocuklarin algilamakta zorlana-
bilecekleri ikonlarin yer aldigi tespit edilmistir. Elde edilen bilgiler isiginda egitim
uygulamalarindaki genel ikon kullanimi sorunlari saptanmis ve bu sorunlara yo-
nelik ¢ézUm oneriler sunulmustur.
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Usage of Icon in Child-Centred User Interface

Designs

Abstract

Recent user interface design guidelines for mobile applications have been
generally created for adults, but not for children who need a special attention
because of their physical and mental development. Children can be faced dif-
ficulties while using interface design elements which designed for adults. The-
refore, graphical user interface design elements of the mobile applications for
children should be designed to fulfill their needs. Especially, icons that are quite
important design elements to provide them intuitive user interfaces. However,
it is now common to many mobile education applications that use icons can
be difficult to be perceived by children. Within the scope of this study, three
tablet applications that designed for children in the age range of 9-11 years in
the education category were examined in terms of their icon usages. During
the research process, it has been determined that there are some icons, which
children can hardly perceive, in investigated mobile user interfaces. Regarding
to the information obtained, general icon usage problems in education applica-
tions are revealed and solutions for these problems are presented.

Keywords: User Interface Design, Icon, Child Centered Design,
Child-Computer Interaction, Tablet Applications
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1. Giris

Teknoloji ve insan arasindaki bagin her gecen gin daha da guglendigini sdy-
lemek mUmkUndur. Hayatimizin her alanina yayilan teknolojiler, sik¢a karsimiza
cikan Urinler haline gelmektedir. insanlar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesim
her gecen gun daha da gug¢lenmektedir. Bu alandaki bilimsel arastirmalar in-
san-bilgisayar etkilesimi basligi altinda, teknolojik gelismeler dogrultusunda
hizla gogalmaktadir. insan-bilgisayar etkilesimi (IBE) bilgisayarlar ve insanlar
arasindaki etkilesimin arastinldigi bir bilim dalidir (Dix, Finlay, Abowd ve Beale,
2004). Bu bilim dalinda yapilan arastirmalar, kullanicilarin bilgisayarlari amaglari
dogrultusunda en iyi sekilde kullanabilmeleri ve hedeflerine basariyla ulasabil-
meleriyle ilgilenir. 1980’lerin basinda ortaya ¢ikan bu arastirma ve uygulama
alani, baslarda bilgisayar biliminde bir uzmanlasma alani iken, sonralari bilissel
bilim ve mUhendislikte insan faktort gibi konularinda dahil oldugu genis bir ala-
na déndsmustur (Carroll, 2013). Calisma alaninin hedefi, bilgisayarlarin daha
yetkin ve verimli kullaniimasini saglamaktir. Bunu saglamak i¢in insan-bilgisayar
etkilesimi alani igerisinde; interaktif sistemlerin kullanicilarin ihtiyaglarina uygun
olarak tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi konularn Gzerinde calisiimak-
tadir. IBE arastirmalari, kullanicilarin sorunsuz bir sekilde kullanabilecegi basarili
sistemler tasarlayabilmeleri ve onlara nasil yardim edebilecekleri hakkinda bilgi
edinmeleri konusunda tasarimcilara yardim eder. Tasarimcilarin, kullanicilarin
teknoloji UrUnlerine neden ihtiyacglarinin oldugu, bir islem gergeklestirmek icgin
neler yapmalari gerektigi, Urdnle etkilesime gegtikleri zaman yeterli bilgiye sahip
olup olmadiklari ve Grindn ihtiyaclarini karsiliyor mu gibi konulari iyi bir sekilde
analiz etmeleri gerekmektedir.

insan-bilgisayar etkilesimi alani disiplinler arasi bir yapiya sahiptir. Bilgisayar
bilimi, psikoloji ve bilissel bilim bu alanin temelini olusturmaktadir (Dix, Finlay,
Abowd ve Beale, 2004). IBE 1970’lerde bilissel bilimlerin bir alt dal oldugu za-
man, amaci bilissel bilim metotlarini yaziim gelistirme alaninda kullanmakti (Ca-
roll, 2003). Genel algi, motor becerileri, sorun ¢ézme, dil ve iletisim kurallarinin
teknoloji Urtinlerinin tasarimlarina kilavuzluk edebilecedi dusunulmusti. insan
algisi, bilginin islenmesi, hafiza gibi bilissel psikoloji konulari, insanlarin bece-
rileri ve limitleri konulari IBE alaninda calisan tasarimailar igin oldukga énemli

konulardir.

IBE alaninin tanimlarina bakildiginda kullanicilar igin ¢zel bir aynm yapiimadigi
ongorulmustur. Genellemeler Uzerinden yapilan kullanici tanimlarinin altinda ge-
nelde yetigkin kullanicilar bulunmaktadir. Yakin gecmise kadar yapilan IBE aras-
tirmalari genel olarak yetigkin kullanicilar baz alinarak yapilmakta ve diger 6zel
gereksinime ihtiya¢c duyan kullanicilar ikinci planda kalmaktaydi. Bu kullanici
gruplari arasinda olan ¢ocuk kullanicilar ginumuzde énemli bilgisayar kullanici-
larina dénUsmuslerdir. Son yillarda hizla gelisen dokunmatik tablet bilgisayarlar
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tasima kolayliklari nedeniyle pek ¢ok Ulkede bir egitim araci olarak kullaniimaya
baslamistir. Buna bagl olarak gocuk teknoloji kullanicilarinin sayisinda énemli
bir artis gézlemlenmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklara 6zel kullanici etkilesimi aras-
tirmalarina olan ihtiyac artmis ve IBE alaninin altinda Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi
(CBE) olarak adlandirilan yeni bir alan olusmustur (Bekke, Markopoulos ve Kers-
ten-Tsikalkina, 2002). Read ve Bekker'e (2011) gore; CBE, sik sik baskalarinin
(cogunlukla yetiskinlerin) mtdahale ettigi bir ortamda, bilgisayar teknolojileriyle
kisith olarak etkilesime girebilen ¢ocuklarin aktiviteleri, davraniglari, ihtiyaclari
ve yetenekleri Uzerine ¢alisilan bir alandir. Genel olarak arastirmalar 5-12 yas
arasi ¢ocuklar Uzerine yogunlagsmasina ragmen, daha kugtk yastaki anaokulu
cocuklarl ve daha buyuk yastaki ergenlik ddnemindeki cocuklar Uzerine yapilan
calismalar da bulunmaktadir.

Yetigkinlerin aksine ¢ocuklar icin Uretilen Grdnler daha farkl hedef ve amacla-
ra sahiptir. Cocuklar icin Uretilen Urtnler eglendirici ve egitime tesvik edici bir
deneyim saglarken, yetiskinler icin eglencenin yani sira, Uretimi ve performansi
arttirabilecek Urunler de tasarlanmaktadir. Bu iki grup arasindaki bir diger énem-
li farklilik ise ¢ocuklarin bilgi isleme becerilerindeki yavashgin motor becerilerini
etkilemesi ve bunun bir sonucu olarak veri giris araclarini kullanmalarini olumsuz
yénde etkileyebilmesidir (Hutchinson, Druin ve Bederson, 2007). Bu farklliklari
sebebiyle CBE alaninda yapilan ¢alismalarin her yas grubundaki cocuk icin ayri
olarak yapilmasi gerekmektedir.

CBE alaninin 2002 yilinda ilk kez dizenlenen “Interaction Design and Children”
(Etkilesim Tasarimi ve Cocuklar) adli konferansta bir disiplin olarak literattre gir-
digi kabul edilmektedir. Uzun stre ge¢meden ¢ocuklar; bilissel psikologlar, egi-
timciler ve pazar arastirmacilari tarafindan interaktif teknoloji kullanicilari olarak
gorulmeye baslanmistir (Bekke, Markopoulos ve Kersten-Tsikalkina, 2002). Gu-
ndmuzde bir¢ok arastirmaci bu alana yogunlasarak, ¢ocuklar i¢in kullanici dos-
tu Grtinler Gzerinde calismaktadir. Ozellikle hikiimetler cocuk merkezli teknoloji
arastirmalarini desteklemekte ve elde edilen bilgileri kullanarak, karmasik tekno-
lojileri cocuklarin kullanabilecekleri duruma getirmeyi planlamaktadir (Plowman
ve Luckin, 2004). Dolayisiyla yakin zamanda CBE alaninda yapilan ¢alismalarin
artacagi éngorilmektedir.

Cocuk kullanicilanin fiziksel ve bilissel gelisimleri yaslarina gore bazi degisimler
gbstermektedir. Cocuk dostu Urdnler gelistirilirken, bu degisimlere bilhassa dik-
kat edilmelidir. Mevcut teorilere gére; bilissel insan gelisimi, sirasiyla bilgi, ye-
tenekler ve beceriler seklinde ortaya ¢ikar ve her biri bir énceki strecin Uzerine
eklenerek yapilanir (Ormrod, 2011). insanlarin gelisimi her yasta farkliliklar gés-
terebilmektedir. Ozellikle 0-12 yas arasindaki cocuklarin; kisilik, bilissel, fiziksel
ve sosyal yeteneklerinin gelisiminde ¢cok katmanli bir yapi s6z konusudur (Sabri-
na, 2013). Dolayislyla cocuklarin farkli dénemlerindeki gelisimleri, yetenekleri ve
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sinirliiklarin bilinmesi ¢cocuklar icin tasarlanan bir Grinun basariya ulasabilmesi
icin 6nemlidir. Jean Piaget (1970), bilissel gelisimi dort evre olarak tanimlar. Bu
evreleri sirasiyla; Duyusal Motor (0-2 yas aras), islem Oncesi Dénem (2-7 yas
arasi), Somut islemler Dénemi (7-11 yas arasi) ve Soyut islemler Dénemi (11
yas sonrasl) olarak tanimlar. Duyusal Motor (0-2); duyular yolu ile dis dinyanin
algilandidr, nesnelerin gérinmedigi zamanlarda da var oldugunun farkina varil-
maya baslandigi dénemdir. Bu dénemdeki bebek, refleks halindeki hareketler-
den, amaci olan hareketlere gecmeye baslar. islem Oncesi Dénem (2-6) dilin
kullaniminin ve sembollerin gelistirildigi dénemdir. Cocuklar, mantiksal olarak
sadece tek yonlu olarak dusundrler. Diger insanlarin bakis acilarini algilama-
da zayiftirlar. Somut islemler (6-11) problemlere mantikli ¢ézimlerin getirildigi
dénemdir. Cocuklar, kurallari anlayabilirler. Fakat ¢cogunlukla somut nesneler
Uzerinde dusundrler. Soyut islemler (11-18) karmasik problemlere mantikli ¢o-
zUmlerin getirildigi ddnemdir. Daha soyut distinme ve sosyal konularda fikirlerin
gelistirildigi dénemdir.

Arastirmanin hedef kitlesini olusturan ¢ocuklar 9-11 yaslarinda olduklarindan,
Pieget'e (1970) gére somut islemler ddneminde kabul edilmektedir. Butterworth
ve Harris (2009) somut islemler déneminde ¢ocuklarin yapabileceklerini soyle
siralar; bilgisayarlarda veri girisine yarayan fareleri (mouse) kontrol eder ve kul-
lanir, daha kapsamli ve kompleks metinleri okuyabilir, akranlariyla grup olarak
etkilesime girer, mantikl distnur (fakat hala somut kaynaklara gtvenirler), uzay
ve zaman konusunda kisitl duyuya sahiptirler, nesneleri dtizenler ve siniflandi-
rirlar, kisisel bilgi ve deneyimlerini 6zel durumlarda kullanmaya ve bagdastirma-
ya baglarlar. Bu dénemde c¢ocuklar mantikli distnebilmelerine ragmen soyut
dustnmede zorluklar yasayabilmektedirler. Dolayisiyla mobil uygulamalarda
karsilasabilecekleri soyut islemleri ve fiziksel etkilesimleri anlamakta zorluk ya-
sayabilirler. Tasarlanacak mobil uygulamalarin kullanici araytzlerinde ¢ocukla-
rin kolayca algilayabilecegi, karmasik olmayan tasarim unsurlarinin se¢ilmesi ve
gerekli kullanim bilgilerinin verilmesi, bu uygulamalarin kullanimlarini oldukga
kolaylastiracaktir.

Idler'e (2013) gore; erken yaslardaki ¢cocuklar daha ben merkezci bir yapiya
sahiptirler ve etrafindaki insanlarin da ddnyayi onlar gibi gérddgund dusunurler.
Fakat yaslari ilerledikge dunyaya farkl bir agidan bakmayi 6grenirler, devaml
olarak farkli seylere yonelirler ve dustnce yapilar soyutlasmaya baslar. Bu sa-
yede daha karmasik kavramlar hakkinda fikir yurttebilirler. Cocuk gelisimiyle
ilgili sahip oldugumuz bu bilgiler; ¢ocuk dostu Urunlerin kullanici arastirmala-
rindaki yontemlerin belirlenmesine, nasil sorular hazirlanacagina ve bu sorulara
verilen cevaplarin nasil yorumlanacagina yardimci olacaktir.

Ancak bu genellemeler her cocuk icin ayni degildir. Cocugun zekasi, yetistirildi-
gi ortam, aldigi egitim gibi unsurlar biligsel gelisimlerini etkileyebilecek unsurlardir.
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Ornegin Han ve Northoff (2008) tarafindan yapilan bir arastirmada; farkl kultdr-
den gelen ve farkl kultdrel uyaricilara maruz kalan insan gruplarinin beyinsel
aktivitelerinde farkliliklar oldugu gézlemlenmistir. Bu farkliliklar Gretilecek mobil
uygulamalarda, ¢zellikle de egitim uygulamalarinda kulturel farkhliklarin dikkate
aliniimasi ve genellemelerden kaginilmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Han
ve Northoff'a (2008, s. 653) goére; bulundugumuz sosyo-kultlrel cevre beyin
aktivitelerimizin 6énemli bir kismini yapisal olarak sekillendirmektedir. Araylz
tasanmi baglaminda bu sonuclar de@erlendirilirse, hedeflenen ¢ocuklarin yas
grubu 6zelliklerinin yani sira yetistikleri ortam ve kulttrel ¢cevre gibi faktérlerin de
tasarim unsurlarinin seciminde énemli oldugu sdylenebilir. Ornegdin kirmizi renk;
Asya’nin ¢cogu boélgesinde; evlilik, zenginlik ve mutlulugu sembolize ederken,
Afrika’nin Fildisi Sahilleri’'nde 6lUmu ya da Hindistan’da askerleri sembolize et-
mektedir (Stone, Adams ve Morioka, 2006). Dolayisiyla bir Glke igin tasarlanan
mobil uygulama araylz tasarimindaki unsurlar, diger bir Ulkede farkl bir anla-
ma gelebilmektedir. Bunun icin cocuk dostu mobil uygulamalar olusturulurken
hedef kitlenin 6zelliklerinin ve kulttrel de@erlerinin dogru analiz edildigi tasa-
rimlar yapiimalidir. Bu noktada tasarlanacak uygulama sadece bir kultdrdeki
kullanicilari kapsiyor ise yerellestirme yapilarak, bu kulttrdn degerlerine uygun
tasarimlar yapiimalidir. Eger uygulama birden ¢ok kultdrdeki kullanicilara hitap
ediyorsa, bu durumda da evrensel olarak kabul edilen unsurlara agirlik verilen
bir tasarim anlayisi benimsenmelidir.

1.1. Cocuk Merkezli Kullanici Arayiizii Tasarim

insan merkezli tasarim anlayisi genel olarak yetiskinler baz alinarak yapilmakta-
dir. Hatta cocuklar icin tasarlanan bircok Urin cocuklar ve ihtiyaclar hakkinda
¢cok az bilgi sahibi olan yetigkinler tarafindan tasarlanmaktadir. Bu durum ¢ocuk-
larin tasarlanan UrdnG kullanirken zorlanmalarina neden olabilmektedir. Cocuk
dostu Urtnlerin elde edilebilmesi igin gcocuk merkezli bir tasarim anlayisinin be-
nimsenmesi gerekmektedir. Urtinlerin kullanici araytzleri bu kullanici grubunun
ozelliklerine uygun olarak tretiimelidir. Ozellikle tablet bilgisayar gibi teknoloji-
lerde kullanici araylz tasarimlarinin, ¢ocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi
dUzeyde olmasi kullanilabilirlik sorunlarini en az seviyeye indirecektir. Sezgisel
tasarim kisaca; kullanicilarin rind gérddgunde, tam olarak ne yapacagini bili-
yor olmasidir (Laja, 2017). Sezgisel tasarimlar, insanlarin ilgisini &nemli olan go-
revlere yonlendirir. Kullanicilar béylece bir Grind ya da mobil tablet uygulamasi-
ni naslil kullanacagini 6grenmek i¢in harcayacagl zamani daha énemli gérevleri
tamamlamak i¢in kullanabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklar igin Uretilen egitim
uygulamalarinin kullanici arayUzleri sezgisel bir tasarima sahip olmalidir. Sezgi-
sel araylz tasarimlari da ancak gocuklarin yaslarina, cinsiyetlerine ve 8grenme
tercihlerine bagl olarak ¢ok farkli ilgi ve ihtiyaglan olduklarini kavrayabilmekle
gerceklestirilebilir. Branton (2003) basarili bir cocuk merkezli tasarim surecinin
olusmasi i¢in dort asama oldugunu belirtmektedir.
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Bu asamalar séyle ¢zetlenebilir;

e Tasarimci ve geligtiricilerin gocuklarin teknolojiyi nasil kullandigi hakkindaki
dusuncelerinden kurtulup, ¢ocuklari tasarim strecine dahil etmek igin kulla-
nilabilecek arastirma ydntemlerinin degerini tanimalar gereklidir.

e Tasarnmcilar hedef yas gruplariicin en uygun arastirma sureclerinin farkinda
olmalidirlar. Bazi tasarimcilar yedi yasindaki bir cocuktan gelecegin bilgisa-
yarini tasarlamasini isteyerek bunu ilham olarak kullanabilirken, bu yaklasim
dort yasindaki cocuklar igin uygun olmamaktadir.

e Cesitli arastirma yontemleri araciliiyla, hedef yas grubunun cevrelerindeki
dinyayi nasll algiladiklarini, nasil iletisim kurduklarini ve oyun yoluyla nasil
ogrendiklerini anlamak gereklidir. Yetiskin ve ¢cocuk kullanicilar arasindaki
farklar az cok tahmin edilebilir, fakat cocuklarin en basta strece dahil edil-
mesi, tasarim, gelistirme ve test asamalarinda kullaniimasi nihai tasarimda
cok buyuk farklar yaratabilir.

e ik konseptler mimkin oldugunca cocuk perspektifinden tiretilmelidir.
Konseptler, tekrarlayan bir tasarim sureci kullanilarak ¢cocuklar ile test edil-
melidir. Test sonuclarinin batin gelisim streci boyunca tasarim surecine
entegre edilerek ¢ocuklarin istekleriyle bir baglanti kurulmaldir. Bdylece
cocuklarin keyif alacag ve etkilesimde bulunmak isteyecegi bir Urin ortaya
clkmasi saglanabilir (Branton, 2003).

Kisacasi kullanicisi gocuk olan bir mobil uygulamanin, yetiskinlerin &ngéruleriyle
tasarlanmasi basarisizlikla sonuglanabilmektedir. Bunu énleyebilmek igin mo-
bil uygulama arayUz tasarlanirken ¢ocuk merkezli bir anlayis benimsenmelidir
ve ¢ocuklar butun tasarim sureclerine dahil edilmelidir. Tasarim sUrecinin her
asamasinda cocuklarin olmasiyla, ortaya cikabilecek sorunlari minimuma indi-
rerek, daha basaril GrUnlerin ortaya ¢ikmasinin saglanabilecedi 6ngoérilmekte-
dir. Ozellikle araylz tasarimlarinda kullanilan ¢gelerin cocuklara uygun olarak
secilmesi ve ardindan bu dgelerin ¢ocuk kullanicilarla test edilmesi sezgisel bir
tasarim olusturulmasi i¢in dnemlidir. ArayUz tasarimlarinda kullanilan 6gelerin en
onemlilerinden biri de ikonlardir. Araylz tasarimlarinda kullanilan bu ikonlar ara-
ciligyla gocuklarin uygulamalari daha kolay kavrayabilecegdi ve sezgisel olarak
kullanabilecekleri 6ngoérilmektedir.

1.2. ikon Kavrami ve Cesitleri

ikonlar, insanlara bilgi veren veya onlari bir seyler igin uyaran imgeler veya isa-
retler olarak tanimlanabilir. Arnheim-a gére (1969) imgeler; resim, sembol veya
isaret olarak kullanilabilir. Bunlar géndergesiyle baglantilidir ve birden ¢ok isle-
me génderme yapabilir. imge veya isaretler hakkinda benzer bir distince de
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Peirce tarafindan belirtiimistir. Peirce (1985) ikonlarin genis isaret kategorilerin-
den biri oldugunu belirtmistir. Peirce, ikonlari (isaretleri) tanimlarken Gg¢lU isaret
metaforu yapisini kullanmistir. Bu metafor, ikonun temsil ettigi bir ikon, amag ve
yorumlayandan olusur. Ornegin; Gorsel 1’de kaydetme eylemini temsil etmek
icin metafor olarak bir disket kullaniimistir. Disket imgesi, bu ikonun tasarlandigi
dénemde veri depolama araci olarak kullanildigi i¢in kaydetme islemini temsi-
len kullaniimistir. Bu metaforu Pierce’in U¢li modeliyle ¢ézUmleyecek olursak:
amag, kaydetme eylemi; ikon, kaydetme eylemini temsil eden bir disket sem-
bolU; ve yorumlayici, belgeyi kaydetmek igin ikonla etkilesime girmesi gereken
kullanicidir. Bir ikon tasariminin basarili olmasi, kullanicilarin ikonun temsil ettigi
islemi kolaylikla algilayabilmesine baglidir.

Yorumlayan
Bu bir dosya kaydedecek

Metafor
bir disket a
Ama¢ © > ikon (Simge)

Bir dosya kaydetmek istiyorum Kaydetme isleminin temsili

Gorsel 1: Peirce’in gl modeli (Peirce, 1985'den yazar tarafindan uyarlanmistir)

Kullanici deneyim sorunlarinin ortaya gikmamasi igin, ikonda kullanilan imgenin
ve metaforun génderme yapti§i islemi dogrudan anlatmasi gerekmektedir. Bu
ornekte gorilen disket semboll, Uretildigi ddnemde kullanilan disketlere gon-
derme yaptigi icin basarili bir secim olmasina karsin, disket gtinimuzde kullanil-
mayan bir teknoloji oldugu i¢in bu sembolim gutncelligini yitirdigi ddsdntlmek-
tedir. Bu ve benzeri ikonlar her ne kadar deneyimli bilgisayar kullanicilari icin
tanidik olsa da, yeni bilgisayar kullanmaya baslayan ¢ocuklar, disketi bilmedik-
leri ve kullanmadiklari i¢in bu ikonun hangi isleme génderme yaptigini anlamak-
ta zorlanabilirler. Blackwell (2006) bu konuda; grafiksel kullanici araytzlerinde
gercek objelerden alinan metaforlarin, ikonlarin sezgisel olarak algilanabilmesini
saglayacagini ve kullanicilarin bilgisayarlarin diger islemlerine odaklanabilecek-
lerini belirtmektedir. ikon tasarimlarinda, cocuklarin giindelik hayatta kullandik-
lan fiziksel objelerden ilham alinmasinin faydall olacagi 6ngordlmektedir.
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Temsil Cesitleri

Resimsel Somut ¢———— Soyut
SO
Q)

(@] ©
Gorsel 2: [saretlerin Temsil Cesitleri (Gatsou, Politis ve Zevgolis, 2011°den yazar
tarafindan Turkge'ye gevrilmistir)

Simgesel

Dizinsel

Sembolik

SIRIE
LG

Peirce (1985) isaretleri géstergebilimsel agidan; simge (ikon), dizin ve sembol
olmak Uzere Ug kategoride incelemektedir. Simge; bu temsil tiplerinden en basi-
tidir, ¢Unku fiziksel olarak onun durusuna benzeyen nesnelerin gizgi kalibindan
olusur. ikonlar, temsil ettikleri fiziksel objelere benzeyen dzellikleri tasirlar. Dizin;
temsil ettigi nesnelere dolayl olarak iligkilidir. Sembol; gébndergesiyle olan ilis-
kisi geleneksel ya da rastlantisal olabilir. Temsillerine gore ikon ¢esitleri Gorsel
2'de acikga gorulebilir. Bu tabloda fotograf gekme eylemi icin kullanilacak imge-
lerin bigimlerine gore dagilimi gésteriimektedir. Simgesel tarzda bir ikon gergek
bir fotograf makinesi kullanilirken, dizinsel tarzda bir ikonda fotograf ¢ekiminde
kullanilan film veya fotograf kagidi kullanilabilmektedir. Diger bir tarz olan sem-
bolik anlatimda ise fotograf kavramiyla uzaktan baglantili bir aksesuar olan ¢
ayagin, gbzun ya da diyaframin kullanildigi gérulmektedir.

Resimsel _ Soyut Yari-Soyut

Gérsel 3: Ikon resimleme bigimleri (www.iconfinder.com, 2017)

ikonlar arasinda bir diger ayrim ise resimleme bigimleri (izerinden yapilmakta-
dir. Blattner, Sumikawa ve Greenberg (1989) ikonlari tasarim bicimlerine gore;
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resimsel, soyut ve yari-soyut olarak U¢ kategoride incelemistir. Resimsel ikon-
lar, genel olarak iliskileri nesnelerin veya islemlerin basit resimlemeleridir. Bu
tarz ikonlar tasviri kolay olan nesneler igin ¢ok kullanighdir ve kullanicilar tarafin-
dan algilanmalari kolaydir. Gérsel 3'te (solda) yer alan bilgisayardaki dosyalari
silmek icin kullanilan ¢ép kutusu metaforu bu bicim icin verilebilecek érnekler
arasindadir. Soyut ikonlar ise, bilgisayar islemlerinin resimsel olarak temsil edi-
lemedigi durumlarda, geometrik isaretleri ve sekilleri birlestirerek olusturulur.
Soyut ikon bigimi genelde gergek hayatta karsiligi olmayan islemlerden kulla-
nilmaktadir. Ornegin; Gorsel 3'te (ortada) yer alan ikon agma-kapatma islemini
temsil etmesine ragmen gercgek hayatta bir karsiligr yoktur. Yari-soyut ikonlar ise
bu iki bigimin birlesiminden olusur. Gérsel 3'te (sagda) yer alan imge internete
dosya yUklemek icin kullanilan bulut sistemlerini temsil etmektedir. Bulut dosya
yUklenen sunuculari gdsterirken, kullanilan yukari ok isaretiyse dosya yuklemeyi
ifade etmektedir. Bu ikonlar resimsel ve soyut ikonlarin karigsimi olabilecegi gibi
resimsel ikonlarin en minimal sekilde ¢izgisel olarak kullaniimasi gibi de didsinu-
lebilir. Bu bigimler icerisinde gunimuzde en ¢ok kullanilan ikon bi¢imiyse, dosya
boyutlarinin distk olmasi ve farkl buyUkltklerde sorun ¢cikarmamasi nedeniyle
soyut ikonlardir. Soyut ikonlarin sik kullaniimasina karsin, ¢ocuklar i¢in en uygun
olan bigimin resimsel ve gercekg¢i ikonlar oldugu éngoérilmektedir.

1.3. Cocuklara Yonelik ikon Secimi

Kullanici arabirimleri icin en 6nemli tasarim unsurlarindan biri olan ikonlar mobil
uygulamalarin kullanilabilirligini olumlu veya olumsuz etkileyebilmektedir. Ger-
cek yasam eylemlerini bilgisayar iglemlerine dénusttren ikonlar ¢cocuklarin et-
kilesimlerini sezgisel olarak 6grenmelerini saglayabilmektedir. Kullanici araylz
tasarimlarinda ikon kullaniminin iki énemli avantaji vardir. Bunlardan birincisi;
kullanicilar tarafindan kolayca algilanabilmeleridir (Shneiderman ve Plaisant,
2005). Ikincisiyse; kullanicilarin bilgisayar islemlerini ezberlemelerini ve hatir-
lamalarini kolaylastirmalaridir (Siau, 2005). Bu avantajlar hesaba katildiginda,
ikonlarin cocuklara sezgisel bir etkilesim imkani saglayabilece@i sonucuna vari-
labilmektedir. Bu nedenle ¢ocuk dostu bir kullanici araylzu olusturmada ikonla-
rin énemli biri rolt oldugu sdylenebilir.

Cocuklar dunyay: yetiskinlerden farkl olarak algilamaktadir. Bu nedenle sade-
ce yetiskinlerin anlayabilece@i karmasik ikonlar, kullanilabilirlik sorunlarina yol
acabilmektedir. Cocuklarin yetigkinler kadar deneyime ve bilgiye sahip olmadik-
lar dusUnudldugunde, aliskin olmadiklar ya da gindelik hayatta kullanmadiklari
nesnelerin kullanildigi ikonlar algilamada zorluk ¢ekebilirler. Cooke ve Wool-
lard (2006); kucuk cocuklarin dogrudan deneyim sahibi olduklari ve kolaylikla
bagdastirabilecekleri eylemleri iceren ikonlarin oldugu uygulamalari daha rahat
anlayabileceklerini savunmaktadir. Ornegin; kiicik ¢ocuklar boya fircasiyla bo-
yama eylemini iliskilendirebilirlerken, sprey ya da boya rulosunu bu eylemle ilis-
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kilendiremeyebilirler. Cocuklar gergek hayatta kullandiklari nesnelerin gercekgi
sunumlarini daha kolay algilayabilmektedirler. McKinght ve Read (2009) tara-
findan gerceklestirilen bir arastirmada hem resimsel hem soyut olarak segilen
ikonlar 8-10 yas arasi 51 ¢ocuga gosterilmis ve ikonlari tanimlamalari istenmistir.
Bu deney sonucunda ¢ocuklar, resimsel ya da soyut ikonlarin bircogunu tanim-
lamistir. Ancak butin ¢ocuklar resimsel bir ikon olan yazici imgesini kolayca
tanimlarken, soyut bir ikon olan kayit butonunu hi¢bir gocuk tanimlayamamistir.
Bu arastirma sonuclarina bakilarak resimsel ikonlarin, soyut ikonlara gére daha
kullanilabilir oldugu seklinde bir yorum yapilabilir.

Sanal gerceklik ve artinlmis gerceklik gibi karmasik teknolojilerin egitim prog-
ramlarina dahil edilmeye baslamaslyla, ikonlarin daha da énem kazanacagi
ongorulmektedir. Bu teknolojilerin, tablet bilgisayarlar gibi araclara gére daha
kompleks olacadi ve cocuklarin kullanmakta zorlanabilece@i éngorulebilir bir
durumdur. Bugunun ¢ocuklari mevcut teknolojilerindeki basit etkilesimleri dene-
me yaniima yoluyla kullanabilmektedir. Fakat, egitim teknolojileri daha karmasik
etkilesimler icermeye basladigi zaman, ¢cocuklarin bu etkilesimleri kavrayabilme-
leri zorlasacaktir. Gelecekte ¢ocuklarin yeni teknolojileri kolayca 6grenebilmeleri
i¢in, bu Urdnlerin olabildigince sezgisel olmalari gerekebilir. Bunu saglayabilmek
icin araylz tasarimlarinin daha cocuk dostu hale getiriimesi gerekecektir. Bu
asamada ikonlar gibi arayUz tasarim unsurlari dnemli bir rol oynayacaktir. Kul-
lanici arayliz tasarim dgeleri cocuklarin gelisim dzelliklerine uygun tasarlanirsa,
karmasik etkilesim bicimleri bile sezgisel olarak 6grenilebilir duruma gelecektir.
Ozellikle ikon tasarimlarinda kullanilan bigimler gocuklarin algilayabilecegi tirde
olmalidr.

Uden ve Dix’e (2000) gore cocuklar icin tasarlanan ikonlar su 6zellikleri tasima-
hdir;

¢ Metaforlar tasvir etmek icin kullanilan imgeler cocugun bilissel modeline uy-
gun olmalidir,

* ikonlarda ¢ocuklarin iligki kurabilecegi ve bildikleri nesneler kullaniimalidir,

* [konlar ve temsil ettikleri islevler arasindaki iligkiler net olmalidir. ikon tasarimi
icin kullanilan fiziksel nesne ile temsil ettigi islev benzer olmalidir.

ikon tasarimi segilen metafor tarafindan belirlenir, ancak metafor araytiz ile dog-
rudan bir baglanti icermiyorsa uygun degildir. Cocuklar icin tasarlanacak mobil
uygulamalar icin secilen tasarim 6geleri, hedeflenen yas grubunun deneyim ve
bilgisiyle baglantili olmali, onlara karmasik gelebilecek 6gelerin kullanimindan
kacinilmahdir.
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2. Cocuklar icin Tasarlanan Egitim Uygulamalarinda Kullanilan ikonlarin
Analizi

Cocuklar icin tasarlanan egitim uygulamalarinda kullanici araylz tasarimi 6gele-
ri dnemli bir rol oynamaktadir. Bu hedef kitlesinin her yas araliginda gegirdikleri
degisimler gbz 6nUne alindiginda, araylz tasarimlarinin kullanicilarin yaglarina
uygun olmasi gerektigi 6ngdrulebilir bir durumdur. Cocuk dostu bir kullanici ara-
yUz tasarimi igin tasarimci ve yazilimcilarin, bu kullanicilarin gelisim evrelerini ve
kabiliyetlerini iyi analiz etmeleri gerekmektedir. Fakat yapilan arastirma sonucun-
da cocuklar icin Uretilen bazi tablet uygulamalarin arayUzlerinin detayli kullanici
arastirmasi yapilmadan tasarlandi§i tespit edilmistir. Ozellikle bu araylzlerde
kullanilan ikonlarin gocuklarin ézelliklerine uygun olmadigi ddsdntlmektedir. Bu
arastirma kapsaminda 9-11 arasi ¢cocuklar icin e@itim amagh Uretilmis U¢ adet
tablet uygulamasinin arayUzlerinde kullanilan ikonlar detayli olarak incelenmistir.
Bu uygulamalar Apple firmasina ait olan “App Store” adli uygulama magazasin-
dan indirilmigtir. Segilen uygulamalarin adlari; Mathboard, Barefoot World Atlas
ve BrainPOP’dir. Uygulamalarda kullanilan ikonlarin gocuk kullanicilarin gelisim
Ozelliklerine uygunlugu acisindan incelendiginde, ikonlarda soyut tasarim bicimi
kullanimi ve yanlis metafor secimi gibi temel bazi sorunlar tespit edilmistir.

2.1. Mathboard Addition Uygulamasinin incelemesi

Welcome to
MathBoard Addition

by

Gorsel 4: Mathboard Addition uygulamasindan alinan ekran gérdnttleri

Bu uygulama 9-11 yas arasindaki ¢ocuklarin matematik ¢grenmelerine katkida
bulunmayi amaglamaktadir. Gérsel 4’de gorulebilen arayliz tasariminda okullar-
da kullanilan yesil yazi tahtasi arka plan olarak kullaniimistir. Zeminde kullanilan
bu metafor bu yas ¢ocuklar i¢cin uygundur. Fakat araylz tasariminda ¢ocuklarin
algilamakta zorlanabilecegi soyut ikonlarin kullanildigi gérulmektedir. Uygula-
mada kullanilan soyut ikonlarin ¢ocuklar i¢in uygun olmadigr éngérulmektedir.
Yapilan bir arastirmada (McKnight & Read, 2009) cocuklarin soyut ikonlari degil
de, resimsel ikonlari daha iyi algiladigi tespit edilmistir. Bu arastirmada da go-
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rUlebilecegi Uzere cocuk dostu bir araylz tasarimi elde etmek i¢in soyut ikonlar
yerine resimsel ikonlarin kullaniimasi ¢nerilmektedir.

e

Gorsel 5: Mathboard Addition uygulamasinda kullanilan bazi ikonlar

Bunlarin yani sira ikon tasarimlarinda secilen metaforlarin ve nesnelerin cocukla-
rn iliski kurabilecekleri sekilde belirlenmesi gerekmektedir (Uden & Dix, 2000).
Fakat Mathboard uygulamasinda kullanilan ikonlar (Goérsel 5), klguk yastaki
kullanicilarin iligki kurmakta zorlanabilecekleri ve hatta yetigkinlerin anlamakta
zorluk cekebilecekleri imgeleri icermektedir. Bu ikonlarn kullanirken etikete de
yer verilmedigi icin temsil ettikleri islemi tahmin etmek gUglesmektedir. Gorsel
5’de solda yer alan gozIUk ikonu uygulamada bazi unsurlarin gértlmesi eylemini
temsil etmektedir. Fakat bu ikon yerine bir géz imgesinin gérme eylemini temsil
etmesinin daha uygun olacagi dustunulmektedir. Bir diger ikon ise yine ayni gor-
selin ortasinda bulunan kalem ikonu soru ¢ézmek igin farkl bir ekran agiimasini
saglamaktadir. Her ne kadar ¢izme eylemi icin kalem uygun bir metafor oldugu
dusunulse de, imgenin sade ve ¢izgisel bir bigimde soyut olarak kullaniimasiyla
algilama gucluklerine yol acabilecek bir tasarim haline getirilmis oldugu goérul-
mektedir. Bunun yerine U¢ boyutlu bir tahta ve tebesirin kullanildigr renkli bir
ikonu cocuklarin daha kolay algilayabilecegi dustnulmektedir. Son olarak yine
ayni uygulamanin araylzinde yer alan ve sesli olarak anlatma eylemini temsil
etmek icin kullanilan ikonda (Gérsel 5'de sagda) yer alan insan suratinin soyut-
lamasi ve ses dalgalar 9-11 yas araligindaki bir ¢ocuk igin olduk¢a karmasik
gelebilecek bir metafordur. Uc boyutlu ve renkli bir hoparlériin kullanildigi bir
ikon ¢ocuklarin bu eylemi algilamasini kolaylastiracagr éngérulmektedir.

2.2. BrainPOP Featured Movie Uygulamasinin incelemesi

BrainPOP Featured Movie uygulamasinin iceriginde animasyonlu videolar ara-
cihigiyla 9-11 yas araligindaki ¢ocuklara cesitli alanlarda yeni bilgiler kazan-
dirmayi ve testler araciliigiyla bu bilgileri pekistirmeyi amaclayan bir yapiya
sahiptir. Uygulamanin arayUz tasarimlarinda kullanilan ikonlar incelendiginde
burada da sade ve soyut bir tasarim anlayisinin hakim oldugu séylenebilir.
Gorsel 6'da yer alan ekran goruntulerinde de gorulebilecedi gibi genelde canli
renklerin kullanildigi arayUz tasariminda bulunan ikonlarin etiketleri ile birlikte
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Gorsel 6: BrainPOP Featured Movie uygulamasindan alinan ekran goérdntdleri

kullanildigr gorulmektedir. Uygulamadaki etiket kullanimi temsil ettikleri islemin
algilanmasini kolaylastirmaktadir. Fakat bu ikonlarda (Gorsel 7) etiketlerin kulla-
nilmadigi varsayildiginda, arayUz tasarim igin segilen birgok ikonun temsil ettik-
leri islemle dogrudan baglantili olmadig kanisina variimigtir.

¢ Q %

FREE MOVIES Quiz SCORES

Gérsel 7: BrainPOP Featured Movie uygulamasinda kullanilan bazi ikonlar

Gorsel 7'de BrainPOP Featured Movie uygulamasinin araytzlerinden alinan ve
cocuklarin algilamakta gucluk ¢cekebilecegi dustndlen ikonlara yer verilmistir.
Bu ikonlarin en solda bulunani “free movies” (bedava filmler) linki icin kullanimis
kalp imgesinin yer aldi§i gérulmektedir. Araylz bedava filmlere gitmek eylemini
temsil etmesi igin kullanilan kalp imgesi, ginimuzde yaygin olarak begenme
(like) eylemi icin kullaniimaktadir. Dolayisiyla bu ikonun uygulama araytzinu
kullanacak cocuk kullanicilar icin kullanilabilirlik sorunlarina yol acabilecegi
dustnulmektedir. Yine Gorsel 7’de ortada yer alan ikon, “Quiz” (sinav) linkini
imgeleyen “Q” harfinden turetilmistir. Bu ikon etiketsiz bir kullanimda kullanici-
lar tarafindan farkli sekillerde yorumlanabilir, dogrudan anlagilamayan bir imge
oldugundan cocuklar icin uygun olmadigi ddsidntlmektedir. Son olarak Gorsel
7’de en sagda yer alan ikon “Scores” (puanlar) sayfasina gitmek igin kullaniimis-
tir. Fakat bu ikonda kullanilan yildiz imgesi, cogunlukla sik kullanilanlara ekle,
favoriler gibi eylemleri temsil etmektedir. Puanlar sayfasina gitmek eylemini bu
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imgeyle iliskilendirmek algi sorunlarina ve yanlis ydnlendirmelere neden olabile-
cektir. ikonun altinda kullanilan etiket bu sorunlari kismen dnlemekte fakat yine
de cocuk dostu bir araylz tasarimi icin bu tarzda imgelerin kullaniminin uygun
olmadigi dustunulmektedir. Bu ikonlar yerine ¢ocuklarin kolaylikla algilayabilece-
i ve baglanti kurabilecekleri metaforlarin secilmesinde fayda vardir. Ornegin;
bedava filmler ikonu igin bir televizyon imgesi, sinav ikonu i¢in bir sinav kagidi
ile bir kalem ve puanlar ikonu i¢in bir kupa kullaniimasi ¢ocuklarin uygulama
arayUzlerini sezgisel olarak algilayabilmelerini kolaylastiracaktir.

2.3. Barefoot World Atlas Uygulamasinin incelemesi

Gorsel 8: Barefoot World Atlas uygulamasindan alinan ekran gordntdleri

Uygulamada c¢esitli illustrasyonlar, fotograflar, animasyonlar ve interaktif bir
dinya haritasi araciligiyla 9-11 yas araligindaki ¢ocuklara dinyamiz hakkinda
cesitli bilgiler verilmektedir. Araylz tasarimi incelendiginde kullanilan gérsellerin
cocuklara uygun oldugu géridlmesine ragmen, ikon kullanimi icin ayni durum
gecerli degildir. Barefoot World Atlas uygulamasinda da daha énce incelenen
uygulamalara benzer soyut ve flat bir ikon tasarimina yer verildigi tespit edilmis-
tir. Bu ikon bigimleri yetigkinler i¢cin uygun olabilir, ancak bu ikonlar gocuklarin
sezgisel olarak algilayamayacagi bir yapiya sahiptir.

Py

Gorsel 9: Barefoot World Atlas uygulamasinda kullanilan bazi ikonlar
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Ozellikle bu uygulamada yer alan pusula (Gorsel 9 soldaki ikon) imgesi algila-
ma gugcltklerine neden olabilecek duzeyde soyutlanmistir. Tek basina anlamli
olmayan bir ikon yalnizca etiketle anlamli olabilecek bir yapiya sahiptir. 9-11
yas grubu cocuklarinin bilissel gelisimi géz 6ntne alindiginda bu imgenin ¢o-
cuklarin egitimi i¢in Uretilen bir tablet uygulamasinda kullanilmamasi gerektigi
dusunudlmektedir. Uygulamada kullanilan bir diger ikon (Gérsel 9 sagdaki ikon)
ise bir iletiyi ya da bilgiyi baskalariyla paylasmak eylemini temsil etmektedir.
Bu ikonda da asiri bir soyutlamaya gidilmistir ve kullanilan daire ve ok isaretleri
paylasma eylemini temsil edememektedir. Pusula ikonu yerine daha gercekgi
ve resimsel bir ikon, paylasma eylemini temsil eden ikon i¢cinse kagit bir ugak
imgesinin kullanildigi bir ikonun ¢ocuklarin dogrudan iligki kurabilecegi ikonlar
olacagi 6ngorilmektedir.

Yapilan analizleri 6zetlemek gerekirse, 9-11 yas kategorisi altinda bulunan ¢
adet eQitim uygulamasinin araytz tasarimlar incelendiginde ¢ocuklarin gugc-
lukle algilayabilecegi ikonlarin kullanildigi tespit edilmistir. incelenen ikonlarda
kullanilan metaforlar ve tasarim bicimleri bu yas grubundaki cocuklar icin fazla
soyut oldugu ve bu yas grubundaki ¢ocuklar icin uygun olmadigi sonucuna
varilabilir. Dolayisiyla incelenen egitim uygulamalarinin cocuk dostu arayUzlere
sahip olmadigi sdylenebilir.

3. Sonug

GUndmuUzde dokunmatik ekrana sahip tablet bilgisayarlar gibi teknolojiler haya-
tin her alaninda oldugu gibi egitim alaninda da yerini almaktadir. Turkiye'de de
bu gelisim takip edilmekte, akilli tahta ve tablet bilgisayar gibi egitim teknoloji-
lerinin kullanimi hizla yayginlasmaktadir. Fakat bu teknolojiler sadece birer ara¢
gbrevi Ustlenmektedir. Aslinda énem verilmesi gereken husus ise bu platform-
lar icin Uretilen iceriklerdir. Egitim teknolojilerinin basarisi Uretilen bu iceriklerin
kalitesiyle dogru orantilidir. Son teknoloji GrinU bir cihaz, kota iceriklerle bir ise
yaramayacag! gibi, iyi bir icerik de dustk kapasiteye sahip bir cihazda verimli
olarak ¢alismayacaktir. Bu baglamda teknolojinin adaptasyonu ve igerik Gretimi
es zamanli olarak distntlmesi gereken konulardir.

Dokunmatik tablet bilgisayarlar gibi cihazlar i¢in son yillarda binlerce igerik Ure-
tilmis ve yenileri de Uretiimeye devam etmektedir. Bu uygulamalarin buyuk bir
kismi yetiskin kullanicilara hitap eden igeriklerden olusmaktadir. Ancak tablet
bilgisayarlarin hizla egitim programlarina dahil edilmesiyle birlikte, ¢ocuklara
yonelik egitim uygulamalarinin sayisinda da ¢énemli bir artis gdézlemlenmektedir.
Her ne kadar ¢ocuklara ydnelik mobil tablet uygulamalarin sayisi nicelik olarak
artsa da, bir ¢cogu nitelik ve icerik olarak yetersiz kalmaktadir. Bunun nedeniyse
cocuklarin gelisim 6zelliklerinin yazilimcilar tarafindan yeteri kadar analiz edil-
memesidir. Ornegdin; 7 yasinda bir gocuk igin Uretilen bir uygulama, 12 yasindaki
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bir gocuk icin basit ve sikici gelebilir. Ya da 12 yasindaki bir ¢ocuk igin Uretilen
uygulama 7 yasindaki bir cocuk igin kullanmasi zor ve karmasik gelebilir. Bu 6r-
nekten de anlasilabilecegdi gibi her yas grubundaki cocuk farkli biligssel gelisime
ve beceriye sahiptir. Dolayisiyla bu 6zelliklerin arastiriimasi adina ¢ocuk-bilgisa-
yar etkilesimi Uzerine yapilan arastirmalarin ¢ogalmasi ve daha detayl bilgilerin
elde edilmesi gerekmektedir.

Egitimde kullanilacak tablet uygulamalarin arayUz tasarimlarinin sezgisel olmasi,
bu uygulamalarin kullanilabilirligini énemli élgude arttiracaktir. Bunu saglamak
icin cocuklarin yaslarina uygun ve kolay algilayabilecekleri araylz tasarim un-
surlarninin kullaniimasi gerekmektedir. Sezgisel olarak kullanilabilen bir araytz
tasarimina sahip egitim uygulamasinda ¢ocuklarin dikkatini dagitacak unsur-
lar en aza iner ve kullanicilar daha ¢ok 6grenmeye odaklanabilirler. Cocuklarin
dikkat oranlar yetigkinlere gére daha dusuk oldugundan egitim teknolojilerinde
karsilasabilecekleri sorunlar, konsantrasyon kaybina neden olabilir. Bu nedenle
egitim amacli uygulamalarin kullanici araylUzlerinin gocuk merkezli bir anlayisla
tasarlanmasi gerekmektedir.

Cocuk dostu bir kullanici araylz tasarmiin en énemli 6gelerinden biri ikon-
lardir. CUnkU bir uygulamada bulunan islemlerin cogu bu ikonlar araciigiyla
kullaniimaktadir. Cocuklar igin tasarlanacak olan mobil egitim uygulamalarinda
kullanilacak olan ikonlar tasarlanirken, onlarin gercek hayatta asina oldugu ob-
jelerin kullaniimasi faydali olacaktir. Ayrica gergek hayattan alinan metaforlarin
gercekci ve resimsel olarak tasarlanmasi cocuklarin bu ikonlari kolaylikla algi-
lamalarini saglayacaktir. Bu sayede ¢ocuklar uygulama araylzundeki bilgisa-
yar islemleriyle gercek hayatlari arasinda bir baglanti kurarak, bu islemleri daha
kolay algilayabilecek ve dgrenebileceklerdir. Ozellikle 9-11 yas arasindaki go-
cuklarin bulundug@u bir hedef kitle icin yapilan tasarimlarda katihmci -gocuklarin
sUreclere dahil edildigi- bir anlayisin benimsenmesi kullanilabilirlik sorunlarini
kismen ortadan kaldiracaktir. Tasarimin her asamasinda ¢ocuklarin dahil edil-
mesi ¢ikabilecek olasi sorunlarin énceden tespit edilip ¢c6ztlmesini saglayacak-
tir. Bu sayede sezgisel ve gocuk dostu kullanici araylz tasarimlari olusturularak,
cocuklarimizin karmasik teknolojilere daha rahat adapte olmalarinin saglanaca-
g1 6ngorulmektedir.

Bu arastirmada Apple firmasinin uygulama magazasinda ki 9-11 yas arasi cocuk
egitimi kategorisinde bulunan U¢ adet mobil tablet uygulamasi ikon kullanimlari
acisindan incelenmistir. Arastirma kapsaminda analiz edilen tablet uygulama-
larinin arayUz tasarimlarinda kullanilan ikonlarin, 9-11 yas araligindaki ¢ocuk-
larin yas ve gelisim 6zelliklerine uygun olmadiklari kanisina varilmistir. incele-
nen uygulama arayUz tasarimlarinda ¢ocuklarin yas gruplarina gore fiziksel ve
biligsel gelisimlerinin tasarim sureclerinde yeteri kadar dnemsenmedigi acik¢a
gorulebilmektedir. Genel olarak gérllen hatalarin basinda, tasarimcilarin guncel
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tasarim egilimlerini takip ederek, tasarimlarini bu yénde yapmalari gelmektedir.
Her ne kadar bu tasarimcilarin Apple ve Google gibi firmalarin gikarmis oldugu
tasarim kilavuzlarini takip etmesi yetiskin kullanici gruplari i¢in uygun olsa da
cocuklar gibi 6zel ilgi gerektiren kullanici gruplari igin yetersiz kalmaktadir. ince-
lenen uygulamalarda kullanilan ikonlarin birgogunun internet Uzerinde bulunan
hazir ikon setlerinden alindigi gértlmektedir. Ancak bu ikon setlerinin bir cogu
soyut ve ¢ocuk kullanicilarin sezgisel olarak algilayamayacagi dtustnulen ikon-
lardan olusmaktadir. Bu soyut ve sade (flat) ikonlarin gocuklarin mobil uygulama
arayUzlerini sezgisel olarak kullanmalarini zorlastirabilecek ve kullanilabilirlik so-
runlarina yol agabilecek tasarimlara sahip oldugu dusunulmektedir.

Sonug olarak egitim amagcl uygulamalarin cocuklarin sezgisel olarak kullanilabi-
leceQi sekilde tasarlanmasinin, uygulamanin basarili olmasi i¢in en énemli fak-
térlerden biri oldugu dustnulmektedir. Bunu saglamak icin ¢ocuk merkezli bir
tasarim anlayisi benimsenmeli ve ¢ocuklar uygulama Uretiminin her agsamasina
dahil edilmelidir. Ozellikle egitim gibi hassas bir alanda yapilacak Uretimlerde
alaninda uzman kisilerden olusan ekipler kurulmali ve hedef kitle hakkinda de-
tayl kullanici arastirmalari yapiimalidir. Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi disiplini Ulke-
mizde daha ¢ok yeni ve gelismesi gereken bir arastirma alanidir. Gelecegdimiz
olan cocuklara daha iyi bir egitim ortami saglamak icin, diinyayi nasil algiladik-
larinin tespit edilmesi Uzerine yapilan arastirmalara agirlik verilmesi gerekmekte-
dir. Ancak bu sayede ¢ocuk merkezli bir tasarim anlayisi olusturulabilir ve egitim
teknolojilerinden en Ust dlzey verim almalarina destek olunabilir.
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