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OYUN VE OGRENME ARACI OLARAK COCUK MOBIL
UYGULAMALARI"

Begtim TOPUZ" - Ata Yakup KAPTAN™

OZET

Bu calismanin amaci, c¢ocuklar igin gelistirilen mobil
uygulamalarin tasarim ve gelistirme surecinde g6z Ontinde
bulundurulmas: gereken unsurlarin tartisiimasidir. Mobil teknolojiler
yuzyilimizda sanal diinyanin her boyutunda karsimiza ¢ikan ve yasami
pozitif yonde kolaylastiran énemli bir gelismedir. Ebeveynler icin ¢cocuk
gelisiminde mobil cihazlarin kullanimi glinlik yasam rittieli icerisinde
oldukca yaygin olarak gortilmektedir. Mobil uygulamalari kullanan
cocuklarin sayisinin her gecen gin artmasi, egitsel amacli mobil
uygulama gelistirmeye yonelik ilgiyi de beraberinde arttirmistir. Mobil
uygulama pazarinin giin gectikce cocuklara yonelik icerik ve tasarimlara
yoneldigi gortlmektedir. Mobil uygulama, mobil 6grenme ve mobil
uygulama gelistirme surecini kapsayan calisma, dogrudan ve dolayl
literatir  taramas: ile elde edilen veriler degerlendirilerek
gerceklestirilmistir.

Bilissel ve fiziksel kisitlamalar, bircok zorlugu da beraberinde
getirmektedir. Koétd tasarlanmis bir mobil uygulama igeriginin ve
cocuklara uygun olmayan renk ve desenlerle eslestirilmis bir tasarimin
bu durumu daha da koéttiye cektigini sOyleyebiliriz. Cocuk icin yapilan bir
tasarimda cocugun gelisim 6zellikleri 6n planda tutulmali ve tasarim bu
dogrultuda gerceklestirilmelidir. Cocuk icin bir tasarim yapmak
yetiskinler icin yapilan tasarimlardan buytk farkliliklara sahiptir.
Cocuklarin ihtiyaclar1 6zel ilgi ve caba gerektirmektedir. Gelecegin
tasarimcilar i¢in bu ihtiyaclara 6zen goésterilmesinin ¢ocugun gelisim
stirecine katk: saglayacag: distintilmektedir.

Egitsel mobil uygulamalarin hedef kitlelerine gére genis bir icerik
ve tasarima sahip olmasi bir gorsel buttnltk saglayip saglayamadigl
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merak konusudur. Bu uygulamalarin cocuklar icin 6zel icerik ve tasarim
ile olusturulmasi basli basmma bircok soruyu da beraberinde
getirmektedir. Uygulama kullaniminin cocugun gelisim basamagina
uygun olup olmadigi, icerigin ve tasarimin cocuga uygunlugu, girdi ve
dontitler, ebeveyn  beklentileri gibi konularin  yanitlanmasi
beklenmektedir. Mobil uygulama tasariminin bir btittin olarak gértilmesi,
tasarimci, yazilimci ve icerik Ureticilerin ekip olarak hareket etmesi
uygulama icinde bir blittiinlik saglamasi acisindan 6énemlidir.

Anahtar Kelimeler: Mobil uygulama, mobil 6grenme, gorsel
tasarim.

CHILDREN'S MOBILE APPLICATIONS FOR GAME AND
LEARNING

ABSTRACT

The aim of this study is to discuss the factors that should be taken
into consideration during creating and developing mobile applications for
children. Mobile technologies are an important development which we
encounter in every dimension of the virtual world in the 21st century and
they make life easier in a positive way. Parents are commonly used to the
use of mobile devices for child development in daily life. That the number
of the children who use mobile applications increase day by day has also
fostered interest in developing educational mobile applications. It’s seen
that the mobile application market increasingly aims at creating content
and designs for kids. The study covering the mobile application, mobile
learning and mobile application development process was conducted by
evaluating the data obtained by direct and indirect literature review.

Considering the online time that children spend on the Internet,
cognitive and physical limitations bring about a lot of difficulties. A badly
designed mobile application content and a design which has been put
together with inappropriate colors and patterns only make the situation
even worse. In a design that is being created for a child, children’s
development features should be prioritized and the design should be
created in this direction. Designing for a child is considerable different
than designing for an adult. Children’s needs require a special interest
and effort. It is thought that that future designers pay attention to these
requirements will contribute to children’s development process.

It is an issue of concern if that educational mobile applications have
wide content and design according to the target audience provides a
visual unity or not. That these applications’ content and design are
created specifically for kids leads to several questions. Some topics are
expected to be clarified such as if an application is suitable for children
development, inputs and feedbacks and parents’ expectations. It is
important that the mobile application design is considered as a whole
and it helps the designers, software developers and content producers to
work collaboratively.
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STRUCTURED ABSTRACT

Mobile technologies are an important development which we
encounter in every dimersion of the virtual world in the 21st century and
they make life easier in a positive way. Parents are commonly used to the
use of mobile devices for child development in daily life. That the number
of the children who use mobile applications increase day by day has also
fostered interest in developing educational mobile applications. It’s seen
that the mobile application market increasingly aims at creating content
and designs for kids.

Considering the online time that children spend on the Internet,
cognitive and physical limitations bring about a lot of difficulties. A badly
designed mobile application content and a design which has been put
together with inappropriate colors and patterns only make the sitation
even worse. In a design that is being created for a child, children’s
development features should be prioritized and the design should be
created in this direction. Designing for a child is considerable different
than designing for an adult. Children’s needs require a special interest
and effort. It is thought that that future designers pay attention to these
requirements will contribute to children’s development process.

It is an issue of concern if that educational mobile applications have
wide content and design according to the target audience provides a
visual unity or not. That these applications’ content and design are
created specifically for kids leads to several questions. Some topics are
expected to be clarified such as if an application is suitable for children
development, inputs and feedbacks and parents’ expectations. It is
important that the mobile application design is considered as a whole
and it helps the designers, software developers and content producers to
work collaboratively.

Mobile technologies have entered our lives and haven been
integrated surprisingly fast. Nowadays, young children are surrounded
by various technologies used in many different ways (Bers, 2008; L. Z.
Cooper, 2005; Parette, Quesenberry, & Blum, 2010 Akt. More and
Travers, 2013). Smart phones and tablets being renovated quickly and
the number of the applications made for children rising put a strain
especially in educational areas. In addition, these applications are used
especially at home in child care and educational areas (More and Travers,
2013).

There are various mobile applications created for children.
Generally, it is seen that in the children’s category where the main titles
of play and education are situated, there are dramatized educational
contents. These contents aim at learning while having fun and leading to
discover.

It may turn out be both an advantage and a disadvantage that
educational mobile applications which help children while playing games
have a visual design and content which are suitable in terms of child
development. Designing these applications with the contents and designs
specially made for children pose a lot of questions. Some topics are
expected to be clarified such as the convenience of an application for
children development, inputs and feedbacks and parents’ expectations.
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The target audience must be considered as the most important
factor in designing an application. The target audience’s age development
features and the achievements aimed by the content must be handled as
a whole. In children’s design, children’s development features should be
prioritized and the design should be created in this direction. Also with
this study, the distinctive criteria for parents to choose mobile
applications for their children with regard to the visual design are
identified. In addition, this study has the qualification of a guideline for
the designers who are interested in creating educational application
designs for children.

According to Gelman, the most important difference between the
designs for adults and for kids is that while designing for adults, the aim
is to help the individual to reach the finish line; but while designing for
children, the finish line is just a part of the story. As the important thing
here is the child, not a specific result, we should emphasize the
significance of this process.

In this process, the designers must emphasize with the users. The
designers are expected to look at the children’s world through children’s
window but from an adult’s perspective. The designer team may need to
think and design like a child. Hence, it may be beneficial to include
comments of a child development specialist, an educator and even a
parent in order to contribute to the process.

Below, you can see some suggestions given according to the
features which should be included in the mobile applications for kids to
the designers who are interested in mobile applications, educators and
parents:

e The suggestions mentioned in this study has the features of a
guide which can be used in designing mobile applications for children
but these features should not be seen as obligatory factors in order to
develop mobile applications.

e Hardware features should be carefully considered in designing a
mobile application for kids to be able to use easily.

e The coherence of form, content, purpose and target audience
must be noted as the main factor which defines the success of the mobile
application.

e Creating instructions which will direct the children according to
the application content helps them use the application. Teaching children
how to use the application in advance helps reaching the play or
educational content.

e The design of mobile applications must be created in the view of
the fact that every mobile device has different features.

e That a mobile application has all the possible options for children
to be able to make mistakes can help children learn from their mistakes.

e While designing a mobile application, it may be necessary to
enable kids to be able to set the difficulty level according to content.
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¢ Vivid color combinations and colorful graphics must be used in
the visual design of mobile applications for kids to be able to understand
everything easily.

o Advertisement content being shown while using mobile
applications must be screened out to control if those advertisements are
appropriate for children.

o It should be paid attention that the boot speed of the mobile
application should not be so slow that it would make children become
disinterested. A song, a colorful visual or an animation shown during the
booting time may help keep children interested.

Keywords: Mobil applications, mobile learning, visual design.

Giris
Mobil teknolojilere her yastan insanin kolaylikla erisim saglayabilmesi ile insan hayatina
sagladigi kolayliklar da g6z oniinde bulunduruldugunda hayatlarimizin ayrilmaz birer pargasi haline

gelmesi sasirtict degildir. Yakin bir tarihe sahip olan mobil teknolojilerin egitime entegre olmasiyla
birlikte bireysel ve kurumsal egitim ortamlarinda kullaniminin yayginlastigini gérmekteyiz.

Cocugun en 6nemli ugras1 olarak goriilen oyun yapisinin egitim igerikleri ile bir arada
kullanildig1 mobil uygulamalarin artigina olumlu bir yonde etkisi mevcuttur. Bu teknolojilerin cocuk-
oyun kiiltiirlinde yer almasi ile birlikte, dogal oyun siiregleri ve materyallerinin sanal oyun, dijital
oyun ile yer degistirdigini soyleyebiliriz.

Mobil teknolojilerin bireylerin 6grenme bigimlerine ek yontemler gelistirmis ayn1 zamanda
da egitim firsatlarin1 gelistirmekte oldugu goriilmektedir. Mobil teknolojiler ile oyun ve egitim
iceriklerinin i¢ ige ge¢mesi ve birbirlerine sagladig etkileri s6z konusu ¢ocuk oldugunda énemli bir
arastirma alani olarak goriilmektedir.

Oyun ve egitim igeriklerinin bir arada kullanildigi mobil uygulamalarin ana hedefi
cocuklarin egitim siirecine katki saglarken oyun igerigi sayesinde bunu ¢ocugu zorlamadan ve
eglenerek ona sunmak oldugu sdylenebilir. Mobil cihazlarin motive edici yoniinii Merigelli ve
Uluyol (2016), su sekilde siralamaktadir.

e Sahiplik,
e Eglence,
o fletisim,

e Baglamda 6grenme,

e Baglamlar aras1 devamlilik.

Egitim, teknolojiyle giderek daha ¢ok i¢ ice gecerken cocuklarin ilgisinin geleneksel
araglardan, mobil teknolojilere degistigi goriilmektedir. Cocuklarin oyun ve 6grenme aract olarak
mobil uygulamalar1 kullanmalar1 egitim faaliyetlerini keyifli hale getirmektedir. Ebeveynlerin mobil
uygulamalar1 ¢ocuk gelisiminde yardimci olmasi igin ya da bos zamanlarini verimli degerlendirme
araglar olarak gordiigii ve ¢cocugun oyun zamaninda kullanilmak iizere indirdikleri sdylenebilir.
Egitimcilerin ise dersleri pekistirme araci olarak kullandigi ve bu mobil uygulamalar {izerinden
6devlendirme ve dgrenci takibi yaptiklar: goriilmektedir.
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Mobil uygulama pazarina bakildig1 zaman alanin ¢ok genis oldugu goriilmektedir. Mobil
uygulama alaninin genisligi ¢ocuk i¢in dogru uygulamanin se¢im kriterlerinde bir problem olarak
goriilmektedir. Calismada bireysel kullanima ydnelik 6zel kurum ve kisiler tarafindan tasarlanan
mobil uygulamalar iizerinden bir tartigma gerceklestirilmistir.

1. Mobil Uygulamalar

“App” (application) olarak bilinen “uygulama”lar akilli telefon ve tabletler i¢in tasarlanmis
ve kodlanmig yazilimlara denilmektedir. Her zaman her yerde erisim saglanabilme ozelligi
dolayisiyla mobil uygulama olarak adlandirildiklar1 sdylenebilir. Uygulama en kisa haliyle bir
yazilim pargasi olarak tanimlanabilir. Giiniimiizde, akla gelebilecek her sekilde, boyutta ve rengi bir
araya getiren bir ¢ok uygulama mevcuttur. (Cuello ve Vittone, 2013; 12) Bir uygulamanin
kullanilabilmesi i¢in ilk 6nce cihaza indirilmesi gerekmektedir. Ayrica uygulamayi kullanirken
internete bagli olmak gerekmeyebilir.

Mobil uygulama pazar1 akilli telefonlar ve tabletlerdeki mobil gelismeler ile dogru orantilt
bir sekilde gelismektedir. Insanlar bir cep telefonu ya da tablet bilgisayar aldiklar1 an yaptiklari ilk
sey bir uygulama indirmektir. Bununla birlikte, daha fazla akilli telefon ve tablet bilgisayar
satildikca, bunlarda c¢alistirilacak mobil uygulamalarin olusturulmasi, farkli platformlar ve
kategorilerin tiiremesi ve {iriin taleplerinin olusmasini saglamaktadir. Bu ylizden iireticiler her gegen
giin yeni bir mobil uygulama tasarlamakta ve mobil piyasaya sunulmaktadir. Giiniimiizde los tabanl
bir akilli cihaz i¢in “Applestore” ve Android isletim sistemli bir akilli cihaz i¢in “Google Play” gibi
uygulama magazalarina bakildig1 zaman binlerce uygulama karsimiza ¢ikmaktadir.

Mobil uygulama pazarinda bulunan her bir uygulamanin kendine ait bir dogasi
bulunmaktadir. Mobil uygulama magazalarindaki uygulamalara bakildigi zaman erisim kolayligi
saglamasi agisindan igeriklerine gore g¢esitli kategorilere ayrilmis olduklarini gérmekteyiz.
Uygulama magazalari incelendiginde mobil uygulamalarin genel olarak;

e eglence,

e sosyal platform,

e kamu hizmetleri ve verimlilik,

e cgitim ve bilgilendirme,

e yaratim seklinde kategorilere ayrilmaktadir.

Genel olarak kullanilan bu kategorilerin de kendi i¢inde daha detayli olmak {izere alt
kategorileri bulunmaktadir. Ornegin 10S isletim sistemi igin Apple ITunnes Magazasin’ da egitim
kategorisi icerisine bakildigi zaman anaokulu ve ilkokul, ortaokul ve lise, lise ve yiiksekdgretim, dil
Ogretimi, hayat boyu 6grenme, beyin jimnastigi, miizik yapimi gibi yas ve ilgiye gore alt kategorilere
ulagilirken, oyun kategorisi igerisinden egitici oyun alt kategorilere ulagmak miimkiindiir. Android
isletim sitemi i¢in Google Play Magazasinda baglangicta oyun, aile ve editdriin se¢imi gibi genel
kategorileri bulunmaktadir. Ornegin buradan aile kategorisi igerisinde, 5 yas ve alt1, 6-8 yas arast, 9
yas ve lizeri gibi daha detayli aramalar yapmak mimkiindiir. Ayrica igerik, amag, yas gibi
sinirlamalarin - disinda mobil uygulamalarin; popiiler iicretli uygulamalar, popiiler {icretsiz
uygulamalar, en ¢ok indirilen uygulamalar, yeni c¢ikan uygulamalar gibi kategorilere de
ayrilmaktadirlar.
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Sekil 1. Itunnes mobil uygulama magazasindan ¢ocuklara yonelik bir mobil uygulama 6rnegi

Doctor Kids (Doktor Cocuklar)

Bt Klendh Bl Vagens Opwns

Sekil 2. Google Play mobil uygulama magazasindan ¢ocuklara yonelik bir mobil uygulama 6rnegi
2. Mobil Ogrenme

Mobil sozciigii “hareketli, taginabilir” anlamina gelmektedir (Tdk, 2017). Mobil 6grenme
(m-6grenme) taginabilir hareketli cihazlar araciligi ile 6grenme dgretme faaliyetlerinin gerceklestigi
bir model olarak tanimlanabilir. Mobil 6grenme akilli cep telefonlari, tabletler ve medya oynaticilar
gibi tagmabilir cihazlar i¢in gelistirilen uygulamalar aracilig1 ile gerceklestirilir. Teknolojinin hizla
gelistigi diinyamizda mobil teknolojilerin egitime olan etkisi de kaginilmazdir.
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Gegtigimiz yarim ylizyilda, bilgisayarlar gelistik¢e, daha kii¢iik, daha verimli ve daha kolay
kullanilir hale gelmesi ile siniflara kadar girdikleri goriilmektedir. ... Mobil teknolojiler giinlik
yasantimizda yeni bir baglantisallik, iletisim ve isbirligi paradigmasi yaratmaktadir. (Mc Quiggan,
vd. 2015; 7) Mobil cihazlarin bilgisayara gore daha ilgi ¢ekici bir ortam olmasi bilgisayarin daha
formal mobil cihazlarin ise informal olarak goriilmesine bagl olabilir (Merigelli ve Uluyol, 2016).

Mobil 6grenmenin c¢esitli tamimlar1 yapilmaktadir. M-6grenme dolasirken 6grenmeyi ve
ogrenmek icin mobil cihazlar1 kullanmay1 ifade ettigi sdylenmektedir. Ogrenciler nerede olursa
olsun, tagmabilir cihazlara sahip olursa, her yerde caligabilmektedir. (Wang, 2017; 279) Mobil
Ogrenmenin ne oldugu ile ilgili tammlarin genel ilintisine bakildiginda bir mekana baglh kalmadan
ve tasinabilir cihazlar ile ¢evrimi¢i ya da ¢evrim dist gergeklestirilen 6grenme modeli oldugu
yoniindedir.

Keskin ve Kilig (2015), mobil 6grenmeyi, belirli bir yere bagli olmadan egitim igerigine
erisebilmeyi, dinamik olarak firetilen hizmetlerden yararlanmayi ve bagkalariyla iletisimde
bulunmay1 saglayan, kullanicinin bireysel olarak gereksinimine aninda cevap vererek iiretkenligini
ve is performans verimliligini artiran ve mobil teknolojiler araciligiyla gerceklesen 6grenme olarak
tanimlamaktadir.

Mobil 6grenme daha ¢ok egitimsel teknolojilerin evrimi tarafindan saglanan deneyim ve
firsatlardir. Her an her yerde ve her istenildiginde, kendi bilgilerimizi yaratmak, merakimizi
gidermek, digerleriyle isbirligi iginde olmak ve teknoloji olmadan ulasamayacagimiz deneyimlere
ulagmak amacryla tercih ettigimiz araclarla ve kaynaklarla dolu kisisellestirilmis bir diinyaya agilan
kapidir. Mobil 6grenme mobil teknolojinin en gelismis versiyonlarina uyum saglamak ve bunun
iizerinden gitmek anlamina gelir; bu da 6gretmen ve 6grencilerin sorumluluklarint yeniden tanimlar,
formal ve informal 6grenme arasindaki keskin ¢izgiyi bulaniklastirir. Hayat boyu 6grenmenin ne
anlama geldigini anlatmaktadir. (Mc Quiggan, vd. 2015; 8)

James Paul Gee ise bu teknolojileri; iyi seyler yapabilen ya da karisiklik yaratabilen birer
ara¢ olarak gérmektedir. (Akt. Mc Quiggan, vd. 2015; 7) Mc Quiggan (2015), gliniimiiz
Ogrencilerinin gegmisten farkli oldugunu o yiizden egitim sisteminin de cagin ozelliklerine gore
yeniden entegre edilmesi gerektigini belirtmistir. Mobil cihazlar ile dijital yeni neslin farkl: ihtiyag
ve beklentilerinin ortaya ¢iktig1 gézlenmektedir.

Mobil 6grenmenin temel 6zelliklerine bakildiginda;

Ogrenci merkezlidir.

Dil ve zihinsel becerileri gelistirmede etkilidir.

Icerik iiretme ve metin olusturmaya yardim eder.

Duygusal, kisisel ve sosyal gelismeye katki saglar.

Smifin fiziki sinirlar1 disina ¢ikan ve daha esnek olan bir 6grenmeye izin verir, seklinde
sbelirtilmektedir (Unesco, 2013a, 2013b Akt. Giines, Isik ve Cukurbasi; 2015).

Hayatlarimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelen mobil cihazlarin egitim sisteminin igine
girmesi de yadsinamaz bir durumdur. Egitim-6gretim ortaminin ve araglariin degistigi bu metot ile
akillara gelen ilk soru mobil 6grenmenin faydalari ve zorluklarinin ne oldugudur. Mc Quiggan mobil

o6grenmenin faydalarini ve zorluklarini s6yle siralamaktadir. Mobil 6grenmenin;
e hareket halinde 6grenme yetenegi,
e yetersiz ¢cocuklara ve okullara ulagsma kolayligi,

o {ist diizey diisiinme becerilerini gelistirme,
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e alternatif 6grenme ortamlarini destekleme,

o kisisellestirilmis 6grenmeyi saglama,

e Ogrencileri motive etme (Mc Quiggan, vd. 2015; 10) gibi faydalar1 bulunmaktadir.
Mobil 6grenmenin zorluklari ise;

e cihazlara ve internete erigimin farklilagmasi,

e kullanim izlenmelerinin zorlugu,

e teknolojiyi kullanma talimatlarina karsi hakim tutum ve 6nyargilar,

e fiziksel nitelikleri sinirlama,

e mobil cihazlar: bir grup arasinda paylastirilmasi

e cihazlarin uygulanma sekli, (Mc Quiggan, vd. 2015; 13) gibi maddeler mobil 6grenmenin
etkinligini sinamaktadir.

Mobil 6grenmenin fayda ve zorlugu ile ilgili belirtilen bu maddelerin genel iliskisine
bakildig1 zaman bir siif ortaminda karsilasilabilecek zorluklardan bahsedildigi sdylenebilir. Mobil
o0grenme kavrami ile birlikte dogan mobil smif kavrami O6grenme etkinligi i¢in bir simif
olusturulmasina karsilik gelmektedir. Ayn1 zamanda bireysel mobil 6grenme ortaminda bu tarz
sorunlar ile karsilasilabilmesi de muhtemeldir.

Teknolojiyi ve 6zellikle mobil teknolojiyi entegre etmek, genellikle 6grencileri yeni gergege
hazirlamaktadir. Mobil cihazlarin sonraki nesil i¢in, egitimin daha g¢ekici hale gelmesini saglayacagi
konusunda yaygin bir goriis, mobil 6grenmenin mevcut egitim sistemine kanalize edilmesi ile basarili
olacagi yoniindedir. (Mc Quiggan, vd. 2015; 19-20) Mobil cihazlar sayesinde uzaktan egitim
uygulamalari artis gostermis ve bu cihazlar yasam boyu 6grenmenin bir parcasi haline getirilmigtir.
(Yilmaz ve Babacan, 2015).

Rogers (2011), mobil 6grenme teknolojilerinin artik giiniimiiziin bir parcasi haline geldigini
soylemektedir. Ogretmenlerin 6grenci basarisini arttirmak igin ise bu teknolojileri nasil kullanilmasi
gerektigini 6grenmelerinin dnemine deginir. (Rogers, 2011; 4) Mobil teknoloji, 6gretmenler i¢in
bir dizi arag, egitim firsatlarinin yan1 sira 6grenmede Ogrenci-teknoloji ortakliklari i¢in yeni
secenekler yelpazesi sunmaktadir. (Lim ve Churchil, 2016; 273). Kablosuz iletisimin ve mobil
cihazlarin ortaya ¢ikisi, 6gretme ve 6grenme faaliyetlerini desteklemede her yerde mobil 6grenmenin
uygulanmasinda artisa neden oldugu soylenebilir.

Ogrenme tasarimcilar1 ve gelistiricileri, mobil teknolojileri kullanarak &grenmeyi
kolaylastirici birgok secenege sahiptir. Mobil 6grenme tasariminizda uygulamay1 segtiginiz spesifik
teknikler, 6grenme kuramlarina, egitim veya Ogretim deneyiminize ve egitmeye calistiginiz
ogrencilerin 6zelliklerine ve ihtiyaclaria bagli olacaktir. (Udell ve Woodill, 2015; 10).

Genel olarak mobil 6grenme tanimlarindan ¢ikarilan, mobil uygulamalarin resmi ve 6zel
kurumlar tarafindan miifredat igerikli olarak tasarlanip, egitimi teknolojiyle birlestiren yeni nesil
O0grenme ortamlar1 tasarlandigi goriilmektedir. Tiirkiye ig¢inde bakildiginda resmi bir egitim
miifredat1 icerigi ve okul ortamu i¢in tasalanmis mobil uygulama kullaniminin yayginlasmadigi
goriilmektedir.  Ebeveynlerin ¢ocuk gelisiminde yardimci olmasi i¢in ya da bos zaman
degerlendirme, ¢ocugun oyun zamaninda kullanilmak {izere indirilen araglar olarak gériilen mobil
uygulamalarin kullanildigi soylenebilir. Bu g¢aligmada tartisilan mobil uygulama tasarim ve
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gelistirme siiregleri bireysel kullanim i¢in tasarlanmis ve gelistirilmis, resmi bir devlet kurumuna
bagli olmayan mobil uygulamalar {izerinden gerceklestirilmektedir.

4. Cocuk Mobil Uygulamalar:

Cocuklar yeni hizla evrilen diinyalarin1 anlamlandirmak i¢in oyun ve hayal giiciiniin temel
mekanizmalar olarak kullanirlar. Diger bir degisle ¢cocuklar yeni mekanlar, insanlar, nesneler ve
fikirlerle karsilagtikca maruz kaldiklar1 muazzam bilgi akisiyla bas edebilmek i¢in oyunu ve hayal
giiclinii kullanirlar. Cocuk gelisimi psikologu Jean Piaget, bilginin 6ziimsenip tekrar edildiginde
“oynamaya miisait” hale geldigini ve oyunun, ¢cogu ¢cocugun en erken gelisim evrelerinde diinyay1
anlamak i¢in kullandig1 yol oldugunu bulmustur (Thomas ve Brown, 2016; 29).

Mobil teknolojiler sasirtici derecede hizli bir sekilde hayatlarimiza girmis ve entegre
olmustur. Giiniimiizde kiigiik ¢ocuklar, giin boyunca bir¢ok yolla kullanilan ¢ok ¢esitli teknolojilerle
cevrilidir (Bers, 2008; L. Z. Cooper, 2005; Parette, Quesenberry, & Blum, 2010). Akilli telefonlarin
ve tablet bilgisayarlarin hizli yenilenmesi ve kii¢lik ¢ocuklara yonelik uygulamalarin sayisindaki
artig, 6zellikle egitim alanlarinda zorluk olusturdugu diisiiniilmekte, 6zellikle evde, cocuk bakiminda
ve egitim ortamlarinda uygulamalar kullanilmaktadir. (More ve Travers, 2013).

Siirekli akigin oldugu bir diinyada oyun, bilyiiyiip i¢cinden ¢ikilacak bir sey olmaktan ziyade,
bilgiyi benimsemek igin bir strateji haline gelmektedir (Thomas ve Brown, 2016; 29). Yeni nesil
cocuklar, mobil cihazlarda oyun oynamaktan hoslanmaktadirlar. Cocuklarin bu cihazlar ile oyun
maksatli ugragilarinin altinda egitim igerikleri bulunmasi ebeveynleri dogal oyuncak yerine mobil
etkinliklere yonlendirdigi sdylenebilir. Yeni nesil ¢ocuk ve gocuklugun mobil ekolojiler igerisinde
biiylimeye mecbur birakilmasi, bu materyallerin incelenmesini énemli kilmaktadir.

Cocuklar igin {iretilmis mobil uygulamalar kendi igerisinde ¢esitlilik gostermektedir.
Genellikle oyun ve egitim ana basliklarinin bulundugu cocuk kategorisinde oyunlastirilmig egitim
iceriklilerinin oldugu goriilmektedir. Bu igeriklerin eglenirken 6grenme ve kesfetmeye yonlendirme
amaglar1 bulunmaktadir.

Bir uygulamanin gelisimsel olarak ¢ocuk i¢in uygun sayilabilmesi ,
a) ¢ocugun ¢ikarina dayali olmasi,
b) ¢ocugun se¢im yapmasina izin verilmesi

C) gelisim asamasinda ¢ocugun 6grenme ihtiyaglarina hitap ederken ayni anda ¢ocuga devam
etmeye ikna etmesi (More ve Travers, 2013) gibi 6zelliklerine bagl olarak goriilmektedir.
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Sekil 3. Apple ITunnes Magazas1 Egitim Kategorisi i¢inden Anaokulu ve ilkokul dénemi
cocuklaria yonelik mobil uygulama 6rnekleri

Cocuklar i¢in yapilan mobil uygulama tasarimlari ve yetigkinler i¢in yapilan mobil uygulama
tasarimlar1 arasindaki ana farklart Gelman (2014) su sekilde siralamaktadir:

1. Cocuklar iyi bir miicadeleyi ya da ¢ekismeyi sevmektedir.

2. Cocuklar geri bildirim almak isterler.

3. Cocuklar yetiskinlere gore daha giivenilir kullanicilardir.

4. Cocuklar yetigkinlere gore daha hizli gelisim gostermektedir.

Gelman (2014), cocuklar i¢in yapilan mobil uygulama tasarimlari ve yetigkinler i¢in yapilan
mobil uygulama tasarimlari arasindaki benzerlikleri ise su sekilde siralamaktadir:

1. Her iki kullanici grubu da mobil uygulamadan tutarlilik beklemektedirler.
2. Her iki kullanict grubu da mobil uygulamay1 kullanmak i¢in bir sebebi olmalidir.
3. Her iki kullanic1 grubu da mobil uygulamay1 kullanirken sasirmak istememektedir.

5. Cocuklara Yonelik Mobil Uygulama Tasarim ve Gelistirme Siireci

Mobil uygulamalar1 kullanan ¢ocuklarin sayisinin her gecen giin artmasi, ¢ocuklara yonelik
mobil uygulama gelistirmeye yonelik ilgiyi de beraberinde arttirmistir. Ebeveynler i¢in ¢ocuk
gelisiminde mobil cihazlarin kullanimi giinliik yasam ritiieli igerisinde olduk¢a yaygin olarak
goriilmektedir. Mobil cihazlarin ulagimin ¢ocuklar i¢in gittikce kolaylagsmasi bu pazarda ¢ocuklara
yonelik igerik ve tasarimlarin 6nemini arttirmaktadir.

Noorhidawati, vd. (2015), calismasinda su verilere yer vermektedir, eyliil 2009'da Apple,
iTunes App Store' da 85.000" den fazla uygulamanin indirilebilecegini agiklamistir. (Apple
Corporation, 2009). Verilere gore satisa sunulan uygulamalarin sayisi, yaklasik % 490 artisla
500.000'e yiikselmis ve 18 milyar bildirim ile indirilmistir. (Seigler, 2011). Subat 2012'de ise Apple,
25 milyarme1 uygulamanin indirildigini agiklamistir. (Lowensohn, 2012). Buna karsilik, mobil
uygulama pazari, kiiglik cocuklar icin egitim avantajlar1 bulundugunu iddia eden yazilimlarla dolup
tagsmaktadir. (Seigler, 2011; Shuler, 2009). ITunes App Store'un bir analizinde, en ¢ok indirilen
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egitim uygulamalarinin % 60'mmin ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar ve anaokulu ¢agindaki c¢ocuklari
hedefledigini gostermektedir. (Shuler, 2009).

Portio research (2013)’iin yaptig1 arastirmaya gore ise diinya ¢apinda mobil uygulama
kullanan bireyler 2012 yilinda 1.2 milyar iken, bu rakamin 2017 yilinda 4.4 milyar olmasi
ongoriilmektedir. (Keskin ve Kiling, 2015; 68) Shuler, Levine ve Ree (2012) raporlarinda ITunes
magazasindaki en ¢ok satan {icretli uygulamalarin % 80' inin egitim kategorisinde olduklarin1 ve
cocuklar1 hedef aldiklarini iddia etmektedir...Okul 6ncesi egitime yonelik uygulamalar, pazarm %
58" inde en popiiler kategori haline gelmistir. (Akt. Noorhidawati, vd. 2015; 385). Ozellikle kii¢iik
yastaki ¢ocuklarin uygulama kullanimindaki artisi ile egitim uygulamalarinin egitim sunumu igin
onemli bir ara¢ olmas1 ve potansiyeli yiiksek goriilmektedir. (Walia, 2015;1).

Cuello ve Vittone (2013), bir uygulamanin arayiiziinii, insanlarin sokakta giydigi kiyafetlere
benzetmektedir. Kullaniciyr uygulamanin islevsel merkezinden, etkilesimlerin dogdugu yerden
ayiran katman olarak goriilmektedir. Daha biiylik olciide, diigmeler, grafikler, simgeler ve arka
planlardan olusur ve isletim sistemlerinin her birinde gorsel goriiniim farklilik gosterir. Tasarimcinin
gorevi, her isletim sisteminin kisiligini yorumlamak ve kendi vizyon ve tasarim stiline dokmek ve
kullanimi kolay olmasinin yani sira digerlerinden farkli olan ve platformla gorsel tutarliligi olan
uygulamalar1 yapmaktir.

Walia (2015), kii¢iik ¢oculara yonelik egitim uygulamalarini inceledigi ¢aligmasinda sekiz
yasin altindaki ¢ocuklarin %50’den fazlasinin mobil bir uygulama kullanmasina ragmen, mobil
cihazlarin ve uygulamalarin kullanimina iligkin sinirh sayida arastirma oldugunu belirtmektedir.
Oncelikle mobil uygulamalarm kiiciik yastaki cocuklarin egitim sunumu i¢in 6nemli bir arag olarak
goriilmesi ve bu uygulamalar1 gelistirenler i¢in gelir kaynagimi yiikseltmesi agisindan Onemli
girtligiini s6ylenmektedir. Calismada Google Play Store” un en popiiler uygulama kategorisi olan
“Egitim Oyunlar1” n1 kullanarak kii¢iik cocuklara pazarlanan {icretli ve iicretsiz egitim uygulamalar
alaninda pazar dinamiklerini ve ortaya ¢ikan firsatlar incelenmektedir.

Acar vd. (2014), “Benim Diinyam Cocuk Oyunu: Bir Mobil Uygulama” bashkl
calismalarinda ¢ocuklar i¢in daha ¢ok eglence amagh kullanilan tablet, el bilgisayar1 gibi mobil
cihazlarin egitim amacl kullanilmasi {izerinden Benim Diinyam Cocuk oyununun ¢ocuk gelisimi
tizerindeki olumlu yo6nlerini incelemektedir.

Mobil uygulama tasarim ve gelistirme siirecini bes asama olarak genel hatlariyla siralamak
miimkiindiir.

1.Kavramsallagtirma: (Fikir-arastirma) Bir mobil uygulama gelistirme siirecinde ilk asama
olan kavramsallastirma boliimiinde kullanicinin ihtiyaglart ve sorunlar1 géz 6niine alinarak uygulama
icin bir fikir tiretilmektedir. Fikir, aragtirmay1 ve kontrolleri gerektirir.

2. Tanim: (Kullanict ve fonksiyon tanimi) Projenin kapsamini ve uygulamanin tasarim ve
programlama karmagikligini belirleyecek islevselligin temelleri atilmaktadir. Mobil uygulamanin
kullanicilarinin ve mobil uygulamanin fonksiyonlarinin belirlendigi asamadir.

3. Tasarim: (taslak-prototip-kullanici testleri, gorsel tasarim) Tasarim siirecin bu agamasinda
hem yazilim boyutu hem de gorsel tasarim asamalarinin bir araya getirilmektedir. Tartigilan
kavramlar ve tanimlarin ilk prototipleri somut hale getirilmekte ve kullanici testlerine sunulmaktadir.
Daha sonra gelistiricilere kodlar1 programlamalar1 i¢in mobil uygulamanin gorsel tasarim
yapilmaktadir.

4. Gelistirme: (kod programlama-hata diizeltme) Bu asamada mobil uygulama programcisi
yapilan tasarimlart hayata gegirmek ve uygulamanin islevselliginin dayandigi yapiy1
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olusturmaktadur. Ilk siiriim olusturulduktan sonra islevsel hatalarin diizeltilmesi ve mobil uygulama
pazarinda onay almasi i¢in dogru performansi gostermesi beklenir. Performans hatalar1 bu asamada
diizeltilir.

5. Yayinlama: (Baslatma-takip-giincelleme) Tasarlanan mobil uygulama uygulama
magazalarinda kullanicilarin erigimine agilmaktadir. Uygulama performansini degerlendirmek,
hatalan diizeltmek, iyilestirmeler yapmak ve gelecekteki siiriim giincellemeleri i¢in uygulamanin
analizleri, istatistikleri ve kullanici yorumlari izlenmeye devam edilmektedir. (Cuello ve Vittone,
2013; 16-17).

Uygulama tasariminda hedef kitle en 6nemli kriter olarak alinmasi gereklidir. Hedef kitlenin
yasinin gelisim 6zellikleri, igerigin amacladigi edinimler bir biitiin olarak ele alinmalidir. Cocuk i¢in
yapilan bir tasarimda ¢ocugun gelisim 6zellikleri 6n planda tutulmali ve tasarim bu dogrultuda
gergeklestirilmelidir. Ayrica bu c¢aligsma ile ebeveynlerin ¢ocuklar igin tercih edecekleri mobil
uygulamalarin gorsel tasarim agisindan se¢ciminde belirleyici kriterlerin belirlenmesi ile egitici gocuk
uygulamasi tasarimi yapmak isteyen tasarimcilara yol gosterici bir nitelikte tagimaktadir.

Cocuklara yonelik bir mobil uygulama tasarimi yaparken, yetiskinlere yonelik tasarim
yapmak gibi, uygulamanin kullanicilarini, biligsel, fiziksel ve duygusal 6zelliklerini anlamak ilk
asama olarak goriilmelidir. Bu yiizden yetiskinler ve cocuklara yonelik tasarimlarin farkliliklarini
anlamak 6nem teskil etmektedir. Bu siirecte mobil uygulama gelistirme ve tasarlamaya baslayan bir
kisinin ¢ocuk ve yetiskinlere yonelik tasarimsal farkliliklari arastirmasi ve bilmesi Onemli
goriilmektedir. Yapisal farkliliklarin yani sira buna gorsel tasarim elemanlar1 da eklemek gereklidir.

Gelman’ a gore yetiskinler ve ¢cocuklar i¢in bir tasarimin en 6nemli farki; yetigkin i¢in bir
tasarim yapildiginda amag, bireyin bitis ¢izgisini ge¢cmesine yardimci olmak iken ¢ocuklar igin
yapilan bir tasarimda bitis ¢izgisi sadece Oykiiniin bir pargasidir. Burada net bir sonugtan ziyade
cocuk s6z konusu olduguna bir siirecin goz oniinde bulundurulmas: gerektigini vurgulamaliyiz.

Bu siirecte tasarimcilarin kullanicilar ile empati kurmasi gerekli goriilmektedir. Tasarimeinin
uygulama gelisim siirecinde yetigkin perspektifinden ¢ocuk diinyasini ¢ocuk penceresinden gérmesi
beklenmektedir. Tasarim ekibinin ¢ocuk gibi diisiinmesi, gocuk gibi tasarim yapmasi gerekebilir. Bu
yiizden tasarim ekibine bir ¢ocuk gelisim uzmani, egitimci hatta ebeveyn goriislerinin siirece katki
saglayacagi diisiiniilmektedir.

Ayrica uygulama tasarimi yapan kisilerin su sorulart sormalari uygulama gelistirme
stirecinde yardimci olabilir.

e Mobil uygulamanin hedef kitlesi olan belli bir yas araligindaki ¢ocuklar kurallara uymay1
seviyor mu yoksa kendi oyunlarini icat etmeyi mi tercih ediyorlar?

e Mobil uygulamanin hedef kitlesi olan belli bir yas araliindaki ¢ocuklar gayret etme
davranist nasildir?

e Mobil uygulamanin hedef kitlesi olan belli bir yas araligindaki ¢ocuklardan erkeklerle
kizlarin oyun oynama yaklasimlari arasinda farklar var midir? (Wangberg, 2012).

Sonuc ve Oneriler

Cocuklarin oyun oynarken 6grenmelerine yardim saglayici egitsel mobil uygulamalarin
tasarimsal agidan ¢ocuk gelisimine uygun bir igerik ve gorsel tasarima sahip olmas1 hem avantaj hem
de dezavantaja doniisebilir. Bu uygulamalarin ¢ocuklar i¢in 6zel igerik ve tasarimlarin olusturulmasi
basl basina bir¢ok soruyu da beraberinde getirmektedir. Uygulama kullaniminin ¢ocugun gelisim
basamagina uygun olup olmadigi, ig¢erigin ve tasarimin ¢ocugu uygunlugu, girdi ve doniitler,
ebeveyn beklentileri gibi konularin yanitlanmasi beklenmektedir.
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Mobil uygulamalar ile egitim ve oyun siireclerinin dogasinin degistigi dikkat cekmektedir.
Yapist geregi oyunun dogal bir siire¢ olmasi ve dogal materyaller ile gergeklesmesi beklenirken
mobil uygulamalar aracilig1 ile gerceklesen sanal ortamlar ¢ocugun fiziki kisitlamalara maruz
kalmasina ve sosyal hayatina olumsuz etkileri olabilmektedir.

Cocuklara yonelik mobil uygulamalar incelendigi zaman bir egitim miifredati igin tasarlanip
okullarda resmi programa dahil edilerek kullanildiklari da goriilmektedir. Okulu ve derslerin bir
parcasi haline gelen bu uygulamalar ile ¢ocuklar okul disindan da derslerini ve 6devlerini takip
edebilmektedir ayn1 zamanda dgretmenler de bu uygulamalar aracilig: ile dgrencisinin uygulama
iginde durumunu goérebilmektedir.

Bu uygulamalarin disinda ise uygulama magazalarinda ¢ocuklara yonelik oyun ve egitim
icerikli 6zel uygulamalar mevcuttur. Bu uygulamalarin yas araligi, oyun, egitim, egitsel oyun gibi
kategorilere ayrilmakla birlikte {icretli ve {icretsiz olarak kategorilere ayrildigin1 da gérmekteyiz.
Egitsel oyun igeriklerini bakildiginda ise, cocuklara yonelik alfabe ve sayilar1 6gretmeyi hedefleyen
mobil uygulamalar, Ingilizce gretmeyi hedefleyen uygulamalar, matematik gelisimini destekleyen
uygulamalar, ¢izim ve boyama yapmaya y6nelik mobil uygulamalar, beste yapmaya y6nelik mobil
uygulamalarin yer aldigi goriilmektedir.

Mobil uygulama alanina ilgi duyan tasarimcilar, egitimciler ve ebeveynler i¢in gocuk mobil
uygulamalarinin barindirmasi gereken 6zelliklere gore sunulan 6neriler su sekildedir:

e Bu calismada belirtilen oOneriler cocuklara yonelik mobil uygulama tasariminda
kullanilabilecek bir bagvuru rehberi niteliginde olup iyi bir mobil uygulama gelistirmek igin
zorunlu bagl kalinmasi gereken unsurlar olarak goriilmemelidir.

e Mobil uygulama tasarlanirken gocuklarin kolaylikla kullanabilecegi donanimsal 6zellikler
dikkate alinmalidir.

e Bigim, igerik, ama¢ ve hedef kitlenin uyumu mobil uygulamanin basarisini belirleyen ana
etmenler olarak dikkate alinmalidir.

e Uygulama igerigine gore cocuga direktif verecek yonergelerin olusturulmasi ¢ocugun
uygulama igindeki hareketine yardimci olmaktadir. Cocuklara o6nce uygulamanin
kullaniminin 6gretilmesi oyun ya da egitici icerige ulasmada yardimci olacaktir.

e Mobil uygulama tasarimi yapilirken her mobil cihazin farkli 6zelliklerinin oldugu goz
oniinde bulundurarak mobil uygulamanin tasarimi gergeklestirilmelidir.

e Mobil uygulamanin ¢ocuklarin hata yapmasina izin verilecek opsiyonlar1 barmndirmasi
¢ocugun hatalart yardimiyla 6grenmesine yardimect olabilir.

e Mobil uygulama tasariminda igerige gore c¢ocuklar i¢in zorluk ayarlayabilme imkani
saglanmasi gerekebilir.

e Mobil uygulamanin gorsel tasariminda cocuklara yonelik onlarin sevecegi canli renk
kombinasyonlar1 ve anlamay1 kolaylastirmak i¢in renkli grafikler kullanilmalidir.

e  Mobil uygulamanin kullanim sirasinda yayinlanan reklam igeriklerini ¢ocuklara uygunlugu
kontrol edilmelidir.

e  Mobil uygulamanin agilis ekran1 hizinin cocuklarin uygulamaya olan ilgilerini kaybetmesine
yol acgacak yavaglikta olmamasina Ozen gosterilmelidir. Agilis ekranindaki bekleme
stiresinde kullanilacak bir miizik, renkli bir gorsel ya da animasyon gibi alternatifler cocugun
dikkatini tutmay saglayabilir.
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