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COCUKLARA YONELIK MOBIL UYGULAMALARIN GRAFIK ARAYUZ
SORUNLARININ TESPIiTi VE COZUM ONERILERIi
Ertan Toy
Aralik, 2017

Son yillarda hizla gelisen dokunmatik tablet bilgisayarlar, tasima kolayliklar1 ve sun-
dugu interaktif icerikler nedeniyle pek ¢ok iilkede egitim miifredatina dahil edilmeye
baslanmistir. Fakat bu cihazlar icin iiretilen mobil egitim uygulamalarinin grafik ara-
ylizleri ¢ogunlukla yetigkinler tarafindan ve bu yetiskinlerin ¢ocuklar hakkindaki
varsayimlariyla tasarlanmaktadir. Dolayisiyla cocuklarin gelisim siireclerine uygun
olmayan kullanic1 arayiiz tasarimlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, yetiskin tasa-
rimcilarin, ¢ocuklarin algi ve begenileri hakkinda yeterli bilgiye sahip olmamalarina
baglanmaktadir. Tablet bilgisayarlar icin iiretilen mobil egitim uygulamalari incelen-
diginde, bu uygulamalarin kullanic1 arayiizlerinde ¢ocuk kullanicilarin algi sorunlar
yasayabilecegi diisiiniilen bir¢ok tasarim unsuruna rastlanmistir. Ayrica ¢ocuk mer-
kezli bir kullanici arayiiz tasariminin standart gereksinimleri hakkinda yapilan litera-
tiir taramasinda, Tiirkiye’de bu alanda yeterli sayida bilimsel arastirma ve bilgi ol-
madig1 tespit edilmistir.

Bu tez ¢alismasi, ¢ocuklar i¢in tasarlanan mevcut mobil egitim uygulamalarinin ince-
lenmesi sonucunda tespit edilen bazi kullanici arayiiz tasarimi sorunlarinin detayl
analizlerini ve bu analizler sonucunda tasarim 6gelerinin ¢ocuk dostu hale getirilmesi
icin ongoriilen ¢ozlim Onerilerini igermektedir. Arastirma kapsaminda, egitim uygu-
lamalarinin kullanici arayiiz tasarimlarinda en sik karsilasilan tasarim sorunlarinin,
hatal1 tipografi ve ikon kullanimlar1 oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin bu arayiiz tasa-
rimi1 O0gelerini algilama bigimleri ve tercihleri hakkinda veriler, anket ve test gibi bi-
limsel arastirma yontemleri kullanilarak toplanmistir. Veri toplama siireci 9-11 yas
aralifinda olan besinci sinif diizeyinde egitim goren dgrenciler arasindan yansiz ola-
rak belirlenen katilimcilarla yiriitiilmistiir. Elde edilen veriler, SPSS programi araci-
lig1yla nicel veri analizi yontemleri kullanilarak istatistiksel olarak analiz edilmistir.
Alan taramasi esnasinda belirlenen hipotezlerin biiyiik bir kismi, elde edilen verilerle
desteklenmistir. Sonug olarak bazi 6nemli bulgular elde edilmistir; arayiizlerde kul-
lanilan yazi karakterlerinin ¢ocuklarin okuma performanslarini istatistiksel olarak
anlamli bir sekilde etkiledikleri ve yine bu kullanici arayiizlerinde kullanilan farkli
ikon bi¢imlerinin ¢ocuklarin alg1 ve tercih diizeylerini etkileyebildigi sonuglarina
varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kullanic1 Arayiiz Tasarimi, Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi, ikon,
Mobil Egitim, Tipografi, Tablet Bilgisayar.
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ABSTRACT

GRAPHICAL USER INTERFACE ISSUES OF MOBILE APPLICATIONS
FOR CHILDREN AND SOLUTION SUGGESTIONS FOR THESE ISSUES
Ertan Toy
December, 2017

In recent years, rapidly developing touch screen tablet computers have begun to be
included in education curricula in many countries due to their ease of transport and
interactive content. However, the graphical interfaces of mobile education applica-
tions produced for these devices are mostly designed by adults and are based on their
adult assumptions about children. Therefore, the user interface designs that are not
suitable for children's development processes are emerging. The reason is that adult
designers do not have enough knowledge about the perceptions and preferences of
children. When examining the mobile education applications produced for tablets,
many design elements in the user interface of these applications have encountered
that can lead perception problems for children. In addition, when a study is conduct-
ed on the standard requirements for a child-centred user interface design, it has been
determined that there is not enough scientific research and information on these top-
ics in Turkey.

This thesis study includes detailed analysis of some user interface design problems
identified as a result of investigation on mobile education applications designed for
children, and includes solution suggestions to make the user interface design ele-
ments child friendly as a result of these analyses. Within the scope of the research, it
has been seen that the most common design problems in the user interface of educa-
tion applications are misused typography and icon elements. Data, which is about the
way children perceive these interface design elements and their preferences, has been
collected using scientific research methods such as questionnaires and tests. The data
collection process was carried out with participants who were randomly selected
from fifth grade students with an average age of 9-11 years. The data obtained are
interpreted statistically using quantitative data analysis methods via SPPS program.
The hypotheses determined at the beginning of the study have been commonly con-
firmed. As a result, some important findings were obtained; it has been found that the
fonts used in the mobil application interfaces have affected the children's reading
performance with a statistically significant result, and the different icon formats used
in the user interfaces have affected the perception and preferences of the children.

Key Words: User Interface Design, Child-Computer Interaction, Icon, Typography,
Mobile Education, Tablet Computer.
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ON SOz

Bu tez calismasiyla daha once gorsel iletisim tasarim alaninda aldigim egitimimi,
giinliimiiziin en 6nemli ¢alisma alanlar1 olan kullanic1 deneyimi ve insan-bilgisayar
etkilesimi alanlariyla sentezlemeyi hedefledim. Ulkemizde insan-bilgisayar etkilesi-
mi ve gorsel iletisim tasarimi alaninda yapilan arastirmalar arasinda bir kopukluk
oldugu goriilmektedir. Genel olarak tasarimcilarin yazilim ve donanim gibi teknik
konularda, insan-bilgisayar etkilesimi alaninda c¢alisanlarin ise estetik ve sanat konu-
larinda yeterli uzmanliga sahip olmadiklar1 gézlemlenmistir. Eger disiplinler arasin-
daki bu kopukluk giderilebilirse, olusturulan farkl: igbirlikleriyle daha kullanici dostu
iirlinlerin tasarlanabilecegi ve kullanici deneyimi sorunlariin da en az indirgenebile-
cegi diisiiniilmektedir.

Ozellikle mobil egitim teknolojileri giiniimiizde hizla egitim sistemimize entegre
edildigi bu siirecte igbirliklerine daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu tez ¢calismasinin
hedefi gelisen egitim programlarina dahil edilen yeni bilgi teknolojilerinin, ¢ocukla-
rimiz i¢in en verimli hale getirilmesine destek olunmasidir. Egitim amacli mobil ya-
zilimlarin kullanict arayiizlerinde ¢ocuk merkezli bir tasarim anlayisi benimsenmesi,
bu bilgi teknolojilerin daha verimli kullanilmasini saglayacaktir.

Bu ¢alisma kapsaminda yapilan aragtirmalarda elde edilen verilerin, egitim teknoloji-
leri alaninda iiretim yapan kurum ya da kisilere katki saglayacag: ve lilkemizde co-
cuk merkezli bir tasarim anlayis1 benimsenmesi konusunda farkindalik yaratabilecegi
diistiniilmektedir.

Tez ¢alismamin bagindan sonuna her asamada degerli desteklerini esirgemeyen; bas-
ta danismanim Yrd. Dog¢. Dr. Mehmet Emin KAHRAMAN olmak iizere degerli ho-
calarim Yrd. Dog. Hakan CILOGLU’na ve Yrd. Dog. Dr. Mehmet NUHOGLU na
tesekkiir ederim.

Ayrica tez calismam siiresince desteklerini esirgemeyen Yrd. Dog¢. Dr. Dogan
ARSLAN’a, Yrd. Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGUN’e, Ars. Gor. Ibrahim Hakki
BULUT’a ve o6zellikle tez calismamin her asamasinda 6nemli destekleri olan degerli
arkadasim Ogr. Gor. Fulya BETES’e tesekkiirii borg bilirim. Son olarak bu tezi iyi
bir egitim alabilmem ic¢in ellerinden geleni yapan sevgili babaanneme ve rahmetli
anneme ithaf ediyorum.

[stanbul; Aralik, 2017 Ertan Toy
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1. GIRIS
1.1. Gerekce

Hayatimizin her alanina yayilan teknolojik tiriinler, egitim alaninda da sik¢a karsimi-
za ¢ikar hale gelmektedir. Son yillarda hizla gelisen mobil cihazlar, tasima kolaylik-
lar1 nedeniyle hizla yayginlagsmaktadir. 2017 yilinda yayinlanan bir arastirmaya gore
diinya genelinde 5 milyardan fazla kisi (diinya niifusunun ticte ikisi) aralarinda akilh
telefonlar, tablet bilgisayarlar ve cep telefonlarinin oldugu mobil cihazlar1 kullan-
maktadir (GSMA Intelligence, 2017). Sadece son 4 yilda 1 milyar mobil cihaz kulla-
nilmaya baslanmistir. Bu mobil cihazlarin en énemlilerinden biri de dokunmatik tab-
let bilgisayarlardir. Dokunmatik Tablet bilgisayarlar hem is alaninda hem de sosyal
hayatimizda 6nemli kolayliklar saglamaktadir. Bu bilgisayarlar boyutlarinin kiigiik
ve agirliklarinin hafif olmasi nedeniyle bir¢cok alanda simdiden masatistii bilgisayar-
larin yerini almistir. Giiniimiizde is ve sosyal hayatin yani sira egitim alaninda da

yaygin olarak kullanilmaya baslanmigslardir.

Dokunmatik ekranli tablet bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte, bu cihazlarda
kullanilmak {izere tasarlanan mobil uygulamalarda da (mobil bilgisayar yazilimlari)
hizli bir artis gézlemlenmektedir. Statista’nin (2017) verilerine goére mevcut mobil
uygulamalarin sayisi giinlimiizde alt1 milyonu gegmektedir. Tablet bilgisayarlar iire-
ten firmalar, sayilar1 her gecen giin artan bu mobil uygulamalarin kullanici arayiiz
tasarimlarin i¢in ¢esitli tasarim kilavuzlar1 yaymlamaktadir. Bu kilavuzlar genel kul-
lanict olan yetiskinler i¢in hazirlandigindan dolay1 ¢ocuklar i¢in ikinci planda kala-
bilmektedirler. Tablet bilgisayarlarin egitim alaninda kullanilmaya baglanmasiyla
birlikte ¢ocuklara yonelik mobil uygulamalarin sayisinin artacagi ve gelecekte ders
kitaplar1 yerine tablet bilgisayarlarin kullanilabilecegi ongoriilmektedir. Bu baglamda
cocuk teknoloji kullanicilarinin sayisinda dnemli bir artis olacagr diisiiniilmektedir.
Cocuklarin bu teknolojileri ve mobil uygulamalar1 verimli olarak kullanabilmeleri

icin cocuk merkezli arayiiz tasarimi standartlarinin belirlenmesine ihtiyag vardir.

Mevcut mobil egitim uygulamalar1 incelendiginde pek ¢ok uygulamada ¢ocuklarin

biligsel ve fiziksel gelisimlerine uygun olmayan tasarim unsurlarinin kullanildig:



goriilmiistiir. Dolayisiyla ¢ocuk dostu mobil egitim uygulamalarinin tasarlanmasi
icin ¢ocuklarin biligssel ve motor becerilerine uygun tasarim kriterlerinin belirlenmesi
gerekmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda alandaki mevcut boslugun kapatilip, ¢ocuk
dostu kullanici arayiiz tasarimlarina sahip mobil egitim uygulamalar1 olusturulmasina

destek olunmasi hedeflenmistir.

1.2. Amag

Tablet bilgisayarlar1 iireten firmalar tarafindan, mobil uygulama arayiizlerinde kulla-
nilmak iizere belirlenen standart tasarim kilavuzlarinin ¢cocuk kullanicilar i¢in uygun
olmadig1 diistiniilmektedir. Ayrica ¢ocuklar i¢in tasarlanan egitim amacli mobil uy-
gulamalarda bir¢ok kullanici arayiiz tasarimi sorunu oldugu goriilmektedir. Yapilan
incelemelerde elde edilen veriler dogrultusunda ve ikinci boéliimde yer alan arastir-
mast kapsaminda ¢ocuk merkezli arayiiz standartlarinin belirlenmesi konusunda bir
arastirma ag¢ig1 oldugu gozlemlenmistir. Bu baglamda calisma kapsaminda mobil
egitim uygulamalarinin arayiizleri i¢in en dnemli tasarim unsurlar1 oldugu diisiiniilen,
yaz1 karakterleri ve ikonlar {izerinden ¢ocuk kullanicilarin alg1 ve tercihlerinin belir-

lenmesi hedeflenmistir.

Bu calismanin amaci, besinci siif diizeyindeki 6grencilerin kullanici arayiiz tasarimi
unsurlarini algilama bigimlerini ve tercihlerini ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmanin de-
giskenleri; “dort farkli yazi karakteri” ve “yirmi farkli” simgedir. Bu degiskenler
araciligiyla katilimcilarin tasarim 6geleri hakkindaki algi ve tercihlerinin tespit edil-

mesi hedeflenmistir.
Bu amag kapsaminda bazi arastirma sorularina yanitlar aranmstir:

* Farkli yaz1 karakterlerinin, besinci siif diizeyindeki 6grencilerin okuma per-
formanslar1 iizerindeki etkileri baglaminda anlamli bir fark bulunmakta mi-
dir?

* Besinci sinif diizeyindeki 6grencilerin farkli yazi karakterlerini tercih etme
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmakta midir?

* Besinci siif diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar islemlerini temsil eden farkli
ikonlar1 algilama oranlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmakta midir?

* Besinci siif diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar islemlerini temsil eden farkl

ikonlar1 tercih etme puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmakta midir?



1.3. Hipotez

Veri toplama siireclerinden dnce yapilan alan arastirmalar1 kapsaminda bazi hipotez-

ler belirlenmistir. Bu hipotezler sunlardir:

* Cocuklar i¢in uygun olmayan harfler igeren yazi karakterleri besinci sinif
diizeyindeki cocuklarin okuma performanslarini olumsuz yonde etkile-
mektedir.

* Besinci siif diizeyindeki ¢ocuklar, mobil uygulamalarda tirnaksiz bir ya-
piya sahip ve asina olduklar1 harfleri igeren yazi karakterlerinin kullanil-
masini tercih ederler.

* Besinci smif diizeyindeki ¢ocuklar somut ve gergekei olarak tasarlanmig
ikonlar1 daha 1yi algilamaktadirlar.

* Besinci sinif diizeyindeki ¢ocuklar soyut ve cizgisel olarak tasarlanmig
ikonlar1 algilamakta zorlanmaktadirlar.

* Besinci simif diizeyindeki ¢ocuklar gercek hayattan alinmis nesnelerin

kullanildig: ikonlar1 daha 1yi algilamaktadirlar.

Yapilan alan arastirmasinda bu hipotezler hakkinda farkli goriisler bulunmaktadir.
Ancak kesin bir yargiya varabilmek i¢in yeterli veri olmadigi kanisina varilmistir. Bu
nedenle bu hipotezlerin kanitlanmasi i¢in yapilacak testlerin sonuglar1 daha saglikli
bilgilere ulagmamiz1 saglayacagi ve bu bilgiler sayesinde literatiire degerli katkilar

yapilacag1 ongoriilmektedir.

1.4. Onem

Yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin biligsel ve fiziksel 6zelliklerine uygun grafiksel
kullanict arayiizii tasarim unsurlariin belirlendigi bir kilavuza rastlanmamistir. Tab-
let bilgisayarin egitimde kullanilmaya baslamasiyla birlikte, ¢ocuk dostu kullanict
araylizlerine sahip uygulamalara olan ihtiyacin da artacagi ongoriilmektedir. Mevcut
kullanic1 arayiiz tasarim standartlarinin ¢ocuklara uygun olmadig: diisiiniildiiglinde,
tipografi ve ikon kullanim1 gibi ¢ocuklara uygun tasarim 6gelerinin belirlenmesinin

bu alana 6nemli bir katki saglayacagi diisiiniilmektedir.



1.5. Kapsam

Bu calismanin genel kapsami, dokunmatik ekranli mobil cihazlarda kullanilan mobil
uygulamalarin grafiksel kullanici arayiiz tasarimi baglaminda kullanilabilirlik hedef-
lerine ulasilabilmesine destek olunmaktir. Detayda ise genis bir kullanilabilirlik kav-
ramu lizerine degil, sadece ¢ocuklar i¢in liretilen mobil egitim uygulamalariin kulla-
nilabilirlik hedeflerine ulasilabilmesine katki saglanacaktir. Calismada mobil uygu-
lamalarin; etkilesim big¢imleri, donanim ¢esitleri ya da yazilim yontemleri gibi teknik
konular kapsam disinda birakilmistir. Arastirmanin sinirhiliklart mobil egitim uygu-
lamalarinin grafiksel kullanici arayiiz tasarimi unsurlari olarak belirlenmistir. Egitim
kategorisindeki mobil uygulama arayiizlerinde rastlanan en sik sorun olarak yazi
karakteri ve ikon kullanimi oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla aragtirmanin sinirli-

liklar1 kapsaminda, bu iki tasarim unsuru iizerine odaklanilmstir.

1.6. Varsayimlar
Tez ¢aligmas1 kapsaminda toplanan veriler asagidaki varsayimlar iizerinden yapil-
mistir:

« Arastirmalara katilan 6grenciler veri toplama araglarina objektif olarak cevap

vermistir.
« Katilan biitiin 6grencilerin zeka seviyeleri esit olarak kabul edilmektedir.

» Calismada kullanilan veri toplama araglart uzmanlar tarafindan onaylandigi

icin uygun olarak kabul edilmistir.



2. LITERATUR OZETi

Bu calismanin temelini olusturan {i¢ temel arastirma alani bulunmaktadir. Bunlar;
insan bilgisayar etkilesimi, gorsel iletisim tasarim ve psikolojidir. Calismanin ana
konusu mobil teknolojilerin kullanici arayiiz tasarimlart oldugundan, gorsel iletisim
tasarim ve psikoloji alanlar1 ¢alismanin iskeletini olusturmasina ragmen, arastirma-
nin sonucunda elde edilen veriler insan bilgisayar etkilesimi konusuna katki saglaya-
caktir. Caligmanin ana konusunu olusturan alan ise cocuk-bilgisayar etkilesimi
(CBE) baglaminda gorsel iletisim tasarimdir. Ayrica ¢ocuklar i¢in iiretilen arayiiz
tasarimlarinin kavramsal temelini olusturan; mobil egitim teknolojileri, biligsel psi-
koloji ve gelisim psikolojisi konular1 da alt baslik olarak incelenen diger alanlardir.
Mevcut teknolojiler, kullanici deneyimi alaninda kullanilan standartlar, ¢ocuk-
bilgisayar etkilesimi lizerine yapilan mevcut arastirmalar, mobil 6grenme, ¢ocuklarin
biligsel ve fiziksel gelisimleri hakkindaki bilgiler gibi konular, tez ¢aligmasinin odak
noktast olan ¢ocuklar i¢in tasarlanan mobil uygulamalarin grafiksel arayiiz tasarim

unsurlarinin belirlenmesine yardimci olacaktir.

2.1. Cocuklar ve Egitim

Egitim, iizerinde yogun tartismalarin gerceklestigi ve stirekli degisim iginde olan bir
konudur. Zaman ve hayat kosullarinin degisimiyle dogru orantili olarak ders miifre-
datlarinin da degistirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Cilinki siirekli gelisen ¢ocukla-
rin egitiminde kullanilan konvansiyonel egitim metotlar1 yetersiz ve demode kala-
bilmektedir. Giinlimiizde hizla gelisen teknolojik cihazlar is hayatina hizla adapte
edilebilirken, bu siire¢ egitim alaninda ¢ok yavas ilerlemektedir. Mesela, tablet bilgi-
sayarlar bazi egitim kurumlarinda denenmeye baslanmasina ragmen, bu cihazlarin
yaygin olarak kullanilmaya baglanabilmesi i¢in ders miifredatlarinin giincellenmesi
gerekmektedir. Fakat bu silire¢ ¢ok yavas ilerlemekte ve mevcut ders programlari
degisen cocuk profillerine uyum gostermeyebilmektedir. Bu baglamda 6zellikle mo-
bil 6grenme yontemlerinin ¢cocuklarin egitim siireclerine hizla dahil edilmesi gerek-

mektedir. Ancak mevcut teknolojilerin egitime adaptasyon siireci, ¢ocuklarin geligim



stireclerine uygun igeriklerin yetersiz sayida ve kalitede olmasindan dolay1 yavas bir

sekilde ilerlemektedir.

Bu boliimde ¢ocuklara yonelik mobil igerikler iiretmek isteyen her kisi ya da kuru-
mun dikkat etmesi ve bilmesi gereken bazi ¢ocuk gelisimi teorilerine yer verilmistir.
Ayni zamanda mobil 6grenmenin tanimi ve bu alandaki mevcut gelismeler hakkin-
daki bilgilere yer verilmistir. {1k olarak ¢ocuklarm bilissel ve fiziksel gelisim siirecle-
11 lizerinde durulmustur. Sonrasindaysa mobil 6grenme ve mobil 6grenmede oyunun

onemi hakkindaki literatiir bilgilerine yer verilmistir.
2.1.1. Cocuk Gelisimi

Her kullanict deneyimi tasarimi oncelikle hedef kitle lizerine yapilan arastirmalar ile
baslar. Cocuk dostu mobil egitim uygulamalarinin iretilebilmesi i¢in atilmasi gere-
ken ilk adim, onlarin psikolojik ve fiziksel gelisim iizerine detayli bir arastirma ya-
pilmasidir. Mevcut teorilere gore, insan gelisimi sirasiyla bilgi, yetenekler ve beceri-
ler seklinde ortaya ¢ikmakta ve her biri bir 6nceki siirecin lizerine eklemlenerek yapi-
lanmaktadir (Ormrod, 2011). Dolayisiyla CBE alaninda yapilacak arastirmalar her
yas gurubu icin farkliliklar gdsterebilmektedir. Ozellikle 0-12 yas arasindaki ¢cocuk-
larin; kisilik, biligsel, fiziksel ve sosyal yeteneklerinin gelisiminde ¢ok katmanli bir
yapi1 s0z konusudur (Sabrina, 2013). Bu katmanli yapiin dogru bigimde analiz edi-
lebilmesi i¢in ¢ocuklarin farkli donemlerindeki gelisim siireclerinin, yeteneklerinin

ve siurliliklarinin 1yi bir sekilde bilinmesi gerekmektedir.

Mobil egitim uygulamalarinin kullanict arayiizlerinin incelenmesi sonucu ortaya ¢i-
kan tasarim sorunlarinin bircogu, ¢ocuklarin biligsel ve fiziksel gelisim siire¢lerinin
1yi analiz edilmemesinden kaynaklandig1 goriilmiistiir. Bu sorunlarin 6niine gegmek
icin yetiskin varsayimlarindan kaginilmali ve kullanici arastirmalarina agirlik veril-
melidir. Cocuk dostu bir mobil egitim uygulamasinin olusturulabilmesi i¢in, tasarim
unsurlarinin hedeflenen yas grubundaki kullanicilarin biligsel ve fiziksel 6zellikleri
dikkate alinarak belirlenmesi gerekmektedir. Bunu saglamak i¢in gerekli olan temel
bilgilerden bazilar1 bu béliimde ¢ocuklarin biligsel ve fiziksel gelisimleri basliklar
altin sunulmustur. Ayrica ¢ocuklarin gelisim siireglerinin mobil uygulamalarin ara-

yliz tasarimlarini nasil etkileyebilecegi hakkinda bilgilere yer verilmistir



2.1.1.1. Bilissel Gelisimi

Cocuklar hakkinda yapilacak biitiin kullanici arastirmalarinda, ¢ocuklarin bilissel
gelisimleriyle ilgili bilgi sahibi olmak olduk¢a 6nemlidir. Bu bilgi; kullanici aragtir-
masinda kullanilacak yontemlerin belirlenmesine, nasil sorular hazirlanacagina ve bu
sorulara verilen cevaplarin nasil yorumlanacagina yardimci olacaktir. Erken yaslar-
daki cocuklar daha benmerkezci bir yapiya sahiptirler ve etrafindaki insanlarinda
diinyay1 onlar gibi gordiigiinii diistinmektedirler. Fakat yaslar ilerledik¢e diinyaya
farkli bir agidan bakmay1 6grenirler, devamli olarak farkli konulara yonelirler ve

diisiince yapilar1 soyutlagsmaya baslar (Idler, 2013).

Gelisim teorileri CBE alanin {izerinde olduk¢a 6nemli bir etkiye sahiptir. CBE alanin
etkileyen gelisim teorilerinden en 6nemlileri, Jean Piaget’in yapisalciligi, Seymour
Papert’in bu fikirlerden yola ¢ikarak ortaya koydugu fikirler ve Lev Vygotsky nin
sosyo-kiiltiirel gelisim fikirleridir. Bu iki yaklagim giiniimiiz gelisim teorilerinin te-

melini olusturmaktadir.

Piaget (1970), cocuklarin bilgilerini insa ettikleri 6grenme siireci i¢in uyum (adap-
tasyon) terimini kullanir. Ogrenmenin ¢ocuklarin ¢evrelerine uyum saglama siireci
boyunca gergeklestigini diisiinmektedir. Bu uyum siirecini, ¢ocuklarin diinyay1 tec-
riibe edip onunla etkilesim kurarak bilgi birikimlerini olusturduklar1 aktif bir siire¢
olarak gormektedir. Piaget, ¢ocuklarin aktif olarak kendi deneyimleriyle bilgi biri-
kimlerini olusturmasini yapisalcilik baslig1 altinda irdeler. Piaget’e gore her ¢ocuk
farkli sekillerde gelismektedir, zira her ¢cocuk farkli bir siirece maruz kalmaktadir.
Papert (1991), Piaget’in uyum fikrinden yola ¢ikarak, ¢ocuklarin baskalariyla payla-
sabilecekleri seyleri yapmasinin, bilgi birikimlerini olusturmalarina katkis1 oldugu
savini ortaya atmistir. Papert, 6grenmenin sosyal ve motivasyonel yonlerinin altini
cizmektedir. Aym1 zamanda, ¢ocuklarin deneyim siiregleri yerine, bulunduklar1 or-
tamlar1 degistirmenin biligsel gelisimleri i¢in etkili olabilece§ini 6ne stirerek, Pia-

get'in uyum konseptini genisletmistir.

Piaget ve Inhelder (1969), cocuklarin bilissel gelisim siirecini etkileyen dort ana
faktor oldugunu diistinmektedir. Bunlar; olgunlagsma, deneyim, sosyal yonler ve duy-
gulardir. Onlara gore; cocuklarin fiziksel olgunlagsmasi, ne 6greneceklerini sinirla-
maktadir. Olgunlagmanin 6grenmeyi garanti etmedigini, aksine ¢ocuklarin yapabile-

ceklerini sinirladigini 6ne stirmektedirler. Cocuklar biiyiidiikge, 6grenme potansiyel-



leri de dogru orantili bir sekilde artmaktadir. Dolayisiyla ¢ocuklarin sinirh biligsel ve
motor becerileri, teknolojik iiriinlerle etkilesim kurma yeteneklerini de sinirlamakta-
dir. Deneyimlerse uyum siirecinde 6nemli bir rol oynayan ve ¢ocuklarin bilgi yapila-
rin1 kurmalari igin gerekli unsurlar olarak goriilmektedir. Bir diger faktor olan sosyal
etkilesimin; bilginin bir nesilden digerine ge¢mesini saglayarak, bilissel gelisimde
onemli bir rol oynadigini diisiinmektedirler. Piaget ve Inhelder (1969), ¢ocuklarin
o0grenme motivasyonlarini canlandiran seylerin biiytik bir kismini; biiylime, sevme ya
da sevilme ihtiyaci ve kendilerini koruma iggiidiilerinin olusturdugunu belirtmekte-

dir.

Piaget’in bu temellerden yola ¢ikarak gelistirdigi biligsel gelisim kurami, en ¢ok tar-
tisilan ve diinya genelinde giiniimiizde de gegerliligini koruyan bir kuramdir. Bu teo-
riye gore ¢ocuklarin zihin gelisimleri dort evreden meydana gelmektedir. Piaget
(1970) bu evreleri sirastyla; Duyusal Motor (0-2 yas arasi), islem Oncesi Dénem (2-
7 yas aras1), Somut Islemler Dénemi (7-11 yas aras1) ve Soyut Islemler Dénemi (11
yas sonrasi) olarak tanimlar. Duyusal motor donemindeki bebekler dis diinyay1 kes-
fetmede duyularmni ve motor becerilerini kullanmaktadir. Islem oncesi donemdeki
cocuklar ego merkezlidir, yani diinyay1 kendi bakis agisiyla gérmekte ve baskalarinin
bakis agisindan gérme konusunda biiyiik zorluk ¢cekmektedirler. Somut islemler do-
neminde, bir baskasinin bakis acisini takdir etme egilimi gosterirler; bu da takim
halinde daha iyi caligsmalarina ve yetigkinlerle tasarim ortaklig1 yapabilmelerine ola-
nak saglar. Yine bu donemdeki ¢ocuklar, ayn1 anda bir nesnenin yalnizca bir 6zelli-
gine odaklanabilirler, yani siniflandirmalar1 anlamada zorlanabilmektedirler. Soyut
islemler doneminde ¢ocuklar siiflandirmalar1 anlayabilir ve kafalarindaki eylemleri
tersine ¢evirebilirler. Piaget’e (1995) gore soyut islemler donemindeki ¢ocuklar bu
ozellikleri sayesinde ¢ok sayida yazilimi ve teknolojiyi kullanabilme yetenegine sa-

hiptirler.

Biligsel gelisim teorilerinden bir digeriyse Lev Vygotsky’e aittir. Vygotsky (1978)
biligsel gelisimin, ¢ocuklarin kendi baslarina gecirdigi bir siliregten ziyade sosyal
cevrelerinin ve yasadiklari ortamin da dahil oldugu biitiinciil bir siire¢ oldugunu sa-
vunmaktadir. Bu yaklasima gore ¢ocuklarin biligsel gelisimi iki yasinda kadar dogal
bir siirecte devam etmektedir. Ancak daha sonra gelisim siireci, sosyo-kiiltiirel ¢ev-
renin de etkisiyle degisime ugramaktadir. Vygotsky bir diger teorisindeyse ¢ocukla-

rin ¢evreleriyle isbirligi icerisinde olduklarinda daha hizli 6grenebildiklerini 6ne



stirmektedir. Vygotsky’ gore (1978); cocuklar bir gorevi kendi baglarina tamamla-
yamadigi, ancak baska bir kisiyle tamamlayabildigi durumlarda yakinsal gelisim
alanina (zone of proximal development) girerler. Vygotsky ¢ocuklarin verimli 6g-
renmeleri i¢in en uygun zamanin ise bu yakinsal gelisim alanma girdikleri evrede
oldugunu belirtmektedir. Ayrica 6grenmede zorluk c¢eken ¢ocuklarin, isbirligiyle
daha ¢ok materyali daha hizli 6grenebileceklerini de savunmaktadir. Vygotsky nin
bu fikirleri ¢ocuklarin biligsel gelisiminde, sosyal faktorlerin Gnemine vurgu yapma-

da oldukga etkili olmustur.

Flavell, Miller ve Miller’a (2002) gore; biligsel gelisimde sosyo-kiiltiirel baglamin
incelenebilecegi iki seviye bulunmaktadir. Birincisi, ¢ocugun ait oldugu genel top-
lum ve kiiltiirdiir. Yapilan arastirmalar, diinyanin farkli yerlerinde yasayan ¢ocukla-
ri farkli bilgi ve becerilere sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ikinci seviyeyse
cocugun aile ve okul ortamlarindaki egitim firsatlaridir. Farkli aile ve okul etkenleri,

cocuklarin biligsel gelisimlerini farkli bigimde etkileyebilmektedir.

Ozetlemek gerekirse; CBE alaninda oldukga etkili olan Piaget ve Vygotsky'nin fikir-
leri, ¢ocuk gelisimi konusundaki gilincel arastirmalarin temelini olusturmustur. Pia-
get, adaptasyon kavramiyla, ¢ocuklarin bilgi dagarciklarinin diinyayi tecriibe ettikge
olustugunu savunmaktadir. Cocuklar icin bilgisayar teknolojisinin tasariminda oncii
olan Papert, en 1yi deneyim tiiriinlin ¢ocuklarin ilgi alanlarina yonelik ortamlarin
olusturulmasiyla saglanabilecegini 6ne siirmektedir. Vygotskynin fikirlerinden etki-
lenen sosyo-kiiltiirel yaklasimlar biligsel gelisimde; toplumun, dilin ve sembollerin
onemli etkileri oldugunu savunmaktadirlar. Giinlimiizde ortaya ¢ikan birgcok gelisim

teorisinin temelinde bu savlar yer almaktadir.

Arastirmanin hedef kitlesini olusturan besinci sinifta egitim goren Ogrenciler, Pie-
get’in (1970) bilissel gelisim kuramina gore, somut islemleri doneminde kabul edil-
mektedir. Butterworth ve Harris (2009) somut islemler doneminde ¢ocuklarin yapa-
bileceklerini sdyle siralar; bilgisayarlarda veri girisine yarayan fareleri (mouse) kont-
rol ederler ve kullanir, daha kapsamli ve kompleks metinleri okuyabilirler, akranla-
riyla grup olarak etkilesime girerler, mantikli diistiniirler (fakat yine de somut kay-
naklara glivenirler), uzay ve zaman konusunda kisitli duyuya sahiptirler, nesneleri
diizenler ve siniflandirirlar, kisisel bilgi ve deneyimlerini 6zel durumlarda kullanma-

ya ve bagdastirmaya baglarlar.



Bu donemde ¢ocuklar mantikli diistinebilmesine ragmen soyut diisiinmede zorluklar
yasayabilmektedirler. Dolayisiyla mobil uygulamalarda karsilasabilecekleri soyut
islemleri ve fiziksel etkilesimleri anlamakta zorluk yasayabilirler. Tasarlanacak mo-
bil uygulamalarin kullanici arayiizlerinde ¢ocuklarin kolayca algilayabilecegi karma-
stk olmayan tasarim unsurlariin secilmesi ve gerekli kullanim bilgilerinin verilmesi,
bu uygulamalarin kullanimlarmi olduk¢a kolaylastiracaktir. Fakat bu genellemeler
her ¢ocuk i¢in ayni degildir. Zekalar, yetistirildikleri ortam ve aldiklar1 egitim gibi
unsurlar ¢ocuklarin biligsel gelisimlerini etkileyebilmektedir. Han ve Northoft (2008,
653) tarafindan yapilan bir arastirmada, farkl kiiltiirden gelen ve farkh kiiltiirel uya-
ricilara maruz kalan insan gruplarinin beyinsel aktivitelerinde farkliliklar gézlem-
lenmistir. Bu da tiretilecek mobil uygulamalarda, 6zellikle de egitim uygulamalarda
kiiltiirel farkliliklarin dikkate alinilmasini ve genellemelerden kaginilmasinin gerekli-
ligini ortaya koymaktadir. Han ve Northoff ’a gore; bulundugumuz sosyo-kiiltiirel
cevre beyin aktivitelerimizin énemli bir kismin1 yapisal olarak sekillendirmektedir.
Arayliz tasarimi baglaminda bu sonuclar degerlendirildiginde, hedeflenen ¢cocuklarin
yas grubu Ozelliklerinin yan sira yetistikleri ortam ve kiiltiirel ¢cevre gibi faktorlerin
de tasarim unsurlarinin se¢iminde 6nemli oldugu sdylenebilmektedir. Mesela kirmizi
renk Asya’nin ¢ogu bolgesinde evlilik, zenginlik ve mutlulugu sembolize ederken,
Afrika’nin fildisi sahillerinde 6liimii ya da Hindistan’da askerleri sembolize etmek-
tedir (Stone, Adams, ve Morioka, 2006). Dolayisiyla bir iilke i¢in tasarlanan mobil
uygulama arayiiz tasarimindaki unsurlar, diger bir iilkede farkli anlamlara gelebil-
mektedir. Bunun igin egitim amaglh uygulamalarin arayiiz tasarimlarinda genel ku-
rallardan ziyade, yerellestirilmis ve hedef kitlenin 6zelliklerinin dogru analiz edildigi

tasarimlar yapilmalidir.

Bu boliimde ¢ocuklarin biligsel gelisimleri {izerinden onlarin kabiliyetleri, siirlilik-
lar1 ve gelisimlerini etkileyen faktorler iizerinde durulmustur. Bir sonraki baglik al-
tinda ise mobil uygulamalarin kullanilabilirligini 6nemli 6lgiide etkileyebilecek olan

cocuklarin fiziksel gelisimleri ve motor becerileri lizerinde durulacaktir.
2.1.1.2. Fiziksel Gelisimi

Gelisim siirecinde olan c¢ocuklar her yas araliginda bilissel oldugu kadar, fiziksel
olarak da farklilik gostermektedirler. Onlar i¢in tasarlanacak iiriinlerde de bu degisim

ve fiziksel durumlar1 dikkat edilmesi gereken konularin basinda gelmektedir. Ozel-
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likle dokunmatik ekran teknolojisine sahip cihazlar i¢in {iretilen kullanici araytizle-
rinde ve etkilesim tasarimlarinda, ¢ocuklarin el ve parmaklarinin fiziki durumlar1 ve
gelisimleri hesaba katilmalidir. Ayrica ¢ocuklarin kisith el-géz koordinasyonu ve
kii¢iik kas becerileri, liriinlerle olan etkilesimlerini etkileyebilmektedir (Idler, 2013).
Ornegin; dokunmatik tablet bilgisayarlar i¢in tasarlanan bir mobil uygulamanmn kul-
lanic1 araylizii cihazin kenar bosluklar1 dikkate alinmadan tasarlanirsa, ¢cocuklar bu
uygulamalar1 kullanildi§inda kenarlara yakin bulunan tasarim unsurlarina yanliglikla

dokunabilir ve bunun sonucunda kullanilabilirlik sorunlar1 ortaya ¢ikabilir.

Okul ¢agima gelinmesinden itibaren ¢ocuklar, ileri ince motor yeteneklerine sahip
olmaktadirlar. ince motor becerileri; kol, el ve parmaklarda bulunan kiiciik kaslarin,
bir nesneyi veya araci ¢alistirmasi, kontrol edebilmesi ve diizgiin olarak isletilmesi
icin kullanilabilmesi olarak tanimlanabilir (Owens, 2008). Bu yaslardaki cocuklar;
¢izim yapabilme, yazma ve boyama gibi ince motor yeteneklerine sahiptirler. Ayrica
sag ve sol el kullanimlar1 da gelismistir. Cocuklar ince motor becerileri sayesinde el
ve kollariyla ilgili biitiin fiziksel yeteneklerini kullanabilirler. Fakat bilgi isleme hiz-
larmin diisiikliigii nedeniyle, ince motor becerilerini sinirli olarak kullanabilmekte-

dirler (Hourcade ve dig., 2004).

Soyut islemler doneminde (son ¢ocukluk donemi) olan ¢ocuklarin fiziksel etkilesim-
leri heniiz yetiskinler kadar gelismemis diizeydedir. Bu yiizden ¢ocuklar i¢in daha
basit etkilesim yontemlerinin tasarlanmasi ve kullanici arayiiz unsurlarinin kolayca
kullanilabilecekleri biiyiikliikte olmas1 gerekmektedir (Budiu ve Nielsen, 2010). Fa-
kat baz1 ¢ocuklarin becerileri, sik teknoloji kullanim1 ve deneyim gibi faktorler nede-

niyle diger cocuklara gore farklilik gosterebilmektedir.

Sonugta aragtirmamizin hedef kitlesi olan besinci sinif diizeyinde egitim goren ¢o-
cuklarin ince motor becerilerine sahip oldugu, fakat bilgi isleme hizlarindan dolay1
etkilesim becerilerinin smirli olabilece8i sdylenebilmektedir. Bu sebepten dolayi
kolay anlagilabilir arayiiz tasarim 6gelerinin ve etkilesim yontemlerinin kullanilma-
sinin, uygulamalarin kullanilabilirligini olumlu yonde etkileyecegi sonucuna varila-

bilmektedir.
2.1.2. Mobil Ogrenme

Mobil 6grenme; egitimin her yerden ulagilabilen mobil cihazlar, taginabilir igerikler

ve kaynaklar ya da hareket kabiliyetine sahip 6grenciler ile yapilmasi olarak tanim-
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lanabilmektedir (Taylor, 2006). Mobil 6grenme, 6grencilere hareket kabiliyeti sag-
lamasinin yani sira, istedikleri bilgiye ulasmalarinda da biiyiik kolayliklar saglamak-
tadir. Dogustan merakli olan ¢ocuklar, mobil teknolojiler sayesinde neredeyse sinir-
siz sayida bilgi kaynagina ulasabilmektedir. Bu teknolojileri dogustan kullanmaya
baslayan cocuklar dijital yerliler olarak kabul edilmektedirler. Bu terim ilk olarak
Mark Prensky’nin 2001 yilinda yazdig: “Digital Natives, Digital Immigrants” (Dijital
Yerliler, Dijital Go¢gmenler) adli makalede kullanilmistir. Teknolojik triinler 20.
ylizyilin sonlarinda hayatlarimizi yogun bir sekilde etkilemeye baslamistir ve bu yil-

larda doganlar ise bu iiriinlerle birlikte yetisen ilk nesildir.

Bu neslin biitiin hayati; bilgisayar, video oyunlari, dijital miizik oynaticilari, video
kameralar, mobil telefonlar gibi dijital ¢agin biitiin ara¢ ve oyuncaklar1 tarafindan
kusatilmistir (Prensky, 2001). Dolayisiyla biitiin hayat1 bu teknolojiler i¢inde gecen
bir neslin egitiminde de bu teknolojilerin kullanilmasi, bu siirecin dogal bir sonucu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Prensky (2001) bu konuda; yeni nesil 6grencilerin
tamamiyla degistigini, eskiden tasarlanan egitim sistemlerinin onlara uygun olmadi-
gin1 belirtmektedir. Bu baglamda dijital yerli 6grenciler i¢in yeni nesil egitim yon-

temleri olusturulmasinin bir ihtiyag haline geldigi sOylenebilmektedir.

Gilinlimiizde bir¢cok ¢ocugun kullandig1 tablet bilgisayarlarin, bu yeni egitim sistemi-
nin olusturulmasina yardimci olacak énemli araglardan biri olabilecegi diisiiniilmek-
tedir. Fleming ve Levie (1993) algilama bi¢imimizin; 6grenme, konsept olusturma,
problem ¢6zme yetenegi ve elestirel diisiincenin gelisimini etkiledigini belirtmekte-
dir. Fleming ve Levie, iceriklerin gorsel olarak farkli medyalar araciligiyla sunulma-
styla egitim mesajlarinin ¢ocuklara daha etkili ve verimli bir sekilde iletilecegini
distinmektedir. Dolayisiyla bilgilerinin gorsellestirilerek sunulabilecegi platformlar

olan mobil cihazlarin egitim kalitesini artirabilecegi varsayilmaktadir.

Dahas1 mobil cihazlar, cocuklarin ¢ok fazla kitap tasimasi ve okullardaki yetersiz
bilgisayar laboratuvarlar1 gibi 6nemli sorunlara ¢oziim saglamaktadir. Bu cihazlarin
sagladigit multimedya ve teknolojik 6zellikleri sayesinde olusan igbirligi ve iletisim
olanaklar1 egitimde yeni firsatlar yaratmakta ve okullardaki geleneksel egitim sistem-
lerinin sinirliliklarini biiytik Sl¢iide azaltmadir. Shuler’e (2009) gore; ¢ocuklar i¢in
0zel olarak tasarlanmis medya destekli ortamlarin kullanildigi mobil cihazlar ile bi-

rebir egitim olanaklar1 artmaktadir. Bu teknolojiler sayesinde ¢ocuklar bir anda farkh
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yerlere ve zamanlara tasinabilecek, boylelikle cocuklarin ilgi ve merak duygular

gelisecektir.

Son yillarda dokunmatik tablet bilgisayarlar, iilkemizde ve diinyanin pek ¢ok yerinde
egitim alaninda kullanilmaya ya da denenmeye baglamistir. Amerika Birlesik Devlet-
leri (ABD) bu iilkelerin basinda gelmektedir. Bunun nedeniyse bu teknolojileri ve
uygulamalar {ireten pek ¢ok firmanin bu iilkede yer almasidir. ABD yonetimi uzun
stiredir, tablet bilgisayarlarin egitimde kullaniminin etkilerini gérmek i¢in birgok K-
12" okulunda pilot denemeler yapmaktadir (Wainwright, 2013). Bu denemelerin bir
sonucu olarak, mobil cihazlarin kullanimi1 ve bu cihazlar i¢in iiretilen ¢coklu medya
ozelliklerine sahip egitim uygulamalarini kullanimi 6nemli Slgiide artmistir. Tablet
bilgisayarlarin egitim amacli kullanimiysa iilkemizde, T.C. Milli Egitim Bakanli-
g’'mizin bilisim teknolojisi aracglarinin okullarda 6grenme ve 6gretme siirecinin bir
parcasi haline getirmeyi amaglayan “Fatih Projesi”yle birlikte yayginlasmistir. Proje
kapsaminda iilkemizdeki her 6gretmen ve 6grenciye tablet bilgisayar verilmesi ve bu
sayede teknoloji destegiyle daha interaktif bir egitim sistemine ge¢ilmesi planlan-
maktadir (MEB, 2012). Diinya capinda bu ve benzeri projeler hayata gecirilmekte,
iilkelerin egitim sistemlerinde pek ¢ok degisiklige gidilmektedir.

Hatta bilim insanlar1 tarafindan yapilan arastirmalarda, bu cihazlarin egitim program-
larina dahil edildikten sonra 6grencilerde cesitli gelisimler meydana geldigine dair
veriler elde edilmektedir. Ornegin; yakin zamanda yapilan bir arastirmada siniflarda
dokunmatik ekranli cihazlarin kullanilmaya baslamasindan sonra 6grencilerin mate-
matik ve okuma becerilerinde 6nemli bir artis oldugu tespit edilmistir (Chou, Block,
ve Jesness, 2012). Tablet bilgisayarlarin siiflarda kullanilmasinin, 6grencilerin ba-
sar1 oranlarini artirabilecegi iizerine yapilan ¢alismalarin sayist her gecen giin art-

maktadir.

Ancak her ne kadar baz1 arastirmalarda mobil teknoloji iriinlerinin egitim ortamla-
rinda basarili sonuglar verdigi vurgulansa da, bu teknolojilerin dgrencilerin basari-
sinda kesin etkili oldugunu sdylemek i¢in yapilan arastirmalarin yeterli olmadigi
ongoriilmektedir. Dahas1 teknolojik cihazlar tek baslarina 6grencilerin etkilesim ve

iiretkenliklerini arttirmakta yeterli olmayacaktir. Bu iirlinlerin basarili olabilmesi i¢in

! Kanada, ABD ve Avusturalya'da ilk, orta ve lise dengi okullarin genel ismidir.

13



zengin igeriklerin Uretilmesi ve egitimcilerin de bu icerikleri ders miifredatlarinin
icine katabilecek becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir. Dolayisiyla mobil cihaz ve
uygulamalarin kullanimi konusunda 6nce egitimciler bilgilendirilmelidir. Yeni egi-
tim miifredatlariysa bu teknolojiler hakkinda bilgi sahibi egitimcilerle birlikte olustu-
rulmalidir. Ancak bu sayede mobil teknolojiler daha verimli sekilde kullanilarak,

ogrencilere fayda saglanabilir.
2.1.2.1. Mobil Ogrenmede Oyun

Cocuk-bilgisayar etkilesimi alaninda oyun 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyun, 6g-
renme ve iletisim bu ¢alisma alaninin odak noktasidir (Read ve Bekker, 2011). Og-
renme ve oyun, ¢cocuk-bilgisayar etkilesimi konularinda calisan kisiler i¢in iizerinde
dikkatle durmalar1 gereken alanlar arasindadir. Tablet bilgisayarlar gibi teknolojiler,
oyun oynatarak 6gretme konusunda olduk¢a faydali araclar haline gelmistir. Cocuk-
lar icin tiretilen mobil egitim uygulamalarda oyun kullanimi, memnuniyeti ve verimi
artiran faktorler arasindadir. Cocuklarin konsantrasyon siirelerinin yetiskinlerden ¢ok
daha diisiik olmas1 nedeniyle, sikic1 ve tekdiize olan uygulamalardan kolayca sikila-
bilmektedirler. Oyun unsurunun kullanildig1 yazilimlar 6grencilerin sikilmalarinin ve
dikkat kayb1 yasamalarinin 6niine gececektir. Ciinkii oyun ¢ocuklarin gelisim siireci-
nin bir pargasidir. Cooper’a (2005) gore oyun; ¢ocuklarin yeni materyallere ve kav-
ramlara alismalarini saglamasi nedeniyle onemlidir. Ornegin; mobil egitim yazilim-
larinin i¢ine entegre edilecek oyunlarla ustalik seviyesi, puan ve benzeri odiiller, 68-
rencilerin igerigi olan ilgisini artirabilmektedir. Dahas1 bu oyunlarda kazanilan bu
odiillerin paylasilmasiyla 6grenciler arasindaki rekabet giiclenebilmekte ve 6grenme-
lerine olumlu bir katk: yapilabilmektedir. Oyunlar, sikict bir zorunluluk olarak algi-
lanan egitim siireclerini daha eglenceli ve ilging hale getirebilmektedir (Idler, 2014).
Dolayisiyla ¢ocuklar konsantrasyon kaybina ugramadan ve sikilmadan egitim uygu-

lamalarini kullanarak daha c¢ok bilgi alabilirler.

2.2. Teknoloji

Glinlimiizde mobil teknoloji olarak tanimlayabilecegimiz bir¢ok cihaz bulunmakta-
dir. Cep telefonlari, akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar en yaygin kullanima sahip
mobil cihazlardir. Ozellikle Apple firmasi tarafindan 2007 yilinda piyasaya siiriilen

coklu dokunma ekran teknolojisine sahip ilk seri akilli telefonlar ile birlikte mobil
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teknolojiye olan ilgi oldukca artmistir (Cooper A. , 2014). Akilli telefonlarin bir ma-
salistii bilgisayara yakin donanima sahip olmasiyla birlikte ihtiyag duyulan birgok
islem hareket halindeyken bile yapilabilir hale gelmistir. Fakat bu akilli telefonlarin
hem kiiciik ekranli olmalari hem de pil dmriiniin kisithh olmas1 nedeniyle daha farklh
mobil teknolojik tiriinlere ithtiya¢c duyulmaya baslanmistir. Kisa bir siire sonra ekran-
lar1 bir diziistii bilgisayar boyutuna yakin, donanimi daha giiclii ve pil dmrii daha
uzun olan tablet bilgisayarlar ortaya ¢ikmistir. Bu cihazlarin bir masatistii bilgisaya-
rin yapabilecegi hemen hemen biitlin islemleri yapabilmesi, tasmabilir olmalar1 ve
herhangi bir veri girisi (fare ve klavye gibi) aracina gerek duymayan ¢oklu dokunma
teknolojili ekranlar1 sayesinde her alanda hizla kullanilmaya baslanmistir. Tablet
bilgisayarlar, fiyatlar1 daha uygun hale geldik¢e birgok aile tarafindan satin aliabilir
hale gelmistir ve cocuk kullanicilara kadar genis bir kitleye ulasabilmistir. Evlerinde

bu teknolojilerle biiyiliyen ¢cocuklar da dogal kullanicilar olmusturlar.

Aslinda ilk olarak 1970’lerde diisiiniilen tablet bilgisayar fikri de ¢ocuklari kitap yii-
kiinden ve maliyetinden kurtarmay1 amaglamistir (Kay, 1972). 2017 yilina gelindi-
ginde artik bu teknolojiler Alan Kay’in hayal ettigi gibi okullarda kullanilmaya bag-
lanmistir. Fakat yillardir yapilan arastirma ve caligmalar genel olarak yetiskin kulla-
nicilart hedeflemekte oldugu icin, ¢ocuk kullanicilar ¢cogunlukla ikinci planda kaldi.
Bu teknoloji {irtinlerinin ¢ocuk kullanicilara uygun hale getirilebilmesi i¢in CBE ala-
ninda daha ¢ok arastirma yapilmasina ihtiya¢ vardir. Bu boliimde, tablet bilgisayarla-
rin, mobil isletim sistemlerin ve mobil uygulamalarin gelisimleri detayli olarak ince-
lenmis ve bu teknolojik cihazlarin mevcut durumlar1 hakkinda bilgilere yer verilmis-

tir.
2.2.1. Tablet Bilgisayarlar

Son yillarda hizla gelisen ve hayatin her alaninda kullanilmaya baslayan tablet bilgi-
sayarlarin yayginlas siireci son birka¢ yilda ivme kazanmistir. Ancak bu alanda yapi-
lan arastirmalar ¢cok daha eski tarihlere dayanmaktadir. 1970’lerde ortaya ¢ikan tablet
bilgisayar konseptleri teknik yetersizliklerden dolay1 ¢ok daha sonralari hayata gece-
bilmistir. Bu siiregte farkli firmalar tarafindan iiretilen cihazlar olmustur, ancak gii-
niimiizde kullanilan gelismis tablet bilgisayarlarin ilk 6rnekleri ancak 1990’larda

ortaya ¢ikabilmistir. Mevcut tablet bilgisayarlar giindelik ve is hayatina hizla adapte

15



edilmistir, ancak bu cihazlarin egitim alaninda kullanilmaya baslanmasi sadece son

birkag yil i¢inde ger¢eklesebilmistir.

Tarihsel silirecine bakildiginda giinlimiizde kullandigimiz tablet bilgisayarlara en ya-
kin ilk konseptin “Dynabook” oldugu goriilmiistiir. Bu konsept 1960’larin sonu ve
1970’lerin baslarinda, Xerox’un Palo Alto Arastirma Merkezi’nde calisan Alan Kay
tarafindan tanitilmistir. Kay (1972), Dynabook’u harika bir kullanima ve grafiksel
arayiize sahip, donanimi giiclii fakat uygun fiyatli bir cihaz olarak tanimlanmistir.
Dynabook’un (Sekil 1) ilk eskizlerinde bulunan iiriin tasarimi entegre bir klavye ve
bir ekrandan olustugu gériilmektedir. Olgiileri 30,48 cm x 22,86 cm x 1,91 cm olarak
tasarlanmig ve fiyatinin ortalama 500 USD olmas: diisiiniilmiistiir. Cihazin ilk olarak

cocuklarin egitiminde kullanilmasi planlanmaistir.

ekil 1: Alan Kay’in “Dynabook” Konseptinin Eskiz Calismasi (Kay, 1972)
y y Y

Kay’in (1972) yaymladig1 bir makalede ¢ocuklarin bu cihazi nasil kullanabilecegi
bile bir illiistrasyonla (Sekil 2) gosterilmistir. Dénemin teknolojisinin yetersiz olma-
sindan otiiri bu tablet bilgisayar fikri hayata gegirilememistir (Hager ve Sascha,
2011). Yine de Kay’in Dynabook konseptinin, giiniimiizde kullanilan tablet bilgisa-

yar tireticisi olan firmalara ilham verdigi diisiiniilmektedir.
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Sekil 2: iki Cocugun Cimlerin Ustiinde Oturmalarinin ve “Dynabook”

Kullanmalariin Betimlendigi Bir Illiistrasyon (Kay, 1972)

Sekil 3: Apple Firmasinin 1987 Yilinda Tasarladig1 “Knowledge Navigator
Adh Cihaz (Draude, 2017)

Alan Kay’n tablet bilgisayar konseptini bir adim daha Gteye tastyan, tasarim fikriyse
“Apple Knowledge Navigator” (Sekil 3) adiyla olusturulmustur. Bu tasarim konsepti
ilk olarak Apple firmasinin 1987 yilindaki baskani John Sculley’in sunumunda gos-

terilmistir. Konsept sunumu i¢in Hugh Dubberley ve Doris Mitch tarafindan hazirla-
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nan videoda, cihaz tasariminin hangi alanlarda kullanilabilecegi {izerine bir kurgu
olusturulmustur. Videonun igeriginde; veri tabanina bagli olmasi nedeniyle kullani-
cmin sordugu sorulara cevap verebilen, blinyesinde video konferanslarin yapilabildi-
g1, metinlerin okunabildigi ve genis bir dokunmatik ekrani olan bir cihaz kurgulan-

mist1 (Buxton, 2007).

Giliniimiiz tablet bilgisayar tasarimlarina en yakin cihazlardan biri olan “GRiDPad”
(Sekil 4) 1989 yilinda piyasaya ¢ikarilmistir. Renksiz bir dokunmatik ekran ve kablo-
lu bir kalemden olusan cihaz, dénemin sartlarina gore gii¢lii bir donanima sahiptir
(Strickland, 2011). Fakat agirligindan dolay1 tagimasi zor ve 3 saatlik kisa bir pil
omrii vardi. Cihaz ordu, iiretim tesisleri gibi bir¢ok alanda kullanilmistir. Bu cihazin
da ilk ¢ikis amaci -Alan Kay’in Dynabook konseptinde oldugu gibi- kagit tiiketimini
azaltmak ve 1s verimliligini arttirmaktir (Hager ve Sascha, 2011). Giinlimiizde kulla-
nilan tablet bilgisayarlarin gelisim siirecinde ilk 6rneklerinden biri olan GRiDPad’in

iiretildigi donemlerde, PDA? calismalarina da es zamanl olarak baglamust.

Sekil 4: Grid Firmasinin 1989 Yilinda Urettigi Diinyanin i1k Tablet
Bilgisayarlarindan Birisi Olarak Kabul Edilen “GRiDPad” (CIO, 1992)

% PDA (Personal Digital Assistant): Tiirkgede “Avugigi Bilgisayar” olarak adlandirilan kigisel dijital

asistanlar.
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Modern tablet bilgisayarlarm onciilerinden olan PDA tiirii cihazlar Ingiltere merkezli
teknoloji firmasi1 Psion tarafindan 1984 yilinda tanitilmistir. Bu cihazlarin ebatlart;
142 mm x 78 mm x 29,3 mm ve agirlig1 225 gramdir. “Psion I” modeli; iginde arama
ozelligi olan bir veri tabani, matematik Ozellikleri olan bir yardimci yazilim,
saat/takvim 6zelligi ve 16 karakterli LCD ekran bulunan bir PDA’dir. Bu cihazin; {ist
modelleri olan “Psion II”” ve bilgisayarlardan bilgi transferi 6zelligi eklenen “Psion
[ITa” modelleri takip etmistir. Ayn1 donemde Sharp firmasi da “Sharp Wizard” adl
kiigiik bir Q klavye ve LCD ekrandan olusan PDA’y1 tanitmustir, fakat bekledigi ilgi-
yi gérememistir. Psion firmasinin PDA marketindeki basarisi, diger firmalar1 da ha-
rekete gecirmistir. 1993 yilinda Apple firmas: “Newton MessagePadi (Sekil 5) pi-
yasaya slrmiistiir. Sadece LCD bir ekran ve kalemden olusan cihazda; e-posta, faks,
kisisel planlama uygulamalar1 (isimler, tarihler, notlar, yapilacaklar listesi) ve ekrana

yazilan kelimeleri tahmin etme gibi 6zellikler bulunmaktaydi (Gamon, 2016).

Sekil 5: Apple Firmasimin 1993 Yilinda Urettigi “Newton MessagePad” Adh
Cihaz (Gamon, 2016)

Birkac yil sonra Palm Bilgisayar adli firma da Apple’dan etkilenerek “Palm Pilot”
(Sekil 6) adli PDA’y1 1996 yilinda piyasaya siirmiistiir. Palm-Pilot sadece bir LCD
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ekran ve birkag tustan olusmaktadir. Icerisinde bircok yardimci uygulama bulanan
Palm-Pilot’da, MessagePad gibi bir kalem araciliiyla kullanilmaktaydi (Dhir, 2004).
Mobil teknolojilerle kalem kullanimi, 1990’larda kalem bilgisayar teknolojileri adi
altinda benzer bir¢ok iiriine ilham vermistir. IBM, Microsoft ve Fujitsu gibi bir¢ok
kalem tabanli tablet bilgisayarlar ve PDA’lar {iretmistir (Dhir, 2004). Tablet Bilgisa-
yar kavrami ilk defa 2001 yilinda Microsoft firmasinin bir sunumunda kullanimistir.
Microsoft’un kurucusu Bill Gates tanittig1 tablet bilgisayarin 6zelliklerini sayarken;
masaiistii bilgisayarlar kadar gii¢lii bir donanima sahip oldugunu ve tasimabilir bir
cthaz oldugunu belirtmistir (Dhir, 2004). Bir kalem araciligiyla kullanilan bu cihazda
masaiistii bilgisayarlarda kullanilan Windows isletim sisteminin benzeri kullanilmis-
tir. Bir nevi kalemle kullanilan PDA’larin devami olan bu cihazla birlikte, tablet bil-
gisayar kavrami yaygin olarak kullanilmaya baslandi. Microsoft firmasinin tanittig
“Palm Pilot” (Sekil 6) doneminde devrim niteliginde gdsterilmesine ragmen, istedigi

basariy1 yakalayamamaistir.

Sekil 6: Palm Firmasinin 1996 Yilinda Urettigi “Palm Pilot” Adh Cihaz
(Hager ve Sascha, 2011)
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2007 yilmma gelindiginde mobil cihaz algisim1 bastan asagi degistiren {iiriin olan
“iPhone” adli akill telefon, Apple firmasi tarafindan tanitilmistir (Cooper A. , 2014).
Bu cihaz aslinda bir akilli telefon olmasina ragmen, tablet bilgisayarlarin gelisimi
konusunda oldukg¢a 6nemli bir yere sahip olmustur. Iphone’da kullanilan teknoloji,
tanitildig1 giine kadar hi¢cbir mobil cihazda kullanilmamistir. Daha 6nce var olan ci-
hazlar; ekrana bagli minik klavyeleri bulunan, fare-klavye gibi donanimlara ihtiyag
duyan, 0zel kalemlere ihtiya¢ duyulan ya da basit tekil dokunma o6zelligine sahip
kii¢iik ekranlar1 olan cihazlardir. Fakat iPhone ile birlikte dokunmatik ekran teknolo-
jilerinde bambagka bir doneme geg¢ildi. Bu akilli telefonda; biiylik tuslar1 olmayan
coklu dokunma 6zelligine sahip yiiksek ¢oziiniirliikli bir ekran kullanilmistir (Apple
Inc., 2007). Ekranin yeteri kadar biiyiik olmasi1 sayesinde, parmak hareketleri basarili
bir sekilde kullanilabilmekteydi (Cooper A. , 2014). Yiiksek kalitedeki sensorleri ve
mobil igletim sistemi sayesinde, yeni nesil mobil uygulamalara {istiin 6zellikler ek-
lenmistir. Apple firmasi1 2010 yilinda tanittig1 “iPad” (Sekil 7) adli dokunmatik tablet
bilgisayarla da, iPhone’da yakaladig1 basarty1 devam ettirmistir. [Phone’da kullanilan
teknolojiler gelistirilerek, bu yeni tablet bilgisayarda da kullanilmistir. Mevcut 6zel-
liklere hem ekran boyutunun hem de ekran ¢6ziiniirliigiiniin yiiksek olmasi da ekle-

nince kullanimi1 son derece kolay ve iglevsel bir iiriin ortaya ¢ikmaistir.
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Sekil 7: Apple Firmasimnin 2010 Yilinda Urettigi “iPad” Adh Tablet Bilgisayar
(Marshall, 2010)

Ipad’in sagladig: teknolojik olanaklarla es zamanl olarak artan mobil uygulama pa-
zar1 sayesinde, tablet bilgisayarlar hayatin her alaninda kullanilabilir hale gelmistir.
Bu dogrultuda eglence, egitim ve ticaret gibi hayatin bircok alanina uygulanabilen
mobil uygulamalar iiretilmis ve iiretilmeye devam edilmektedir. Apple ve Microsoft
gibi firmalarin ¢coklu dokunma 6zelligine sahip tabletler bilgisayarlar, diisiik 6zellik-
lere sahip diziistli bilgisayarlarin satiglarin1 6nemli 6l¢giide etkilemistir (Cooper A. ,
2014). Tablet bilgisayara olan ilgi ve kullanim alanlar1 her gecen giin artmaya devam

etmektedir.

Alan Kay’m 1972 yilinda ortaya koydugu “Dynabook” adli tablet bilgisayar konsep-
ti, glinlimiizde sadece bir tasarim olmaktan ¢ikarak iiretilmis ve genis bir kitle tara-
findan kullanilmaya baglanmistir. Tablet bilgisayarlar, Kay’in Dynabook’u tasarlama
amaci olan egitimde ise yavas yavas karsilik bulmaya baslamistir. Tablet bilgisayar-
lar; Brezilya, Rusya, Tiirkiye ve Isvigre gibi birgok iilkede egitim planlanmasinin
icinde bir arag olarak kullanilmaya baslanmistir (Trucano, 2015). Tablet bilgisayarla-
rin, giincel arastirmalarin etkisiyle, egitimde kullaniminin yakin zamanda hizla arta-

cag1 ongoriilmektedir.
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2.2.2. Mobil Isletim Sistemleri

Isletim sistemleri mobil cihazlar 6zelliklerini ve kullanim yontemlerini belirleyen
en onemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Mobil isletim sistemlerinin (OS) tarihsel
stirecine bakildiginda, donanimlarin gelisimleriyle paralel olarak gelistirildikleri go-
riilmektedir. Fakat bu platformlar bir siire sonra sunduklar1 imkanlar ve hizmetlerle

donanimlardan daha 6nemli bir hale gelmislerdir.

Erken donem mobil isletim sistemleri, sadece insanlarin birbirleriyle iletisim kurma-
sin1 saglayan limitli 6zelliklere sahip yazilimlardir. Mobil cihaz donanimlarinin geli-
simiyle birlikte daha kapsamli islem yapabilen isletim sistemlerine ihtiya¢c duyulmus-
tur. Coklu dokunma destegi, yliksek hizli merkezi islemciler (CPU) ve grafik islem-
ciler (GPU), ¢oklu islem yapabilme, fotograf ¢ekebilme ve yiiksek veri depolama
kapasitesi gibi ozelliklerin akilli telefonlara eklenmesiyle birlikte mobil isletim sis-

temleri de gelismeye baslamistir.

PalmPilot
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| [ &:00 Conference Col
q ' .00

| 230 VP Operations, Q2

1 Y030 i
(11:00 Marcor Candida ryiew .
[I 2:00 Racquetboll

Sekil 8: Palm OS 1.0 adl Mobil Isletim Sisteminin Kullanic1 Arayiiziinden Bir
Goriintii (Detwiler, 2006)

Palm firmasi tarafindan PDA’larda kullanilmak iizere, 1996 yilinda tasarlanan Linux
tabanli “Palm OS” (Sekil 8), mobil isletim sistemlerinin ilk Orneklerindendir. Bu
mobil isletim sistemi dokunmatik tabanli grafiksel bir kullanici arayiiziine sahiptir ve

kullanicilarin kisisel bilgilerini diizenlemesine yardimci olan temel mobil uygulama-
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lar1 biinyesinde barindirmaktadir (Nosrati, Karimi ve Hasanvand, 2012). Mobil ci-
hazlara renkli ekran gibi yeni 6zellikler eklendikge, isletim sistemi de gelistirilmeye
devam ettirilmistir. Ancak 2004 yilinda ¢ikan “Palm OS Cobalt’tan sonra bu isletim

sisteminin gelistirilmesi sonlandirilmstir.

Akillr telefonlarin piyasaya girmesiyle birlikte Microsoft, Google, Apple ve Nokia
gibi firmalar da kendi mobil isletim isletim sistemlerini tiretmiglerdir. Mobil teknolo-
jilerin kullanim1 yayginlastiktan sonra biiyilik bir pazar haline gelmistir. Gliniimiizde
mobil yazilim sektoriinde birgok platform bulunmaktadir. Bu platformlardan pazar
paylarina gore en ¢ok tercih edilenleri; Android OS (Open Handset Alliance), iOS
(Apple), Blackberry OS (RIM) ve Windows Mobile (Microsoft) olarak sayilabilmek-
tedir. Ancak giiniimiizde Android OS ve 10S mobil isletim sistemleri diinya gene-
lindeki toplam %99,6’lik kullanim oranlariyla lider durumdadirlar (Vincent, 2017).

Bu mobil isletim sistemlerini ¢ikis tarihlerine gore asagidaki sekilde siralanabilir:

* Blackberry OS (1999)

*  Windows Mobile OS (2000)
* i0S (2007)

* Android OS (2008)

“Blackberry OS” (Sekil 9) adli mobil isletim sistemi, 1999 yilinda Kanada merkezli
teknoloji iireticisi olan Research in Motion Ltd. (RIM) tarafindan tiretilen BlackBerry
markal1 akilli telefon ve tablet bilgisayarlarda kullanilmak iizere tliretilmistir. Black-
Berry OS isletim sisteminin en 6nemli 6zelligi sirket e-postalarin kullanimina olanak
saglamasidir. Bu isletim sistemini 2000’lerin basina ¢ok ilgi gérmesine ragmen, 2011
yilindan beri bu isletim sistemlerinin kullanildig1 cihazlara olan ilgi giderek azalmis-

tir (Seth, 2015).
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Sekil 9: RIM Firmasi Tarafindan 1999 Yihnda Uretilen, “Blackberry OS” Adh
Mobil isletim Sisteminin Kullanici Arayiiziinden Bir Goriintii (Matteson, 2012)

Microsoft firmasinin ilk mobil isletim sistemi 2000 yilinda Windows CE 3.0 tabanh
“Pocket PC 2000”dir (Sekil 10). Zaman iginde gelistirilen bu isletim sistemi; 2004
yilinda “Windows Mobile” adiyla tiiketicilere sunulmus ve 2010 yilinda ise “Win-
dows Phone 7”7 adiyla anilmistir. Giiniimiizde; Nokia, HTC, LG ve Samsung gibi
bir¢ok teknoloji tireticisi, Microsoft’un “Windows Phone” adli mobil igletim sistemi-
ni kullanan iiriinler gelistirmeye devam etmektedir. Bu mobil igletim sistemin en son
versiyonu ise 2015 yilimin son ¢eyreginde duyurulan “Windows 10 Mobile”dir
(Jowitt, 2016). Microsoft firmast uzun yillardir mobil isletim sisteminde olmasina
ragmen yeterli basariy1 elde edememistir. Vincent’in (2017) verilerine gore; Win-
dows 10 Mobile’in 2016 yilinin sonunda uluslararasit market pay: sadece %0,2’de
kalmistir. Microsoft’un iist diizey yoneticilerinden Joe Belfiore’in sosyal medya {ize-
rinden yapmis oldugu agiklamayla, Windows Mobil’in 2017 yilindan sonra gelisti-
rilmeyecegi belirtilmistir (Reilly, 2017).
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Sekil 10: Microsoft Firmas: Tarafindan 2000 Yilinda Uretilen, Pocket PC
Adli Mobil isletim Sisteminin Kullanici Arayiiziinden Bir Goriintii

(The Lowdown, 2016)

Apple firmasmin trettigi “10S” 2007 yilinda ilk olarak “iPhone OS” (Sekil 11) ola-
rak tanitilmistir. Bu mobil isletim sistemi Apple tarafindan iiretilen “iPhone” adl
akilli telefonlarin donanimlariyla uyumlu olacak sekilde iiretilmistir (Apple Inc.,
2007). I0S giintimiizde; iPhone, iPad, iPod Touch ve Apple TV gibi cihazlarda kul-
lanilmaktadir. Diinya genelinde Android OS’den sonra en ¢ok tercih edilen mobil
isletim sistemi olan 10S, kapali kaynak ve miilkiyet hakki korunan bir yapiya sahip-
tir. Bu nedenle 10S i¢in gelistirilen mobil uygulamalar ancak, merkezi bir sistem
tarafindan kontrol edildikten sonra Apple’in uygulama marketi olan “App Store’a
yliklenmektedir. Ciktig1 ilk giinden beri popiilerligini koruyan 10S isletim sistemi,
basit kullanim1 nedeniyle gliniimiizde de en ¢ok tercih edilen mobil isletim sistemleri
arasinda yer almaktadir. 10S, 2016 yilinin sonundaki rakamlara gore %17,9’luk pa-
zar pay1 ile diinya genelinde ikinci tercih edilen mobil isletim sistemi olmustur

(Vincent, 2017).
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Sekil 11: Apple Firmasi Tarafindan 2007 Yilinda Uretilen, iOS Adli Mobil isle-

tim Sisteminin Kullanic1 Arayiiziinden Bir Goriintii (Woolf ve Srinivas, 2014)

Android OS; Google firmasinin oOnciiliigiinde, Open Handset Allience tarafindan
gelistirilmistir. Android isletim sistemi 2008 yilinin Ekim ayinda, 7-Mobile G1 (Se-
kil 12) model telefonla birlikte dagitima ¢ikarilmistir. Android isletim sisteminin ana
yapist acik-kaynak olarak Apache Lisansi ile ¢ikmasina karsin, Google Play Store,
Google Play Services ve Google Music gibi uygulama marketlerinde bulunan bir¢ok

uygulama lisansh ve tescillidir (The Verge, 2011).

27



Sekil 12: 2008 Yilinda Uretilen i1k Android Mobil isletim Sistemine Sahip T-
Mobile G1 Adh Akilli Telefonun Kullanici Arayiiziinden Bir Goriintii
(Complex, 2012)

Android OS isletim sistemi i¢in uygulamalarin indirilebildigi, Google Play Store adli
mobil uygulama magazasinda, 2015 yili itibariyle ortalama 1,6 milyon uygulama
bulunmaktadir. Bu uygulama magazasinin kuruldugu giinden beri, 50 milyardan faz-
la uygulama indirilmistir. Adroid OS, 2016 yilmmin sonundaki rakamlara gore
%81,7’lik pazar payi ile diinyanin en ¢ok tercih edilen mobil isletim sistemidir
(Vincent, 2017). Bu pazar payma bakildiginda Android isletim sistemine sahip cihaz-

larin diger isletim sistemlerinden 6nde oldugu agikc¢a goriilmektedir.

Vincent’in (2017) diinya genelindeki mobil isletim sistemi pazar paylar1 hakkinda
vermis oldugu bilgilere gore; 2016 yilinin son ¢eyreginde Android OS isletim siste-
mini kullanan cihazlarin market pay1 %81,7, 10S’un market pay1 %17,9°dur. Geri
kalan 9%0,4’liik market payinin ise diger mobil isletim sistemleri tarafindan paylasil-
dig1 goriilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda Android OS igletiminin sisteminin agik

ara farkli en ¢ok tercih edilen isletim sistemi oldugu sdylenebilir.

Android isletim sistemi her ne kadar diinya genelinde daha ¢ok tercih edilse de, 10S
isletim sisteminin ¢ocuk kullanicilar i¢in daha 1yi bir platform sagladig1 diistiniilmek-

tedir. Bunun nedeniyse, Android isletim sisteminin agik kaynakli bir yapiya sahip
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olmas1 ve bu platform i¢in iiretilen uygulamalarin yeterince kontrol edilememesidir.
Android isletime sisteminin aksine 10S kapali kaynak yapis1 sayesinde, mobil uygu-
lamalarin igeriklerinde tam kontrol ve giivenlik saglayabilmektedir. Bu nedenle i10S
isletim sistemi ve bu platform i¢in iiretilen mobil uygulamalarin, ¢ocuklarin egitimi
icin daha gilivenilir bir yapiya sahip oldugu ongdriilmektedir. i0S isletim sistemine
sahip tabletlerin kullanilabilirlik agisindan diger tabletlerden ¢ok daha iyi olmasi ve
daha az hata veriyor olmasi, egitimde kullanimlarin1 kolaylastirmaktadir. Ayrica mo-
bil uygulama marketlerinde bulunan egitim amagli uygulama sayisinin fazla olmasi
da 10S mobil isletim sisteminin énemli bir artisidir (Sessoms, 2014). Diger yandan
Android tabletlerin sagladigi en 6nemli avantaj ise fiyatlarinin iOS tabletlere gore
daha uygun olmasidir. Fakat egitime katacagi faydalar hesaba katildiginda 10S isle-
tim sistemine sahip tabletlerin hem giivenlik hem de kullanilabilirlik konusunda sag-

lad1g1 kolayliklar nedeniyle egitim i¢in daha uygun oldugu diistiniilmektedir.
2.2.3. Mobil Uygulamalar

Mobil uygulamalar; akilli telefon ya da tablet bilgisayar gibi mobil cihazlarda kulla-
nilmak i¢in gelistirilen yazilimlardir (PC Mag, 2016). Bu uygulamalar cihaza once-
den yiiklenmis olabilir veya farkli mobil uygulama platformlar1 araciligiyla indirile-
bilirler. /BM tarafindan 1992 yilinda tretilen ilk akilli telefon olan “Simon” ile bir-
likte; takvim, adres defteri, hesap makinesi, e-posta, faks ve oyunlar gibi mobil uygu-
lama ornekleri de iiretilmistir (Sager, 2012). Bu akilli telefonun ardindan Nokia fir-
mas1 1996 yilinda ve Ericsson firmasi ise 1997 yilinda ilk akilli telefonlarini tiretmis-
lerdir (Cromar, 2010, 5). 2000’lere dogru gelindiginde teknolojideki fiyat diisiisi
sayesinde akilli telefonlara bircok ozellik eklenmeye baslamistir. Bu gelismelere
paralel olarak bir¢ok firma mobil igletim sistemleri iiretmeye baslamistir. Ve bu isle-
tim sistemlerini kullanan birgok yeni akilli telefon modeli piyasaya siiriilmiistiir.
1999 yilina gelindiginde ilk kablosuz baglantiya sahip mobil cihazlardan biri olan
RIM 850 simdiki adiyla Blackberry, RIM firmasi tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
Blackberry, mobil baglanti, e-postalar1 kontrol etme ve mesaj atabilme gibi 6zellikle-
r1 sayesinde, is diinyasinda sik¢a kullanilan bir cihaz haline gelmistir (ZDNET,
2013).

Mobil cihazlar, is diinyasinda kullanilmaya baglamalariyla birlikte hizlica sosyal ha-

yatin i¢ine dahil olmaya baslamistir. Mobil uygulamalara olan ihtiyac¢ da ayni oranda
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artmast nedeniyle mobil isletim sistemleri kaynak kodlarmi yayinlayarak, tigiincii
parti yazilim gelistiricilerinin mobil uygulama iiretebilmelerine olanak saglamislar-
dir. Daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi 2007 yilinda uluslararasi bir tekno-
loji firmasi1 olan Apple, ilk dokunmatik ekranli akilli telefonunu 10S adli mobil isle-
tim sistemiyle birlikte piyasaya siirmiistiir (Mukherjee, 2012). Bu akilli telefonla
birlikte farkli mobil uygulamalarin bulundugu ¢evrimi¢i uygulama magazasi olan
“App Store”’u da toplamda bes yiiz mobil uygulama ile birlikte devreye sokmustur
(Ricker, 2008). Apple’in ardindan Google ve Blackberry gibi farkli firmalarda cev-

rimi¢i mobil uygulama magazalarini agmisladir.

Glinlimiizde ¢evrimi¢i mobil uygulama magazalarinda bulunan uygulamalarin sayisi
milyonlara ulasmis durumdadir. Statista’nin (2017) verilerine gore; 2017 yilinin Mart
ayinda; Google Play uygulama magazasinda 2,8 milyon, App Store uygulama maga-
zasinda 2,2 milyon, Windows Store uygulama magazasinda 669 bin ve BlackBerry
World uygulama magazasinda 234 bin mobil uygulama bulunmaktadir. Ayrica mobil
uygulamalarin kullanim oranlarinda da ciddi bir artis oldugu gozlemlenmistir. Mil-
ler’a (2017) gore; 2017 yilinin tiglincii ceyreginde Apple ve Google firmalarinin ma-
gazalarindan indirilen mobil uygulama sayis1 26 milyara ulagmistir ve sadece son bir
yilda mobil uygulama indirme oranlar1 %8 oraninda artmistir. Son yillardaki inanil-
maz artis gozlemlendiginde, mobil uygulamalarin sayisinin daha da artacagir 6ngo-

rilmektedir.
2.2.3.1. Mobil Uygulama Cesitleri

Cevrimigi magazalarda yer alan mobil uygulamalar tiir olarak; dogal (native) uygu-
lamalar, web uygulamalar ve melez uygulamalar olarak ii¢ ana baslik altinda incele-
nebilmektedir. Dogal uygulamalar; her marka icin ayri tiretilen, cihazlarin kamera ve
GPD gibi biitiin 6zelliklerini kullanabilen ve cihazin biinyesinde ¢alisan uygulama-
lardir. Web uygulamalar; sadece internet iizerinden ulasilabilen, aslinda bir mobil
uygulama izlenimi verilen internet siteleridir. Melez uygulamalar ise; dogal uygula-
malar gibi uygulama marketlerinden indirilip kullanilabilen fakat icerigin bir kismina
sadece internet tizerinden ulasabilen uygulamalardir. Melez uygulamalar ve web uy-
gulamalarin her ikisinde de html internet sayfalari islenir, fakat melez uygulamalar-
daki tek fark bu islem i¢in biinyelerindeki tarayicilar1 kullanmalaridir (Raluca, 2013).

Egitim alaninda ¢ogunlukla dogal ve melez uygulamalar kullanilmaktadir. Dogal
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uygulamalar internet olmadan kullanilabildikleri i¢in 6énemli bir avantaja sahipken,
melez uygulamalar da igeriklerinin bir kismini internet {izerinden sunarak dosya bo-

yutlarini diisiik tutabilmektedir.

Mobil uygulamalar ayrica igeriklerine gore de pek ¢ok alt kategoriye ayrilmaktadir.
Mobil uygulama magazalar1 altinda; oyun, eglence, iletisim, is, seyahat ve egitim
gibi pek cok alt kategori bulunmaktadir. Statista’nin (2017) verilerine gore; Apple
firmasina ait olan App Store’da bulunan oyun uygulamalar1 (%25,06) kullanicilar
tarafindan en ¢ok tercih edilenler kategori olurken, aligveris uygulamalar1 (%1,31) en
az tercih edilen uygulamalar olmustur. Egitim uygulamalariysa yine ayn1 magazada
%38,48 oraninda tercih edilmistir. Ancak tablet bilgisayarlar gibi mobil teknolojilerin
egitim miifredatina dahil edilmesiyle egitim kategorisine olan ilginin artacagir 6ngo-
rilmektedir. Ciinkli egitim uygulamalar1 6grencileri isbirlik¢i ve aktif 6grenmeye
tesvik etmektedir. Research and Markets (2016) firmasinin yaymlamis oldugu bir
rapora gore; diinyanin dort bir yanindaki K-12 ve yiiksek 6gretim kurumlari, egitimin
dijitallestirmesi ¢ercevesinde bu tiir uygulamalar1 programlarina dahil etmeye calis-
maktadirlar. Yine ayni rapora gore; 2016-2020 doneminde ABD'deki egitim uygu-
lama pazarinin %28.15'lik bir yillik biiylime oranina ulagacagi tahmin edilmektedir.
Bahsedilen verilerden de kolayca anlasilabilecegi gibi egitim uygulamalarina olan

ithtiyag¢ yakin gelecekte hizl bir sekilde artacaktir.

2.3. Kullanic1 Deneyimi

Son yillarda sikg¢a giindeme gelen kullanici deneyimi ¢ok genis bir uygulama alanina
sahiptir. Icerisinde bir iiriin, hizmet, sistem ve kullanici barindiran her alanda kulla-
nict deneyiminden bahsetmek miimkiindiir. ISO (2010) standartlarinda kullanic1 de-
neyimi; “Bir kisinin bir iirlinii, sistemi veya hizmeti kullanmasinin ya da tahmin edi-
len kullanimimin sonucu olarak ortaya ¢ikan algisi ve tepkilerdir.” olarak tanimlan-
maktadir. Ornegin; bir miisterinin herhangi bir kafeye girip kahve almasi da, telefo-
nuyla bir arama yapmasi da kullanici deneyimi olarak tanimlanabilmektedir. Kulla-
nic1 deneyimi tasarimiysa; kullanicilarin algi ve davraniglarini etkilemek amaciyla,
belirli bir sirketle olan deneyimini etkileyen unsurlarin yaratilmasi ve senkronizas-
yonu olarak tanimlanabilmektedir (Unger ve Chandler, 2009). Konvansiyonel tasa-
rim siirecinde kullanici deneyimleri ve davraniglari ¢cok fazla dikkate alinmamaktay-

di. Ancak triinler karmasiklastikca tasarimcilarin diisiindiikleriyle kullanici davranig-
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lar1 arasinda onemli farkliliklar olugsmaya baslamistir. Bunu ¢6zmek igin yapilan kul-
lanic1 arastirmalari, arastirmalarda elde edilen verilerle yapilan tasarim giincelleme-
leri, kullanici testleri ve tasarimin bu testler sonucunda yeniden diizenlenmesi artik

iiretim siirecinin bir parcasi haline gelmistir.

Kullanic1 deneyimi tasarimi alani tasarimdan psikolojiye, insan bilgisayar etkilesimi-
ne kadar uzanan alanlarin bir sentezidir. Sekil 13’te de goriilebilecegi gibi pek ¢ok
farkli alam1 kapsayan ve disiplinler aras1 bir ¢aligma alanidir. Bu semaya bakildiginda
biitiin alanlarin i¢ ice girdigini ve birbirlerini etkiledigini gormek miimkiindiir. Orne-
gin, bu tezin temelini olusturan kullanic1 arayliz tasarimi alani, gorsel tasarim ve etki-
lesim tasarimi alanlarmin ortak ¢alismasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Bir iirliniin {iretim
asamasindaki miithendislik ¢alismalarindan, arayiiz tasarimina kadar gecirdigi biitiin
stireclerin, ayr1 ayri biitiin ¢iktilar1 kullanic1 deneyimini olumlu ya da olumsuz sekil-
de etkileyebilir. Bu nedenle {iriiniin kullanic1 deneyimini iyilestirmek i¢in her asama-

da kullanict merkezli bir yaklasim benimsenmelidir.
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Sekil 13: Kullanic1 Deneyim Tasarimiyla iliskili Alanlar

Preece, Sharp ve Rogers’a gore (2015); kullanicilara olumlu deneyimler kazandir-
mak i¢in bir {iriin ya da sisteme tatmin edici, eglendirici, ilgi ¢ekici, heyecan verici,
motive edici, estetik agidan hosnut edici, yaraticiliklarini destekleyici, bilissel olarak
tesvik eden, ddiillendirici, kiskirtici, sasirtici, duygusal acidan tamamlayici ve keyifli
olmasim saglayacak dzellikler katilmalidir. Uriinii sikic1 yapabilecek ve kullanicila-
rin kafalarini karistirabilecek 6zelliklerden kaginilmalidir. Her ne kadar eglendirici
ve heyecan verici gibi 0zellikler matematiksel islemlerin yapildigi bir yazilim i¢in
gecerli olmasa da, diger pek ¢ok teknoloji tabanl iiriine uyarlanabilmektedir. Genel
olarak hemen hemen her iiriinde, kullanic1 deneyimi hedeflerinin yerine getirilmesini
destekleyen faktorler arasinda dikkat, hiz, etkilesim, katilim ve anlatim tarzi yer al-

maktadir.
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Gilinlimiizde sirketler bu alana oldukca ilgi gostermektedirler. Bunun nedeniyse geli-
sen teknolojilere ayak uydurmaya c¢alisan bu sirketlerin yeni ¢ikan tiriinlerinde karsi-
lagtiklar1 kullanilabilirlik sorunlaridir. Bir bankayi ele alalim, uzun yillardir bankalar
ve miisterileri arasindaki iletisim fiziksel subeler iizerinden yapilmistir. Daha sonra
telefon ve internetin devreye girmesiyle, miisterileriyle etkilesime ge¢gme yontemle-
rine bu yeni platformlarda eklenmistir. Son yillardaki akilli telefon ve tablet bilgisa-
yar gibi teknolojiler de siirece eklenince, pek ¢ok kullanic1 deneyimi sorunu ortaya
cikmistir. Bu gelismelerin sonucu olarak pek ¢ok banka kullanici deneyimi depart-
manlar1 olusturmak zorunda kalmistir. Benzer siireclerin yakin gelecekte egitim ala-
ninda da yaganilabilecegi diisiiniilmektedir. Ciinkii tablet bilgisayarlar gibi teknoloji-
ler egitim programlaria dahil edildik¢e, kullanic1 sayilari artacak ve kullanici dene-
yimi sorunlari da beraberinde gelecektir. Meydana gelebilecek sorunlari 6nlemek
icin daha once yasanan deneyimlerden yola ¢ikilarak, egitimde kullanilacak teknolo-
jik tirtinlerin kullanici deneyimi sorunlarinin en aza indirgenmesi i¢in gerekli adimla-

rin atilmas1 gerekmektedir.

Cocuklar icin teknoloji neredeyse her zaman eglence ve 6grenmeye yoneliktir. Mac-
Farlane, Sim ve Horton’un (2005) yapmis olduklar1 arastirmada; ¢ocuklarin egitsel
yazilimlar1 kullanirken yasadiklar1 eglence ve kullanilabilirlik deneyimleri arasinda
bir iliski oldugunu tespit etmislerdir. Kullanilabilirlik ve eglence karmagsik kavram-
lardir ve tasarimcilar, deneyim ve kullanilabilirlik hedeflerini birlestirmenin sonugla-
rinin farkinda olmali ve kullanicinin ihtiyaclarini karsilamalarini saglamalidir. Yetis-
kinler ve ¢ocuklar sikic1 veya heyecan verici olanla ilgili farkl fikirlere sahiptirler.
Bu nedenle tasarimcilar kendi (yetiskin) fikirlerini kullanmak yerine, ¢ocuklarin dii-
stincelerine odaklanmal1 ve yaptiklar1 tasarimlari bu diislinceler dogrultusunda yap-

malidir.
2.3.1. Insan-Bilgisayar Etkilesim

Makineler ve insanlarin etkilesim siireci sanayi devrimine kadar uzanmaktadir. In-
sanlarin makineleri en kolay sekilde kullanmasi iizerine dogan insan-makine etkile-
simi alani, bilgisayarlarin icadiyla birlikte yerini, insan-bilgisayar etkilesimine bi-
rakmustir. Insan-bilgisayar etkilesimi (IBE), kullanicilarin bilgisayarlari amaglari
dogrultusunda en 1yi sekilde kullanabilmeleri ve hedeflerine basariyla ulagabilmele-

riyle ilgilenen bir bilim alanidir. 1980’lerin basinda ortaya ¢ikan bu arastirma ve uy-
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gulama alani, baglarda bilgisayar biliminde bir uzmanlagsma alani iken, sonralar1 bi-
ligsel bilim ve miihendislikte insan faktorii gibi konularinda dahil oldugu genis bir
alana dontismiistiir (Carroll, 2013). Calisma alaninin hedefi, bilgisayarlarin daha yet-
kin ve verimli kullanilmasini saglamaktir. Bunu saglamak i¢in insan-bilgisayar etki-
lesimi alani igerisinde; interaktif sistemlerin kullanicilarin ihtiyaglarina uygun olarak
tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi konular1 iizerinde ¢alisilmaktadir. IBE
arastirmalar1, kullanicilarin sorunsuz bir sekilde kullanabilecegi basarili sistemler
tasarlayabilmeleri ve onlara nasil yardim edebilecekleri hakkinda bilgi edinmeleri
konusunda tasarimcilara yardim etmektedir. Tasarimcilarin, kullanicilarin teknolojik
iirlinlere neden ihtiya¢ duyduklarini, bir islem gerceklestirmek i¢in neler yapmalari
gerektigini, Uriinle etkilesimi gectikleri zaman yeterli bilgiye sahip olup olmadiklari-
n1 ve lirliniin ihtiyaclarini karsilayip karsilamadigi gibi konulari iyi bir sekilde analiz
etmeleri gerekmektedir. Biitiin bu veriler IBE arastirmalari biinyesinde olan konular-

dir.

Dix ve dig. (2004) gore; IBE sadece bir masaiistii bilgisayar ve kullanic1 arasindaki
etkilesim olarak diisiiniilmemelidir. Insan yani “kullanic1”, bir gérevle ya da bir is-
lemle ugrasan biri kisi olabilecegi gibi, beraber calisan bir grup kullanici toplulugu
da olabilmektedir. Kisacasi kullanici; bir isi tamamlamak i¢in teknolojiyi kullanan
herkese denebilmektedir. “Bilgisayar” kelimesiyse masaiistii bilgisayardan, genis
Olcekli bilgisayar sistemlerine ya da siire¢ kontrol sistemlerine kadar birgok teknoloji
icin kullanilmaktadir. “Etkilesim” terimi de bir kullanici ve bilgisayar arasindaki
dogrudan ya da dogrudan olmayan iletisimi tanimlamaktadir. Dogrudan etkilesime;
bir islemi tamamlama siirecindeki kontrol ve geri doniis ile iletisim dahil olurken,
dogrudan olmayan etkilesime; toplu islem ya da ortam1 kontrol eden akilli sensorler

gibi unsurlar dahil edilebilmektedir (Dix ve dig., 2004).

Insan-bilgisayar etkilesimi alani disiplinler aras1 bir yapiya sahiptir. Bilgisayar bili-
mi, psikoloji ve biligsel bilim bu alanin temelini olusturmaktadir (Dix ve dig., 2004).
IBE 1970’lerde bilissel bilimlerin bir alt alan1 oldugundan, ilk baslarda bu alanda
biligsel bilim metotlarinin yazilim gelistirme alaninda kullanilmasi hedeflenmistir
(Caroll, 2003). Insanlarin algi, motor becerileri, sorun ¢dzme yetenekleri, dil ve ileti-
sim kurallarinin bilgisayar alanina kilavuzluk yapabilecegi fikrinden yola ¢ikilmistir.
Insan algis1, bilginin islenmesi ve hafiza gibi biligsel psikoloji konulari, insanlarin

kabiliyetleri ve limitleri gibi konular IBE alaninda ¢alisan arastirmacilar icin dnemli
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verilerdir. Fakat simdiye kadar yapilan arastirmalarin ¢ogu yetiskinler iizerine yapil-
mistir. Son yillarda teknoloji kullanicisi ¢ocuklarin sayisinda 6dnemli bir artis olmasi
nedeniyle, IBE alaninin altinda yeni bir alt alan agilmasina ihtiya¢ duyulmus ve bdy-

lece ¢ocuk-bilgisayar etkilesimi alan1 olusturulmustur.
2.3.2. Cocuk-Bilgisayar Etkilesimi

IBE alaninin tanimlarina bakildiginda kullanicilar igin 6zel bir ayrim yapilmamakta-
dir. Genellemeler {izerinden yapilan kullanici tanimlarinin altinda genelde yetiskin
kullanicilar bulunmaktadir. Yapilan arastirmalarin biiyiik bir cogunlugu yetiskin kisi-
ler kullanilarak tamamlanmaktadir. Fakat ¢ocuklarin 6nemli bir kullanici grubu hali-
ne gelmesiyle birlikte, IBE alanmin altinda ¢ocuk-bilgisayar etkilesimi (CBE) olarak
adlandirilan yeni bir alan olusturulmustur. Read ve Bekker’e (2011) gore; CBE, sik
stk bagkalarinin (¢ogunlukla yetiskinlerin) miidahale ettigi bir ortamda, bilgisayar
teknolojileriyle kisith olarak etkilesime girebilen ¢ocuklarin; aktiviteleri, davranisla-
11, ihtiyaglar1 ve yetenekleri lizerine ¢alisilan bir alan olarak varlik gostermektedir.
Genel olarak bu alanda yapilan arastirmalar 5-12 yas arasi ¢ocuklar {izerine yogun-
lagmasina ragmen, daha kiiclik yastaki anaokulu ¢ocuklar1 (Marco ve dig., 2009) ve
daha biiyiik yastaki ergenlik donemindeki ¢ocuklar (Iversen ve Smith, 2012) {izerine

de yapilan ¢alismalar bulunmaktadir.

Yetiskinlerin aksine ¢ocuklar i¢in {iretilen iiriinler daha farkli hedef ve amaclara sa-
hiptir. Cocuklar i¢in tiretilen {iriinler eglendirici ve egitime tesvik edici bir deneyim
saglarken, yetiskinler i¢in liretimi ve performansi artirabilecek iirin deneyimler ta-
sarlanmaktadir. Bu iki grup arasindaki bir diger 6nemli farklilik ise ¢ocuklarin bilgi
isleme becerilerindeki yavasligin motor becerilerini ve bunun bir sonucu olarak fare
ve diger bilgisayar giris araglarini kullanmalarini etkilemesidir (Hutchinson, Druin,

ve Bederson, 2007).

CBE’nin, 2002 yilinda ilk kez diizenlenen “Interaction Design and Children” (Etkile-
sim Tasarimi1 ve Cocuklar) adli konferansla bir alan olarak literatiire girdigi kabul
edilmektedir. Uzun siire gegmeden cocuklar; biligsel psikologlar, egitimciler ve pazar
arastirmacilar1 tarafindan interaktif teknoloji kullanicilar1 olarak goriilmeye basla-
miglardir (Bekke, Markopoulos ve Kersten-Tsikalkina, 2002). Giiniimiizde birgok
arastirmact bu alana yogunlasarak, cocuklar icin kullanic1 dostu iiriinler iizerinde

calismaktadir. Ozellikle hiikiimetler ¢ocuk merkezli teknoloji arastirmalarini destek-
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lemekte ve sahip olunan bilgiler dogrultusunda ¢ocuklar1 karmasik teknolojileri kul-
lanabilmeleri i¢in hazir hale getirmeyi planlamaktadir (Plowman ve Luckin, 2004).
Ancak bu alandaki ¢aligmalarin sayisinin heniiz yeterli sayiya ulagmadig: diisiiniil-
mektedir. Ayrica alan arastirmasinda yapilan arastirmalarda ¢cogunlukla disiplinlera-
ras1 bir yaklasimin benimsenmedigi tespit edilmistir. Incelenen arastirmalarda; egi-
tim bilimcilerin, bilgisayar miihendislerinin ya da tasarimecilarin is birligi icinde ol-
madig1 goriilmiistiir. CBE alaninda daha saglikli verilerin elde edilmesi i¢in biitiin bu

alanlarin disiplinlerarasi bir yaklagimla ¢alismasi gerektigi ongoriilmektedir.
2.3.3. Kullamlabilirlik

Kullanilabilirlik tanimi ve standartlar1 zaman i¢in bircok kez de§isime ugrayarak
farkli sekillerde yorumlanmistir. Kullanilabilirlik kisaca; kullanicilarin, iiriinleri ya
da arayiizlerini ne kadar kolay kullandigin1 belirleyen bir kalite 6l¢iisiidiir. Preece ve
digerlerine (2015) gore kullanilabilirlik; genellikle sistemin 6grenim kolayligiyla, ne
kadar verimli kullanildigiyla ve kullanicilarin memnuniyet oranlariyla iligkilidir. Bir
sistemin kullanilabilirligini artirmak, insanlarin bu sistemle olan etkilesimlerini op-
timize etmeyi icermektedir ve bu sayede insanlarin is, okul ve giinliik hayatlarinda
etkinliklerini gerceklestirmelerine yardimci olunmaktadir. Yiiksek kullanilabilirlige
sahip iirlin ya da sistemlerde; verim artis1 olmakta, hatalar azaltilmakta, egitim ve
destege daha az ihtiya¢ duyulmakta, kullanicilarin kabul etmesi kolaylasmakta ve

olumlu kullanict yorumlariyla itibarda artis saglanmaktadir.

Kullanilabilirlik ayn1 zamanda kelime anlami olarak tasarim siirecinde kullanim ko-
layligini artiran modellere de gonderme yapmaktadir (Nielsen J. , 2012). Kullanilabi-
lirlik modellerinden bazi 6nemli olanlari; Shackel’in (1986), Eason’un (1986) ve
Nielsen’in (1993) olusturdugu modeller en temel kullanilabilirlik modelleri olarak
kabul edilmektedir. Uluslararasi Standartlar Teskilat1 da zaman i¢inde ¢esitli kullani-
labilirlik tanimlar1 gelistirmistir. Bu tanimlardan en yaygin olarak kullanilanlari; ISO
9241 (1998) ve ISO/IEC 9126 (2001) baslikl1 standart kilavuzlarinda tanimlanmistir.
Kullanilabilirlik alaninda iiriin ve yazilim temelli bircok model bulunmaktadir. Fakat
bu arastirma kapsaminda, sadece en 6nemli bes kullanilabilirlik modeli iizerinde du-

rulmustur.

37



2.3.3.1. Eason’in Kullanilabilirlik Modeli

Eason’in kullanilabilirlik modeli (1984); gorev, kullanici ve sistem olmak lizere li¢
boéliimden olusmaktadir. Gorev; siklik ve agiklik alt basliklarini icermektedir. Kulla-
nici; bilgi, motivasyon ve Onsezi Ozelliklerinden meydan gelmektedir. Sistem ise;
ogrenme kolayligi, kullanim kolaylig1 ve gorev eslesmesi ozelliklerine sahiptir. Ea-
son’un modeline gore kullanilabilirlik kullanicilar ve hedef gorevleri olmadan deger-
lendirilemez. Bu model girdi ve cikti olarak iki ana kisimdan olusmaktadir. Girdi;
kullanici, sistem, gorev o6zelligi ve bagimsiz degisken olarak tanimlanabilmektedir.
Cikt1 ise kullanicr tepkisi ve bagimli degiskendir. Eason modeli nedensel tipte bir
modeldir. Bunun nedeniyse girdi bagimsiz bir degisken iken, ¢iktinin ya da sonucun
bagimli bir degisken olmasidir. Bu kullanilabilirlik modeli nedensellik iliskisi tah-
minleri yapan modeldir. Eason, kullanilabilirligi ¢oklu ya da birka¢ degiskenin etki-

lesiminin bir sonucu olarak gérmektedir.

2.3.3.2. Shackel’in Kullanilabilirlik Modeli

Shackel’e (1986) gore kullanilabilirlik; 6zel bir egitim ve destek verilmis farkli 6zel-
liklere sahip kullanicilarin, 6nceden belirlenmis gorevleri farkli ¢cevresel senaryolarla
kolayca ve etkin bir sekilde kullanabilme becerisidir. Bu modelin dort temel 6gesi,
gecerlilik, Ogrenilebilirlik, esneklik ve tutum olusturmaktadir. Shackel bu 6geleri
Oonem sirasina koymamakta, her birinin 6neminin projeye gore degisebilecegini sa-
vunmaktadir. Kullanilabilirlikte insan faktorlerinin 6l¢iilmesinin, insan davranisina
ve performansina bagli oldugunu vurgulamaktadir. Shackel modelindeki temel un-
surlar zamanla; kullanighlik, etkinlik, 6grenilebilirlik (kullanim kolayligl) ve tutum
(hosnutluk) olarak degistirilmis ve gelistirilmistir. Shackel, tespit edilmesinin ve 6l-
¢limiiniin zor oldugunu diisiinmesi nedeniyle esneklik 6gesini bu gelistirilmis model-
den ¢ikartmistir. Rubin ve Chisnell’e (2008) gore; Shackel’in modelindeki dort temel

kullanilabilirlik 6gesi genel olarak toplum tarafindan kabul edilmistir.

2.3.3.3. Nielsen’in Kullanilabilirlik Modeli

Nielsen’e (1993) gore kullanilabilirlik yalnizca kullanici arayiizlerinin tek boyutlu
bir kavrami degildir. Kullanilabilirlik birden fazla bilesene sahiptir ve geleneksel

olarak bes temel 6zellige dayanmaktadir;
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»  Ogrenilebilirlilik: Sistemin dgrenilmesi kolay olmalidir. Béylece kullanicilar
islerini yapmaya hizli bir sekilde baslayabilirler.

*  Verimlilik: Sistem kullanigh olmalidir. Boylece sistemi bir kere 6grenen kul-
lanicilar, sonrasinda sistemi en verimli sekilde kullanabilir.

* Hatwrlanabilirlik: Sistem kolay hatirlanabilir olmalhidir. Bu sayede giinliik
kullanicilar sistemi belirli bir siire gectikten sonra bile, tekrar 6grenmeye ih-
tiya¢ duymadan kullanabilirler.

* Hatalar: Sistem diisiik hata oranina sahip olmalidir. Bu sayede kullanicilar
sistemi kullanirken daha az hata yapar ve yaptiklar1 hatalar1 kolayca diizelte-
bilirler. Dahas1 yikici hatalar ortaya ¢ikmadan 6nlenebilir.

*  Memnuniyet: Sistemin kullanimi keyifli olmalidir. Béylece onu kullananlar

0znel olarak memnun olur ve sisteme begeni duyarlar.
2.3.3.4. 1SO 9241 -11

Bu tanima gore kullanilabilirlik; belirlenmis kullanicilarin bir {iriinii belirlenen bir
baglamda, verilen hedeflere ulasarak etkili, verimli ve memnun bir sekilde kullana-

bilmeleridir (ISO, 1998).
Bu tanimda gegen ii¢ ana kullanilabilirlik 6gesi s0yle agiklanmaktadir;

* FEtkililik: Kullanicilarin belirlenen hedeflere eksiksiz ve dogru bir sekilde
ulasmasi.

*  Verimlilik: Kullanicilarin hedeflerine ulasmasi i¢in kullanilan olanaklar.

*  Memnuniyet: Rahatsizliktan kurtulma ve {riiniin kullanimina yonelik olumlu

tutumlar (ISO, 1998).

ISO 9241-11 no’lu standart mobil yazilimlarin kullanilabilirligini 6l¢gmek i¢in en sik
basvurulan modeller arasinda yer almaktadir. Bir¢ok kullanilabilirlik modeli, ISO

9241-11"de yer alan bu ii¢ temel iizerine kurulmustur (Kunjachan, 2010).
2.3.3.5. ISO/IEC 9126

ISO 9126; yazilim kalitesini iirlin bakis agisiyla degerlendiren uluslararas: bir stan-
darttir. Orijinal model tiriin odakli bir kalite modeliydi ve 1991 yilinda yaymlanmis-
tir. Aradan gegen 10 yil siire igerisinde yazilim miihendisleri tarafindan gelistirilmis

2001 yilinda yazilim kalitesi odakli bir standarda doniismiistiir. Bu model 5 kullani-
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labilirlik 6zelligine vurgu yapmaktadir. Bu 6geler; anlasilabilirlik, 6grenilebilirlik,
isletilebilirlik, ¢ekicilik ve uygunluktur. ISO 9126 nin avantaji {iriin ve yazilim ara-
sinda bir koprii konumunda olmasidir. Bu standart hem bir bilgisayar yazilimi hem
de bir {irliniin tasarimi i¢in kullanilabilmektedir. Fakat bir¢ok aragtirmaci tarafindan
bu model kullanilabilirlik baglaminda yetersiz kalmaktadir. Yen’e (2010) gore; bu
modelin 6l¢lim mimarisindeki seviye detaylar1 yapisi net degildir, kavramlar i¢ ice
gecmis, kalite standartlar yetersizdir, 6l¢lim se¢imleri yetersizdir ve 6lgiim sonugla-
rin1 degerlendirmek icin yeterli bir rehberlik saglanamamistir. Bu 6rnekte de goriil-
diigii gibi bu model her ne kadar {iriin ve yazilim kullanilabilirligi agisindan bir kop-
i olarak goriilse de, baz1 aragtirmacilara gore ylizeysel ve gerekli detaylardan yok-

sun olarak kabul edilmektedir.

Kullanilabilirlik alaninda calisan bir¢ok arastirmaci i¢in ISO 9241-11 modeli bir ¢i-
kis noktast olmustur. Ve bu model giiniimiizde bile mobil uygulamalarin kullanilabi-
lirligi baglaminda basvurulan 6nemli kaynaklar arasinda yer almaktadir. Fakat bu ve
yukarda bahsedilen kullanilabilirlik modelleri ortalama kullanicilar (cogunlukla ye-
tiskinler) icin tasarlanmistir. Her ne kadar bu metotlar ¢cocuklar i¢in tasarlanan sis-
temlerin kullanilabilirligini 6l¢gmekte kullanilabilse de, ¢ocuklara 6zgii farkli unsurlar
da diistiniilmelidir. Mesela bir internet sitesi veya mobil uygulama igerisinde eglence,
ilginclik ya da rekabet (yarisma ya da oyun) gibi unsurlar bulundurmuyorsa kisa za-
manda cocuklarin sikilmasina ve dikkatlerinin dagilmasina neden olabilir. Bu unsur-
lar egitim amagli mobil uygulamalarin kullanilabilirligi agisindan, énemli kullanila-
bilirlik dlgiitleri olabilir. Cocuklar genelde hedeflerine ulasmak icin yetiskinler kadar
sabir gdsterememektedirler. Aksine sistemde onlar tetikleyecek unsurlar yoksa dik-
katleri ¢cabuk dagilir ve hemen sikilirlar. Bu nedenle ¢ocuklara yonelik egitim uygu-
lamalarinin kullanilabilirlikleri 6lciiliirken bu etkenlerinde g6z oOniine alinmasinin

gelecek arastirmalar i¢in faydali olacagi ongoriilmektedir.

2.3.4. Kullanic1 Arastirmalar

Herhangi bir tasarim, hem f{iriiniin kullanan kisilerin hem de hizmetin verilmesini
saglayan kurulusun ihtiya¢larin1 ne kadar basarili bir sekilde karsiladigina goére de-
gerlendirilmelidir. Tasarimci ne kadar becerili veya yaratici olursa olsun, tasarladigi
iirtintin kullanicilariyla ilgili net ve detayli bilgiye sahip degilse, istenilen hedeflere

ulagilamayacaktir. Bu konulara iligkin bilgiler, pazar aragtirmalar1 gibi nicel arastir-
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malardan gelen sayilar1 ve grafikleri elemek suretiyle kolayca elde edilebilmektedir.
Daha ziyade, bu tiir davranigsal ve orgiitsel bilgiler en iyi nitel arastirma teknikleri ile
toplanabilmektedir. Niteliksel arastirmanin birgok tiiri vardir, bunlar i¢cinden se¢im
yapilirken iiriiniin ve kullanicilarin 6zellikleri goz 6niinde bulundurulmas: gerekmek-
tedir. Ornegin; 4 yasindaki bir gocukla soru cevap yontemiyle bir goriisme yapilmasi

saglikli sonuglar vermeyecektir.

Kullanici aragtirmasi, gozlem teknikleri, gorev analizi ve diger geri bildirim yontem-
leri yoluyla kullanici davraniglarini, ihtiyaglarini ve motivasyonlarmi anlamaya
odaklanmaktadir. Bu arastirmalar hem iirilin iiretilmeden 6nce kullanici davraniglarinm
tespit etmek i¢in hem de kullanicilarin mevcut iirlinler hakkindaki goriislerini almak
icin kullanilabilmektedir. Tasarim asamasindan once gerceklestirilen anketler, odak
gruplar1 ve diger kullanici arastirmalari, basarili bir internet sitesi veya {iriin olustur-

masinda 6nemli birer rol oynamaktadirlar.

Kuniavsky’e (2003) gore kullanici arastirmasi, tasarimin bir kitle lizerindeki etkisini
anlamanin bir yoludur. Her kullanici arastirmasi dncelikle bir planla baslamaktadir.
Yapacaginiz veya yapilmasi gereken kullanici arastirmasi tiirleri; tiriiniin ya da kul-
lanicilarin 6zelliklerine, gelistirdiginiz sistem veya uygulamanin iiretim ¢izelgesine
ve ¢evrenizin durumuna bagl olacaktir. Bir aragtirma plani: arastirmanin neden ya-
pildig1 (hedefler), arastirmanin ne zaman yapilacagi (zamanlama) ve arastirmada ne
kadar harcanacag (biitce) olmak iizere {i¢ ana boliimden olusmaktadir. Bu béliimler
daha sonra, rapor formatlar1 ve ¢izelgeler gibi pratik parcalara boliiniirler. Hedefler
belirlenirken iki 6ncelik bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, kurumsal oncelikleri ve
onlar1 karsilayabilecek arastirma hedeflerini belirlemektir. Tkincisi, arastirma sonun-
da ortaya cikacak {irtiniin gelistirme siirecinin tespit edilmesidir. Zamanlama ve biit-

¢e kisimlariysa {riiniin tiretim planina gore ayarlanmaktadir (Kuniavsky, 2003).

Her ne kadar genel kullanicilar (yetiskinler) i¢in yapilacak arastirmalarin se¢imi i¢in
iirlin ve iiretim siireci 6n planda olsa da, ¢ocuk kullanicilar i¢in bu durum biraz fark-
lilik gostermektedir. Naranjo-Bock’a (2011) gore; ¢ocuklar i¢in interaktif deneyimler
tasarlamanin en zor yonleri igerigi, islevselligi, etkilesimleri ve gorsel tasarimi agi-
sindan yasa uygun deneyimler yaratmaktir. Bunun nedeniyse ¢ocuklarin biligsel geli-
simlerinin her yasa gore degisim gostermesidir. Bu yiizden ¢ocuklar iizerine yapila-
cak kullanic1 aragtirmalarinda iizerinde dikkatle durulmasi gereken konu hedef kitle-

nin yagidir.
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Kullanic arastirmalarinda biitceye, zamanlamaya, igerige ve kullanicilara bagli ola-
rak; Persona Tanimlama (Persona Identification), Odak Grup Calismast (Focus
Group Study), Birebir Goriismeler (One on One Interview), Anket Calismalar1 (Sur-
vey Researches), Kart Gruplama (Card Sorting), Etnografik Arastirmalar (Etnog-
rapghic Researches) ve Miisteri Yolculugu Haritas1 (Customer Journay Map) gibi
pek ¢ok yontem kullanilmaktadir. Yapilan alan taramasinda her aragtirma tekniginin
cocuklar i¢in uygun olmayacagi ve her yastaki cocuk grubu icin farkl bir teknik be-
lirlenmesi gerektigi tespit edilmistir. Cocuk kullanicilara uygun arastirma teknikle-
rinden bazilari; gozlem, ebeveyn ya da kullanict goriigmeleri, kullanici testleri, orta
veya kiiclik 6lcekli odak gruplari, ¢evrimici anketler ve katilimci tasarim calisma
olarak sayilabilmektedir. Tablo 1’de ¢cocuklarin yaglarina gore verilen sorular1 cevap-
lama kabiliyetleri ve tasarimcilarin kullanilabilecekleri aragtirma tekniklerinden bazi-
lar1 gdsterilmektedir. Ornegin; anket ¢alismasi 10 yasindaki bir ¢ocuk igin uygun
olabilirken, 7 yasindaki bir ¢cocuk i¢in uygun olmayacaktir. Cocuk kullanicilar i¢in
yapilan arastirmalarin niteliksel ya da niceliksel olmasi da istenilen verilere gore
degisebilmektedir. Odak gruplar1 ve goriisme gibi niteliksel teknikler, kullanicilarin
irlinii kullanirken neler yaptig1 konusunda fikir verirken, {iriinii kullanan kisileri
farklilastiran 6zellikleri dogru bir sekilde 6zetleyememektedir. Oysa nicel yontemler-
le, kullanicilardan kag¢ tanesinin gen¢ oldugunu veya gelistirilmesi planlanan yeni

ozelliklerin arzu edilip edilmedigi gibi kesin sonuglar elde edilebilmektedir.
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Tablo 1: Cocuklarin Yaslarina Gore Kullanilabilecek Arastirma Yontemleri

Onerilen Arastirma
Yontemleri

Sorular1 Anlayabilmesi
Hafizasindaki Bilgilere

Erisebilmesi
Degerlendirebilmesi
Cevab1 Verebilmesi

Sekillendirebilmesi

Cevaplari
Cevaplari

Yas Gruplari

- Gozlem
0-2 Yas - Ebeveynlerle Goriigsme

- Gozlem

- Ebeveynlerle Goriisme

- Oyun Igerikli Kullanici Test
- Kiigiik Odak Gruplari

2-4 Yas + - + - +

- Nitel Goriismeler
4-7 Yas + + +* - + | - Kullanic1 Testi
- Kiigiik Odak Gruplar1

- Nitel Goriismeler

- Kullanici Testi

- Kiigiik Odak Gruplar1
- Kilavuzlu Anket

- Nitel Goriismeler

- Kullanici Testi

- Odak Gruplari

- Anketler

7-11 Yas + + +* + +

11-15 Yas +* +* +* + +

Sabina Idler, The Question-Answer Process: Interviewing Kids, http://uxkids.com/blog/the-
question-answer-process-interviewing-kids/ [10.01.2016]’dan uyarland1. Notlar: “-“ ¢ocuklarin sahip
olmadigi beceriler, “+”¢ocuklarin sahip oldugu beceriler ve “+*”¢ocuklarin ileri diizeyde sahip oldugu
beceriler.

Cocuklara uygulanacak testlerde, yaslarinin ve bilissel, iletisimsel ve sosyal becerile-
rinin farkinda olundugundan emin olunmalidir. Piaget'e gore (1970), yalnizca sekiz
yas ve iizeri ¢ocuklar herhangi bir yardim almadan tiim soru-cevap siirecini gegirebi-
lirler. Arastirmalarda kullanilacak arastirma teknikleri, hedef yas grubunun yetenek
ve motivasyonuyla eslesecek sekilde belirlenmelidir. Ancak o zaman giivenilir veri-
ler elde edildiginden emin olunabilmektedir. Gelecek basliklarda ¢ocuklar i¢in uygun

olabilecek bazi kullanic1 aragtirmasi tiirleri iizerinde durulacaktir.

Bu tez caligmasinda yer alan c¢ocuklar ortalama 9-11 yas aralifinda olduklarindan

somut islemler doneminde bulunmaktadir. Bu donem boyunca; cocuklarin dilleri
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gelismekte ve okuma becerileri kazanmaktadirlar. Fakat kisiliksizlestirilmis ve dog-
rudan olmayan sorular bu yas aralig1 i¢in bile kritik olabilir. Daha 1yi bir aragtirma
tasarimi olusturmak i¢in soru-cevap siireci dikkatli hazirlanmali ve basit tutulmalidir.
Bu yastaki ¢ocuklar sorular {lizerinde diisiinerek cevaplari segmeden sezgisel olarak
cevap vermektedirler. Motivasyon ve konsantrasyon ¢ocuklarla yapilan arastirmalar-
da iizerinde durulmasi gereken konular arasindadir. Segilen arastirma yontemlerinin
kisa, gorsel agirlikli ve hepsinden 6nemlisi eglenceli olmas1 gerekmektedir. Somut
diisinme donemindeki ¢ocuklar i¢in; anketler, yar1 yapilandirilmis ya da yapilandi-
rilmis miilakatlar, odak gruplar1 olusturma gibi arastirma metotlar1 kullanilabilmek-

tedir (Idler, 2013).
2.3.4.1. Anketler

Kullanicilarin kim olduklarin1 ve goriislerinin ne oldugunu bulmak i¢in en iyi arag
ankettir. Anket, genis bir grubun kendilerini, ilgi alanlarin1 ve tercihlerini tanimlama-
larini isteyen yapisal bir yontem olusturan bir dizi sorun olusmaktadir. Veriler elde
edildikten sonra, istatistiksel aracglar yardimiyla kitleyi incelemek, genis ozellikleri
ortaya ¢ikarmak ve kullanicilara ait alt gruplarini ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilabil-
mektedir. Anketler dogru yapildiginda, herhangi bir nitel arastirma yOnteminden

daha yiiksek derecede ve kesin analizler tiretilebilmektedir (Kuniavsky, 2003).

Ancak, anketler kolaylikla yanlis yonlendirebilmektedirler. Anketler dikkatli bir se-
kilde tasarlanmazlarsa, yanlis kisilere hatali sorular1 sorulmakta, hatta dogruluktan
uzak, eksik veya en kotii ihtimalle yaniltici sonuglar iiretebilmektedirler. Ku-
niavsky’e (2003) gore; ozellikle internet tabanli anketler katilimcilarla dogrudan bir
iletisim kurulamadig1 ve algilar tespit edilemedigi i¢in zayiftir, ¢iinkii insanlar ken-
dileri hakkinda bilgi verirken isteksizdirler. Dogrudan iletisim olmadan, hangi hiz-
metleri ger¢ekte kullandiklarini veya kendilerinin dogru agiklayip agiklamadiklarini
sOyleyemezler. Cevrimigi anketler sirketlere ¢ok az bir maliyetle genis bir kitleden
bilgi toplamak i¢in bir yol sundugu i¢in giiniimiizde en ¢ok tercih edilen tekniklerin
arasinda yer almaktadir. Ancak ¢evrimici anketlerin cocuklar i¢in uygun olmadigi ve
geleneksel yontemlerle rehberler esliginde uygulanan anketlerin ¢ocuk kullanicilar

icin daha uygun oldugu diistintilmektedir.
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2.3.4.2. Birebir Goriismeler

Neredeyse tiim kullanici deneyimi arastirmalarinin temel bir pargasi olan kullanilabi-
lirlik gbriigmesi, arastirmact bir gazetecinin veya muhtemel bir isverenin yapacagi
roportaj tiirlinden farklidir. Daha resmi, daha standartlasmis ve yonlendirilmemis bir
roportaj tiirii olan birebir goriismelerde, sorular miilakati yoneten kisin bakis acisinda

oldugunca uzaklastirilmaya ¢alisilmaktadir (Kuniavsky, 2003).

Genel olarak, geleneksel goriisme yontemlerinin ¢ocuklara uygulanmasi zor olabilir.
Cocuklara soru sormak veya onlarin goriislerini dinlemek isterseniz, iyi bir alternatif
goriisme yontemi olan ikili arkadas grubunu kullanabilirsiniz. Bu yontemi gelistiren
Nielsen’1n (2010) ikili arkadas grubu goriisme siireci s0yledir; birbirini iyi tantyan ve
sizin tasarladiginiz deneyime ilgi duyan iki cocugu yan yana oturtup ve paylastiklari
bir deneyim hakkinda kendi aralarinda yorum yapilmasi saglanmaktadir. Bu yontem
Nielsen ve ekibi tarafindan 3 ila 11 yas araligindaki ¢ocuklarla kullanici arastirmasi

yapilirken kullanilmistir.

Naranjo-Bock’a gore (2011) ikili arkadas grubu yontemiyle ile goriisme yapilirken

dikkat edilmesi gereken bazi konular sunlardir:

e Aktif bir dinleyici olunmali ve her oturum boyunca cocuklar1 birbirleriyle
konusmaya tesvik edilmelidir.

* Cocuklar kendi aralarinda belirli konularda konusurken c¢ok etkileyici degil-
lerse, tartisma ortamini tesvik etmek igin onlara soru sorulmaya ¢alisilmali-
dir.

* Eger bir ¢ocuk, saskin ya da yorum yapmaktan korkuyorsa, diger ¢cocugun
kendi sozleriyle tartismanin konusunu aciklamasi istenmelidir. Bu, cocuklarin
biligsel modellerinin ve etkilesimli deneyimlerinin daha iyi anlagilmasina

yardimci olabilmektedir.

Birebir goriismelerin de diger arastirma teknikleri gibi bazi dezavantajlari bulunmak-
tadir. Nielsen’e (2001) gore; goriismelerde sorulan sorular ne kadar iyi hazirlanmis
olursa olsun, kullanicilarin gergekte yaptiklariyla vermis olduklar1 cevaplar farklilik
gosterilebilmektedir. Insanlar bazen hafiza sorunlar1 yasayabilmektedir ve ayrmtilari
istedikleri gibi agik¢a hatirlayamayabilmektedir. Ne yazik ki, insanlar hikayelerini
gergeklestigi sekliyle degil, oldugunu diisiindiikleri sekilde anlatma egilimindedirler.

Dolayisiyla bu verilerin analizinde bireysel diislinceler yerine, farkli kullanicilarin
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ortak noktada bulustugu diisiinceler bazinda degerlendirmenin faydali olacag: diist-

nilmektedir.
2.3.4.3. Katilimci Tasarim

Bu aragtirma yonteminde dogrudan bir soru cevap siireci bulunmamaktadir. Aksine
kullanicilar {iriin tasarim stireglerine dogrudan dahil edilmektedir. Baglamsal Tasa-
rim’in aksine, kullanicilar aktif olarak gelistirme asamasindadirlar. Amag tasarim
ekibinin ortagi haline gelmeleri ve tasarimcilarla isbirligi i¢inde iirlinii tasarlamalari-
dir (Preece, Sharp ve Rogers, 2015). Bu tarz ¢aligmalarda 6n hazirlik asamas1 olduk-
ca onemlidir. Her bir arastirma oturumu sirasinda neler gerektigi net bir sekilde dii-
stiniilmeli ve kullanici tiirleri buna gore se¢ilmelidir. Katilimer tasarim yontemliyle
sonuglar1 analiz etmek daha zor olsa da, bu yontemle ¢ocuklarla dogrudan etkilegsime
gecildiginden iiriin ya da sistem hakkindaki diisiinceleri dogrudan 6grenilebilmekte-

dir. Cocuklarla yapilacak katilimc1 tasarimi oturumlarinda sunlara dikkat edilmelidir:

*  Oncelikle hedefler net olarak belirlenmelidir. Her oturum 6ncesinde ulasil-
mak istenen hedefler tespit edilerek, katilimcilar buna gore belirlenmelidir.
Mesela, bir oyun tasarimi i¢in katilimcilarin daha 6nce o tarz oyunu oynamis
olmas1 ya da hi¢ deneyimi olmamas1 arastirmaniza farkl veriler saglayacak-
tir.

e Katilimcilara rahat ve eglenceli bir atmosfer saglanmalidir. Tasarim ortagi
olarak ¢ocuklarla isbirligi yapildig1 unutulmamalidir. Her ¢cocugun oykiisiinii
paylasmasi i¢in, ¢ocuklara giiven hissi veren rahat bir ortami sunmak énemli-
dir. Cocuklar asla asagilanmamalidirlar. Fikirlerini ayrintili bir sekilde 6g-
renmek i¢in acik uc¢lu sorular sorulmaya calisilmalidir. En 6nemlisi, cocuklar
siirecin bir pargasi hissettirilmeli ve agik fikirli olunmalidir. Ornegin, ¢ocuk-
lar uzman kullanicilar ise, konugsmalar sirasinda bazi1 noktalarda ¢ocuklarin
onctiliik etmelerine izin verilmeli ve sOyledikleri dikkatle dinlenmelidir.

* Bolca malzeme getirilmelidir. Calisilan ¢cocuklarin yasi ne olursa olsun, dai-
ma kendilerini daha iyi ifade etmelerine yardimci olabilecek cesitli materyal-
ler kullanilmalidir. Bunlara renkli kalemler, kagit, yapiskan notlar, oyun ha-
muru, kil, kagit resimleri ve makas gibi malzemeler dahildir. Cocuklarin sa-
dece konusmaktan baska, ¢izim gibi yollarla kendilerini ifade etmelerine izin

vermek, fikirlerinin anlagilmasia yardimci olur. Bu 6zellikle yedi yasin al-
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tindaki ¢ocuklarla calisirken daha da 6nem kazanmaktadir. Onaylanmaya ih-
tiya¢ duyan baz fikirler varsa, kagit ¢cizimlerine veya elle ¢izilmis eskizlere
basilan ¢izimleri ¢ocuklara gdstermek en i1yi yontemdir. Bu yontemle ¢ocuk-
lar gordiikleri ¢alismanin devam eden bir siiregte oldugunu anlayabilmekte-
dir.

Grup etkinlikleri yapilmalidir. On bir yasin {izerindeki ¢ocuklarla ¢alisirken,
birlikte yapilan faaliyetler sonucunda, hem arastirmacilar hem de ¢ocuklar ve
akranlar1 arasindaki tartismalardan yararh veriler elde edilebilmektedir. Bu
gruplar alt1 cocuga kadar yonetilebilmektedir. Cocuklarin oturuma odaklan-
malarinin saglanmasi i¢in, oturum yalnizca bir saat olacak sekilde ayarlanma-
lidir. Ote yandan, kiigiik cocuklarla ¢alisirken, grubun boyutunu kiigiiltmek
onemlidir. Arastirmaci basina en fazla ii¢ ¢ocuk diismelidir. Bu, ¢ocuklarin
akranlar1 ile goriismeler yapmalarina olanak saglamaktadir. Eger katilimcilar
birbiriyle iletisimi ge¢miyorsa, oturumu yoneten kisinin onlar tartismaya
yonlendirmesi daha baskin bir sekilde kontrolii elde tutmasi gerekmektedir.
Gerektiginde ¢ocuklarla birlikte ebeveynleri veya 6gretmenleri de oturumlara
davet edilebilir. Ozellikle kiigiik ¢ocuklarla galisiyorsa veya ¢ocuklarin yetis-
kinler yardimiyla kullandiklar1 etkilesimli {irtinler i¢in arastirma yapiyorlarsa,
ebeveynleri veya 6gretmenleri siirece dahil etmek 6nemlidir. Cocuklarin ta-
nidik oldugu yetiskinler de alt1 yasin altindaki ¢ocuklarla iletisim kurmaniza
yardimc1 olabilmektedir. Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin ¢ocuklarin gelisi-
miyle ilgili bilgi birikimlerinden faydalanilarak, ¢ocuklarin iiriinden beklenti-

leri ve diisiincelerinin anlasilmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

Ancak katilimci tasarim arastirmalarinin genis kullanici katilimi maliyetli olabilmek-

tedir ve bu yontem iiriin uygulama siirelerini uzatabilmektedir. Ayrica, onerileri red-

dedilen ya da gérmezden gelinen katilimcilarla bazi sorunlar yasanabilmektedir ve

hatta tasarimcilar beceriksiz katilimcilar1 tatmin etmek icin tasarimlarindan 6diin

vermeye zorlanabilmektedir (Ives ve Olson, 1984).

2.3.4.4. Odak Gruplan

Odak gruplari, hedef kitlenin isteklerini, deneyimlerini ve onceliklerini, hizli1 ve ucuz

bir sekilde ortaya koyan yapilandirilmis grup miilakatlaridir. Odak gruplarinda, ge-

nellikle 5 ila 10 katilimc1 bulunmaktadir. Odak grubu araciligiyla, kullanicilarin tu-
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tumlar1, inanglari, istekleri ve olaylara tepkileri hakkinda bilgiler elde edilebilmekte-
dir. Odak gruplar1 geleneksel bir piyasa arastirma teknigidir. Pazarlama departmanla-
r1, genellikle kullanilabilirlik testleri veya bire bir goriismelerden ¢ok, odak gruplari-
n1 tercih etmektedirler. Tipik bir odak grubunda cogunlukla katilimeilar konugmak-
tadir. Odak grubu kullanicilarin, deneyimlerini veya beklentilerini bildirmektedir.
Ancak bu deneyimleri dogrulamak ya da gozlemlemek zorunda kalinmamaktadir.
Sonug olarak bu yontemle kullanicilar izlenebilmekte, dinlenebilmekte ve bunlardan
cesitli veriler elde edilebilmektedir. Aslinda bire bir goriigmelere benzer bir yapiya
sahiptirler. Aradaki fark bu arastirma yonteminde birden fazla katilimci olmasi ve bir

oturum bagkani tarafindan yonetilmesidir (Kuniavsky, 2003).

Odak gruplarini basariyla yonetmede en 6nemli sey, katilimcilar ve oturum baskani
arasinda giiven veren bir atmosfer yaratmaktir. Bu nedenle, 1sinma sorular1 veya giris
senaryosu ile baslamak faydali olabilir. Cocuklarin kendi isimliklerini yazabilecegi
ve kendileri hakkinda bir seyler sdylemelerinin saglandig: bir etkinlik, sicak bir at-
mosfer ve bir giiven duygusu olusturabilmektedir. Tartisma basladiktan sonra, otu-
rum yoneticisi katilimcilarin 6zgiirce konugmalarina izin vermek i¢in miimkiin oldu-
gunca geride kalmalidir. Tartisma i¢in saglanan materyaller cocuklarin biligsel yete-
nekleri ile eslesmelidir. Etkili bir odak grubu olusturulmasi i¢in oturum bagkaninin;
goriisme becerilerine, grup dinamikleri hakkinda bilgiye, cocuklarla ¢alisma deneyi-

mine ve ¢ocuklarin gelisim siirecleri hakkinda bilgiye sahip olmalidir (LSE, 2015).
2.3.4.5. Kullanilabilirlik Testleri

Kullanilabilirlik testi terimi genel olarak, bir liriinii ya da sistemi degerlendirmek icin
kullanilan biitiin tekniklere vurgu yapmaktadir (Rubin ve Chisnell, 2008). Bir tirtiniin
veya sistemin kullanilabilirlik testleri genel olarak, iiriinii kullanacak kisileri temsil
eden bir grup kullaniciya ya da sahada bulunan gercek kullanicilara, bir iiriiniin kul-
lanimi i¢in onceden verilen gorevlerin uygulatilmasi yoluyla yapilmaktadir. Bu test-
ler; tasarim igin bilgi toplama, kar arttirmak, tasarim sorunlarimi ve karigikliklari
ortadan kaldirmak gibi nedenlerle yapilabilmektedir. Kullanilabilirlik testleri, ISO
9241-11 modeli temel alinarak ortaya ¢ikan ve genel olarak tiim diinya da kabul edi-
len alt1 adet ol¢iit kullanilarak yapilmaktadir. Bunlar; “yararhilik”; “6grenilebilirlik”,
“yeterlilik”, “hatirlanabilirlik”, “hatalar” ve “memnuniyet”tir. Her bir 6l¢iitii tespit

etmek icin farkli yontemlere basvurulmaktadir. Ornegin; kullanicilarin iiriin memnu-
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niyeti hakkinda veri toplamak icin yapilacak bir anket yeterli olabilirken, {iriiniin
yeterliligi konusunda bilgi toplamak i¢in kullanicilara verilen hedeflerin 6ncede be-
lirlenen bir senaryo yardimiyla uygulatilmas: gerekebilmektedir. Yapilacak testlerin
se¢imiyse dogru sonuglara ulasabilmek i¢in 6nemlidir. Rubin ve Chisnell (2008)’in
iirlin yasam dongiisii (Sekil 14) adim verdigi tabloda, bir {iriin iiretiminin asamalari
ve bu asamalarda kullanilabilecek test tilirlerine yer verilmektedir. Sekil 14’te yer
alan testler konu basliklarina gore siralanmistir. Burada yer alan arastirma, degerlen-
dirme ve onaylama testleri gibi ana test gruplarinin altinda ¢ok sayida alt test tiirti de
bulunmaktadir. Bunlardan bazilari; kagit prototip, katilimei tasarim, deneyimsel 61-
¢lim, karsilastirmali testler, odak gruplari, anketler ve A/B testleri olarak sayilmakta-

dir.
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Sekil 14: Uriin Yasam Déngiisii Boyunca Kullamilabilirlik Testleri
Rubin ve Chisnel’den (2008) Uyarlandi

Kontrollii deney uygulamalarindaki yaklagimlar kullanilabilirlik testlerinin de teme-

lini olusturmaktadir. Arastirmalarin ytriitiilmesinde siklikla bagvurulan bu yontem-
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de; belirli bir hipotez formiillestirilmekte ve sonrasinda ayristirilmis ve yonlendiril-
mis kontrollii degiskenler yardimiyla test edilmektedir. Sonrasinda sebep-sonug ilis-
kisi istatistik teknikleriyle dikkatlice analiz edilmekte ve hipotez dogrulanmakta ya
da reddedilmektedir. Rubin ve Chisnell’e (2008) gore dogru bir deney tasarim i¢in
bes temel unsurun yerine getirilmesi gerekmektedir. Bunlar; hipotezin formiile edil-
mesi, rastgele secilen katilimcilarin deney sartlarinda goérevlendirilmesi, siki dene-
timlerin yapilmasi, kontrol gruplarinin olusturulmasi ve gruplar arasindaki 6nemli
istatistiksel degisimleri 6lcebilmek icin Slgegin boyutunun yeterli bigimde ayarlan-
masidir. Bu sartlar saglandiginda deneyin basariya ulasmasi ve dolayisiyla istenen
hedeflere ulasilmasi biiyiik oranda saglanabilmektedir. Fakat yine de elde edilen so-
nuglar pek cok dis ya da i¢ etken tarafindan etkilenerek yanlis sonuglara ulasilmasina
neden olabilmektedir. Tullis ve Albert (2008) kullanilabilirlik testlerinde olumlu ya
da olumsuz sekilde etkili olabilecek faktorleri; katilimcilar, gorevler, yontem, arag,
cevre ve oturum yoneticileri olarak alt1 ana kategori altinda incelemistir. Tullis ve

Albert’in (2008) olusturdugu bu kategoriler soyle 6zetlenebilir:

Katilimcilar; dikkat edilmesi gereken bir konudur. Her katilimer belirli bir
bilgi birikimine, teknik deneyime ve motivasyona sahiptir. Bu nedenle her katilimci-

nin kigisel 6zellikleri testleri etkileyebilmektedir.

Gorevler, istenilen verilerin elde edilmesinde 6dnemli bir etkiye sahiptir. Bazi
gorevler net bir sonug alabilecek sekilde tanimlanirken, bazilar1 da agik uglu olabil-
mektedir. Ozellikle karmasik {iriinlerde istenilen sonuclar1 elde etmede segilen gérev-

lerin uygun olmasi testin basarisin1 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.

Yontem; segilen degerlendirme yontemi sonuclar etkileyebilecek faktorler-
dendir. Test geleneksel bir laboratuvar testi ya da bir tiir uzman incelemesi olabilir.
Dahas1 oturumun siiresinin ne kadar siirecegi, katilimecinin sesli mi sessiz mi diisiin-

mesi gerektigi gibi konularin belirlenmesi testin sonuglarini etkileyebilmektedir.

Arag,; degerlendirmede prototip ya da iriinlin kendisi kullanilabilir. Kagit
prototip, islevsel ya da islevsel olmayan prototip gibi araclarin etkilesimi farklilik

gosterebilecegi i¢in elde edilecek sonuclar1 degistirebilmektedir.

Cevre, oturumlarin yapildig: fiziksel ortam da kullanici testleri etkileyebilir.

Oturumun yapilacagi ortam, laboratuvar ya da kullanicilarin dogal ortamlar1 olabilir.
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Isik, oturulan koltuklar, tek tarafli aynalar ve video kameralar gibi unsurlar sonuclar-

da etkili olabilmektedir.

Oturum yoneticileri; testleri yonetecek kisilerin secimi ve bu kisilerin kati-

limcilarla olan etkilesimi sonuglarda degisikliklere neden olabilmektedir.

Biitiin bu bilgiler dogrultusunda kullanici testlerinin karmasik bir yapiya sahip oldu-
gu soylenilebilir. Secilecek test tiirleri, katilimeilar, ¢evre ve uygulanacak senaryo
gibi pek ¢ok unsur kullanici testlerinin basariya ulasmasinda 6nemlidir. Fakat her
seyden Onemlisi bir liriin ya da sistemin kullanacak kisilerin yani son kullanicilari
hakkinda detayli bilgiye sahip olunmasidir. Kullanilabilirlik testlerinin bu bilgiler
yardimiyla hazirlanmasi, elde edilecek verilerin dogrulugu ve gecerliligi acisindan

Onemlidir.

Kullanilabilirlik testleri hakkindaki bu bilgiler genel olarak hemen hemen her iiriinii
veya sistemi test etmek i¢in gecerlidir. Ancak bilgisayar yazilimi ve mobil uygula-
malar gibi detayli alanlarda aragtirma yapilmak istendiginde, daha detayli ve sadece
test edilecek {iriin i¢in tasarlanmis 6lgme yontemlerine ve modellere ihtiya¢ duyul-
maktadir. Ozellikle mobil uygulamalarin kullanilabilirliginde farkli zorluklarla karsi-
lagilmaktadir. Bunlardan bazilari; mobil igerik iiretme, baglant1 sorunlari, kiiclik ek-
ran ebatlari, farkl ekran ¢oziiniirliikleri, stnirh giic ve islemci sorunlaridir (Gong ve
Tarasewich, 2004). Mobil uygulamalara 6zgii olan bu kullanilabilirlik 6geleri i¢in
uygun kilavuzlara bagvurulup, testlerin bu 6zellikleri karsilayacak sekilde belirlen-

mesi oturumlarda daha saglikli sonuglar elde edilmesini saglayabilmektedir.

Kullanilabilirlik testlerinde hedef kitlenin ¢ocuk oldugu durumlarda, yasa gore degi-
sebilen gelisim Ozelliklerinin hesaba katildig1 bir yaklasima ihtiya¢ duyulabilmekte-
dir. Ornegin; yetiskin gruplara sorunsuzca uygulanabilen uzun siire alan bir test, ¢o-
cuklara uygulandiginda konsantrasyon kayiplarina neden olabilmektedir. Ayrica ¢o-
cuklara yonelik kullanilabilirlik testlerinde uygulanacak materyallerinin i¢eriginin de
cocuklarin biligsel gelisimlerine gore planlanmalidir. Eger test materyalleri ¢cocuklara
uygun olarak hazirlanmazsa, cevaplarini bilemeyecekleri sorular dikkatlerini dagitip
konsantrasyonlarinin diismesine sebep olabilmektedir. Cocuklarla saglikli bir kulla-
nilabilirlik testi uygulanabilmesi i¢in deneklerin yaslar1 da 6nemli bir etkendir. Pia-
get’e (1970) gore sadece 8 yas ve lizerindeki ¢ocuklar yardim almadan, biitiin soru
cevap siirecinin basindan sonuna kadar tamamlayabilirler. 8 yasin altindaki ¢cocuklar-

la yapilacak testlerde, farkli yontemlere bagvurmak gerekebilir.
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Kullanict deneyimi arastirmalarinda ¢ocuklara 6zgii yontemler gelistirilmelidir. Co-
cuklar, yetigkinlere gore daha deneyimsiz oldugundan kullanici arastirmalarina ko-
layca adapte olamazlar. Benzer kavramlari1 yeni durumlara uygulama konusunda egi-
timli degillerdir. Bu nedenle ¢ocuklara konu hakkinda yeterli bilgi verilmeli ve konu
hakkinda oncede bilgi sahibi olduklar1 diistiniilmemelidir. Kisith bilgi ¢cocuklarda
belirsizlik olusmasma neden olmakta ve arastirmaya katilimlarini olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Cocuklar aragtirmaya katilirken ¢ok istekli ve mutlu olabilmek-
tedir. Fakat yine de arastirma sonuglanana kadar dikkatlerinin dagilmamasi gerek-
mektedir. Idlere’e (2013) gore; ¢ocuklar iclerinden geldikleri gibi davranirlar, kon-
santrasyon stireleri kisadir ve dikkatleri kolayca dagilabilmektedir. Cocuklar1 aras-
tirmaya baglamak i¢in 6diil verme gibi dis motivasyonlarin kullanilmas1 faydali ola-
bilmektedir. Erikson’un (1977) psikolojik gelisim teorisine gore; ¢ocuklar duygusal
destege ve basar1 duygusuna ihtiya¢ duymaktadirlar. Testler sonucunda kiigiik de
olsa bir siirpriz veya 6diil verilmesi, yapilan kullanici arastirmasinin basarili olmasi-
na katki saglayabilmektedir. Fakat baz1 durumlarda cocuklara para yerine oyuncak
ya da oyunlar hediye edilmesi daha uygun olabilmektedir. Bu sekilde ¢cocuklarla ya-

pilan kullanilabilirlik testlerinde ¢ikabilecek bazi hukuki sorunlar 6nlenebilmektedir.

Kullanilabilirlik testlerinde dogru ¢ocuklar1 bulmak ve onlar test oturumlarina ge-
tirmek zorlayici olabilmektedir. Bu nedenle kisisel kaynaklar, okullar, veli-6gretmen
dernekleri kisacas1 yetiskinlerin icerisinde oldugu yerler baslangic noktalar: 1yi bir
baslangi¢ olabilmektedir. Bir diger 6nemli unsur ise ¢ocuktan ve ailesinden ya da
velisinden ne istendigi konusunda net olunmasi ve bilgilendirilmesidir (Rubin ve
Chisnell, 2008). Uriin hakkinda gizlenmesi gereken bilgiler varsa bu konu hakkinda
bilgi verilmelidir. Her ne kadar kullanilabilirlik oturumlar1 ¢ocuklarla yapilsa da,
oturuma katilmayan velilerin bile siirecin bir par¢asi olduklar1 unutulmamalidir. Otu-
rumlardan Once; siirecin isleyisi, oturumun kimler tarafindan yiiriitiilecegi ve ¢ocuk-
larin yapacagi aktiviteler gibi konularda velilere bilgi verilmesi onay siirecini kolay-

lastiracaktir.

Oturumlardan ¢ikacak sonuglarin saglikli olmasi, neyin test edilmek istediginin net
olarak belirlenmesine ve testlerin dikkatlice hazirlanmasina baglidir. Cocuklarin he-
deflerinize daha kolay odaklanmasi i¢in test tasariminin, iiriiniin, ya da odanin ¢o-
cuklarin dikkatini dagitmayacak sekilde diizenlenmesi gerekmektedir. Karmasik du-

rumlarda cocuklarin odaklanmasi zorlagsmakta ve dikkatleri hizlica dagilmaktadir

52



(Rubin ve Chisnell, 2008). Bu nedenle test ortamindaki her seyin miimkiin oldugun-
ca basit tasarlanmasi ve ¢ocuklarin yapmasi gerekenler agikga belirtilirse sonuglar

daha saglikli olabilmektedir

Kullanilabilirlik testlerinde sik¢a tartisilan konulardan biri de denek sayisidir. Bir
iirliniin ya da sistemin kullanilabilirlik testi icin genel olarak kabul edilen denek sayi-
st bes olarak bilinmektedir. Bunun nedeniyse bes kisiden sonra sonuglarin hemen
hemen benzer ¢ikmasidir. Nielsen’e (2000) gore; besten fazla kisiyle yapilan testler-
de kaynaklar bosa harcanmakta ve fazla kisiyle yapilan testler yerine minimum de-
nek sayisiyla daha ¢ok test yapmak daha faydali olmaktadir. Rubin ve Chisnell’de
(2008) bu konu hakkinda; dort ya da bes ¢ocukla yapilan kullanilabilirlik testlerinde
%380 oraninda bir basariya ulasilabilecegini belirtmektedir. Her ne kadar bes kisi bu
testlerin icin uygun olarak kabul edilse de bazi arastirmalarda ¢ocuklarin kisisel geli-
simlerinin farkli olabilecegi ve bu sayinin daha fazla olmasi gerektigi belirtilmistir.
Meloncon ve digerlerinin (2010) egitim amacli internet siteleri i¢in genel bir kilavuz
olusturmak i¢in yaptiklart arastirmada, ¢cocuklarin farkli kisisel 6zelliklerini kontrol
etmek i¢in on ya da daha fazla denek kullanilmasinin faydali olabilecegi belirtilmek-
tedir. Literatiirde bulunun bilgiler dogrultusunda farkli yas araliginda ¢ocuklarin kul-
lanilacag testlerde besten fazla denek kullanilmasinin, dogru sonuglarin elde edilme-

sinde faydali olacagi ongoriilmektedir.

Testler i¢in diisiiniilmesi gereken bir diger unsur ise deneklerin cinsiyetidir. Cocuk-
larla yapilan bazi arastirmalarda, test sonuglarinin cinsiyete gore farklilik gosterebi-
lecegi ortaya cikarilmistir. Melancon ve digerlerinin (2010) yaptig1 arastirmada test
edilen ikonlarda cinsiyete gore farkli sonugla elde edilmistir. Taslim, Adnan ve Ba-
kar’in (2009) yaptig1 bir arastirmadaysa kiz ve erkek cocuklarin internetteki igerik
okumalarinda farkliliklar gozlemlenmistir. Bu arastirmalar ¢ocuklarla yapilan kulla-
nilabilirlik testlerinde cinsiyetinde sonuclari etkileyebilecek bir unsur oldugunu gos-

termektedir.

2.4. Tasarim

Tasarim; bilim, sanat ve becerinin birlesiminden olusan bir alandir. Bir iiriin, bina ya
da bir logo tasariminin estetik degerlere sahip olmasi ve ayn1 zamanda islevsel olma-
s1 beklenmektedir. Diinya tarihine gegen bir¢ok yap1 teknik bakimdan miikemmel ve

islevsel olmasi yaninda estetik kaygilar1 da biinyesinde barindirmaktadir. Tasarim
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anlayis1 insan-bilgisayar etkilesimi gibi alanlarin gelismesiyle birlikte farklilasarak,
giiniimiizde evrensel normlar yerine kullanicilar1 merkeze alan bir yaklasim kabul
gormeye baglamistir. Giacomin (2014) genel tasarim yaklagimlarini; teknoloji tabanh
tasarim, insan merkezIli tasarim ve ¢evresel olarak siirdiiriilebilir tasarim olarak ii¢
ana baglik altinda toplamaktadir. Temelinde teknik yenilik, evrensel etki ya da insan1
anlamak olan farkli tasarim yaklagimlar1 sonucunda ortaya ¢ikan {iriin ya da sistemde
dikkate deger farkliliklar goézlemlenebilmektedir. Arastirmamizin temelini insan
merkezli tasarim anlayisi olusturdugundan, diger yaklasimlar {izerinde durulmaya-
caktir. Dolayisiyla tasarim kavrami, genelde kullanic1 merkezli bir agidan incelenir-
ken, 6zelde ise insan-bilgisayar etkilesiminin en 6nemli unsurlarindan biri olan kul-
lanic1 arayiizii tasarimi tizerinde yogunlasiimistir. Mobil uygulamalarin liretiminde
basvurulan tasarim konulari; etkilesim tasarimi, insan merkezli tasarim ve grafiksel

kullanici arayliiz tasarimi gibi alt bagliklarda irdelenmistir.
2.4.1. insan Merkezli Tasarim

Insan merkezli tasarim kisaca tasarlanma siireclerine kullanicilarin dahil edilerek
iirlin ya da servislerin daha kullanilabilir hale getirilmesi olarak tanimlanabilmekte-
dir. Elmansy (2015) bu tasarim anlayisin1 s0yle 6zetlemektedir; insan merkezli tasa-
rim, iiretimin farkli asamalarinda ve tasarim planlanmasinda insan ihtiyaglarinin ve
limitlerinin diger hedeflere kiyasla daha yiiksek oncelige yerlestiren bir siire¢ olarak
tanimlanabilmektedir. Bu silire¢ boyunca, tasarimci yalnizca var olan problemleri
coziimlemek ve ¢ozmekle kalmakta, ayn1 zamanda gercek diinyada planlanan hedef-
lere ulagsmak i¢in tasarlanmis iiriinleri veya hizmeti test etmekte ve onaylamaktadir.
Bir diger tanim ise ISO 9241-210 (2010) no’lu uluslararas1 standartta, insan merkezli
sistem etkilesimi basliginin altinda yapilmaktadir. Bu tanima gore kullanici merkezli
tasarim; sistemin kullanimina ve insan faktorlerine/ergonomilerine odaklanilarak
etkilesim sistemlerini daha kullanilabilir hale getirmeyi amaglayan bir tasarlama ve
gelistirme yaklagimidir (ISO, 2010). insan merkezli tasarim yaklasiminda, tasarimci-
larin veya sirketlerin istekleri, varsayimlar: ikinci plana atilarak, {iriin ya da sistemi
kullanacak kisilerin talep ve begenileri birinci plana alimmaktadir. Dolayisiyla bu
tasarim yaklasimiyla ortaya ¢ikan {iriin ya da sistemler daha kullanici dostu hale ge-

lebilmektedir.
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ihtiyacin
Tanimlanmasi

l

Kullanim igeriginin

A — \
Tasarimin Uriin ya da Sistem Gereksinimlerin
Dederlendirilmesi Memnuniyeti Belirlenmesi

\ Tasarim Goziimlerinin /

Uretilmesi

Sekil 15: insan Merkezli Tasarim Siireci (Usability.gov, 2015)

Bu yaklasimda tasarim siirecinin ($ekil 15) en basinda kullanicilar hakkinda detaylh
bilgi toplanip, ihtiyaclar belirlenmektedir. Uriinii kullanacak insanlar belirlenip, bu
{iriinii hangi kosullarda ve hangi amacla kullanacaklari tespit edilmektedir. Uriiniin
basariya ulagmasi i¢in gerekli kullanic1 hedefleri ve is gereksinimleri tespit edilmek-
tedir. Sonrasinda tasarim Onerileri olusturulmaktadir. Bu siire¢ sonunda bitmis bir
iirlin ya da kaba bir konsept ortaya ¢ikarilabilmektedir. Ortaya ¢ikan iirlin tasarimi
kullanicilar ile gerceklestirilecek kullanilabilirlik testleri ile degerlendirilmekte ve
sonuclar analiz edilmektedir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra en iyi sonug

elde edilene kadar optimizasyon siireci yinelenmektedir (Usability.gov, 2015).

Bu tasarim anlayis1 genellikle kullanict merkezli tasarim ile karistirilmaktadir. Kul-
lanic1t merkezli tasarim aslinda insan merkezli tasarimin bir alt baglig1 olarak diisiinii-
lebilmektedir. Yalanska’ya (2015) gore; insan merkezli tasarim genel insan psikolo-
jist ve algisiin 6zelliklerini kullanarak olusturulan seyleri kapsarken, kullanicit mer-
kezli tasarim ise genel insan 6zelliklerinden ¢ok hedef kitle iizerine daha detayli ana-
lizlerin yapildig1 bir tasarim anlayisidir. S6z konusu mobil uygulamalar oldugunda

kullanici merkezli bir tasarim anlayisinin kullanilmasi daha yararli olacaktir. Bunun
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nedeniyse mobil uygulamalarin giinlimiizde makro 6l¢ekteki detayli alanlarda kulla-
nilmasidir. Genel bir yaklasim izlenmesi yerine, uygulamay1 kullanacak kisilere
odaklanilmas1 uygulamanin kullanilabilirligi agisindan onemlidir. Ozellikle mobil
uygulamalarin ¢ocuklarin egitiminde kullanilmaya baglanmasi nedeniyle, bu alanda
daha detayli bir tasarim yaklasimina ihtiya¢ duyulabilmektedir. Cilinkii ¢ocuklarin
gelisimleri, bir ya da iki yillik yas farklarinda bile 6nemli degisimler gosterebilmek-
tedir. Dolayisiyla mobil uygulama tasarimlarinda sadece ¢ocuk kullanicilara odakla-
nilmis bir yaklagim izlenmesinin faydali olacagi ongoriilmektedir. Gelecek baslikta
kullanict merkezli tasarimi altinda yer alan ¢ikan ¢ocuk merkezli tasarim tizerinde

durulacaktir.
2.4.1.1. Cocuk Merkezli Tasarim

Insan merkezli tasarim anlayis1 genel olarak yetiskinler baz alinarak yapilmaktadir.
Hatta ¢ocuklar i¢in iiretilen birgok iiriin, ¢ocuklar ve onlarin kabiliyetleri hakkinda
cok az bilgi sahibi olan tasarimcilar (yetiskinler) tarafindan tasarlanmaktadir. Bu
durum ¢ocuklarin {iriinii kullanirken zorlanmalarina neden olabilmektedir. Tasarim-
cilar ¢ocuklarin yaslarina, cinsiyetlerine ve 6grenme tercihlerine baglh olarak c¢ok
farkli ilgi ve ihtiyaclar1 oldugunu fark edememektedir. Cocuk merkezli tasarim yak-
lagimi, bu sorunlarin ¢dziimiine yardimci olabilmektedir. Ancak ¢ikan {iriinlerin op-
timizasyonu i¢in gerekli olan takimlar1 kurmakta énemlidir. Branton (2003) basarili
bir ¢cocuk merkezli tasarim siirecinin olusmasi i¢in dort asama oldugunu belirtmekte-

dir. Bu agamalar soyle 6zetlenebilinir:

e Tasarimcilar ve gelistiriciler cocuklarin teknolojileri nasil kullandig1 hakkindaki
diisiincelerinden kurtulup, ¢cocuklar: tasarim siirecine dahil etmek i¢in uygulana-
bilecek arastirma yontemlerini kullanmalidirlar.

*  Uretim siirecinde hedef yas grubundaki ¢ocuklar igin en uygun arastirma teknik-
leri kullanilmalidir. Mesela, gelecegin bilgisayarini tasarlamak i¢in 7 yasindaki
bir cocugun fikirleri tasarimcilara ilham kaynagi olabilirken, 4 yasindaki bir ¢o-
cugun fikirleri uygun olmayacaktir.

*  (Cesitli aragtirma yontemleri araciligiyla, hedef yas grubunun cevrelerindeki
diinyay1 nasil algiladiklarini, nasil iletisim kurduklarin1 ve oyun yoluyla nasil
ogrendiklerini anlamak gerekmektedir. Yetiskin ve cocuk kullanicilar arasindaki

farklar az ¢cok tahmin edilebilmektedir. Fakat cocuklarin {iriinii olusturma, gelis-
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tirme ve test asamalarinda bu siireglere dahil edilmesi nihai tasarimda ¢ok biiytik
farklar yaratabilmektedir.

* Ik konseptler miimkiin oldugunca ¢ocuk perspektifinden tiiretilmelidir. Kon-
septler, tekrarlayan bir tasarim siireci kullanilarak ¢ocuklar ile test edilmelidir.
Test sonuglar biitiin iiretim siireci boyunca kullanilmali, ¢cocuklarin istekleriyle
bir baglanti kurulmalidir. Boylece ¢ocuklarin keyif alacagi ve etkilesimde bu-

lunmak isteyecegi bir iiriin ortaya ¢cikmasi saglanabilmektedir (Branton, 2003).

Kisacas1 kullanicist ¢cocuk olan bir iirliniin yetigkinlerin dngoriileriyle tasarlanmasi
basarisizlikla sonuglanabilmektedir. Bu sorunlarin oldugu mobil egitim uygulamala-
riysa, kullanilabilirlik hatalariin olusmasina, ¢ocuklarda dikkat kaybina ve hizla
sikilmalarina neden olabilmektedir. Tasarim siirecinin her asamasina ¢ocuklarin da-
hil edilmesi, ortaya ¢ikabilecek sorunlart minimuma indirilerek, daha basarili ve kul-

lanilabilir {irtinlerin ortaya ¢ikmasini saglayabilecegi ongoriilmektedir.
2.4.2. Etkilesim Tasarim

Giindelik hayatm her alaninda bir iiriin veya sistemle etkilesime gecilmektedir. Iste
kullanilan bilgisayarlar, evde kullanilan mutfak aletleri ya da araba kullanilirken ya-
sanilan deneyim gibi bir¢ok alanda etkilesim tasarimdan bahsetmek miimkiin olmak-
tadir. Preece ve dig. (2015) etkilesim tasarimini; giindelik yasamda ve is hayatinda
insanlarin etkilesimini ve iletisimini kolaylastiracak interaktif {iriinlerin tasarlanma-
stolarak tanimlamaktadirlar. Bir cep telefonun kullanimindan, basit bir limon sikaca-
ginin kullanimina kadar birgok alanda farkli etkilesim bigimlerini kullanmaktayiz.
Jones ve Marsden'in (2006) yapmis oldugu diger bir tanima gore; etkilesim tasarima,
irlin ve sistemlerin kullanicilarin tepkilerine karsi davranig bigimlerini tanimlayan
bir disiplindir. Bilissel psikolojinin baz1 temel ilkeleri, etkilesim tasarimi i¢in temel
olusturmaktadir. Etkilesim tasarimcilar1 kullanici hedefleri ve tecriibeye biiyiik 6nem
vermektedir. Tasarimlar, kullanilabilirlik ve duygusal etkisi a¢isindan degerlendiril-
mektedir. Iyi bir etkilesim tasarimi kullanict merkezlidir ve hedefi karmasikliklarin
azaltilarak kullanic1 memnuniyetini ve verimliligini arttirmaktir. Bunlar1 yapabilmek
icinse iiriin ya da sistemlere gore degiskenlik gosteren birgok teknik kullanilmakta-
dir. Etkilesim tasarimcilarin goreviyse dogru kullanici grubuna, dogru tasarim mode-

linin uygulanmasi gerektigine karar verip, bu karar1 hayata gecirmektir.
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Etkilesim tasarimi alaninin bilgisayar teknolojileriyle birlikte popiilerlik kazanmasi
nedeniyle, etkilesim tasarimi ¢ogu zaman insan-bilgisayar etkilesimi alaninin altinda
bir baslik olarak diisiiniilmektedir. Fakat IBE alam sadece bilgisayar sistemleriyle
ilgilenmektedir. Etkilesim tasarim alaniysa teori, arastirma ve tasarim pratigi unsur-
larmin pek cok alana uygulayabilen genis bir alandir (Preece, Sharp ve Rogers,
2015). Etkilesim tasarimi siireci dort asamada gercgeklestirilmektedir. Bu asamalar

asagidaki sekildedir:

* Ihtiyaglarin belirlenmesi ve gereksinimlerin hazirlanmast,

* Bu gereksinimleri karsilayacak farkli tasarimlarin gelistirilmesi,

 lletisim kurulabilmesi ve degerlendirilebilmesi icin tasarimlarin etkilesime
gecilebilen versiyonlarinin iiretilmesi,

* Biitiin bu siire¢ boyunca tiretilen ¢iktilarin degerlendirilmesidir.

Buradaki en 6nemli faktorse {irlin ya da sistemin kullanicilar1 hakkinda detayl bilgi-
ye sahip olunmasidir. Kullanicilarin bilgi birikimi, becerisi ve yasam bigimleri etki-
lesim tasarimini etkileyebilecek unsurlardandir. Ornegin; yash insanlarm kullanimi
i¢in tasarlanan bir tablet uygulamasinda, karmasik parmak hareketlerinin kullanildig:
bir etkilesim tasarimu iiriinii basarisiz olacaktir. Ozellikle kullanicis1 ¢ocuk olan iiriin-
lerde, oncelikle kullanici arastirmalarina 6nem verilmesi gerekmektedir. Onlarin fi-
ziksel ve bilissel yeterlilikleri etkilesim bigimlerini dogrudan etkileyecegi icin, genel

kullanicilar i¢in uygun olan etkilesimler ¢ocuklar i¢in uygun olmayabilmektedir.
2.4.3. Kullanic1 Arayiiz Tasarimi

Yazilimlar kullanic1 arayiizleri araciligiyla kullanilmaktadirlar. Bu arayiizler kimi
zaman grafiksel bir tasarima sahip olabilecegi gibi, kimi zaman da sadece ses yoluyla
etkilesime gecilebilen sistemler olabilmektedir. Galitz’e (2007) gore; insanlarin go-
rebildigi, duyabildigi, dokunabildigi, konusabildigi ya da farkli sekillerde anladig:
veya yonettigi kullanici arayiizleri bilgisayarin ve yaziliminin bir pargasidir. Bu ta-
nimdan da anlasilabilecegi gibi kullanici arayiizleri insanlarin farkli duyularina hitap
edebilecek sekilde tasarlanabilmektedir. Giinlimiizde en ¢ok kullanilan arayiizler;
grafiksel bazli ve ses bazli kullanici arayiizleridir. Tablet bilgisayarlar da bu kullanici
araylizlerinin kullanildig1 teknolojilerdir. Kullanicilarin dokunarak etkilesime gegtigi
bu arayiizlere, son yillarda ses ile komuta edilen sistemlerinde entegre edilmeye bas-

landig1 goriilmektedir.
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Kullanici arayiiz tasarimi sadece buton ve meniilerden ibaret degildir, ayn1 zamanda
kullanicilarin cihaz ya da uygulamayla olan etkilesimiyle de ilgilidir. Bu manada
kullanict arayliz tasarimlarinin iirliniin ya da cihazin nasil goriindiiglinden ¢ok nasil
calistifiyla baglantili oldugu sdylenebilmektedir. Kullanici arayiizlerinin tasarimi
yapilirken sadece butonlarin ya da gorsellerin yerlesiminden ziyade, dogru 6gelerin
dogru yerde kullanilmas1 6nemlidir. Fakat arayiiz tasarimlarinda beklenen en 6nemli
ozellik islevsellik olmasina ragmen, sanatsal olarak da cekici olmasi kullanilabilirlik
acisindan onemlidir. En dogrusu islevselligin ve gorselligin dengeli bir sekilde kulla-
nilmasidir. Bu konuyu Dix ve digerleri (2004) sunlar1 ifade etmektedir; insan-
bilgisayar etkilesiminde kullanilan gilizel ve/veya yeni arayiizler sanatin ve bilimin
evliliginden ortaya ¢ikan basarili bir biitiindiir, sanatsal olarak goze hos gelmekte ve
ithtiya¢ duyulan gorevleri yerine getirebilme yetenegine sahip olmaktadirlar. Bu ta-
nimdan da anlagilacag: gibi arayliz tasarimi yapilirken gorsel, isitsel ve teknik unsur-
lar uyumlu bir sekilde islenmelidir. Arayiiz tasarimi mobil bir uygulamanin ya da bir
yazilimin kullanicilarla etkilesime gecen boliimiidiir. Bir mobil uygulamanin basarili
ve kullanish olmasindaki en énemli unsurlardan biriyse arayiiz tasarimidir. Uriiniin
altyapist ya da teknolojisi ne kadar ileri seviye olursa olsun, arayiiz tasariminin ye-
tersiz olmasi halinde {riiniin basarisiz olma ihtimali ¢ok yiiksektir. Cocuklar gibi
yeterli bilgi birikimine ve deneyime sahip olmayan kullanici gruplar i¢in arayiiz
tasarimi biiyiik 6nem tasimaktadir. Egitim gibi hassas alanlarda bu konuya daha da
dikkat edilmesi gerekir. Fleming ve Levie’ye (1993) gore; 1yi tasarlanmamais teknolo-
jiler egitim programlarina deger katamayacaktir. Ancak 1iyi tasarlanmis egitim uygu-
lamalarinin, ¢ocuklarin egitim kalitesin arttirma da 6nemli bir rol oynayabilecegi
distiniilmektedir. Mevcut arastirmalar; kullanilabilirlik ve arayiiz tasarimina 6zen
gosterilmesi durumunda daha 1yi bir mobil 6grenme deneyimi saglanabilecegini gos-
termistir (Eshed, 2014). Kullanicilarin {irtinle olan saghkli etkilesimi, hedeflenen

amaclara ulagilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Iyi bir arayiiz tasariminin olusturulmast igin bu alanda uzman kisiler tarafindan baz
kurallar gelistirilmistir. Arayiiz tasarimi {izerine ¢alisan en onemli arastirmacilardan
olan Shneiderman (1997), uzun yillar siiren ¢aligmalar1 sonucunda interaktif sistem-
leri tasarlayanlara rehberlik etmesi i¢in bazi kullanici arayiizii tasarim kurallar1 olug-
turmustur. Bu kurallar literatiirde “kullanici arayliz tasariminin sekiz altin kurali”

olarak adlandirilmaktadir (Shneiderman, 1997) . Bu kurallar, Dix ve dig. (2004) ya
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da Preece dig. (2015) gibi insan-bilgisayar etkilesimi alanindan ¢alisan 6nemli aras-

tirmacilarin ¢alismalariyla da bir sekilde ortiismektedir. Shneiderman’in (1997) tasa-

rimcilara yonelik hazirladigi sekiz altin 6giit soyledir:

a)

b)

d)

e)

Tutarlihik igin ugras: Bu en sik ihlal edilen kurallardan birisidir. Tutarlilik
pek cok formda olabilmektedir. Fakat burada bahsedilen; menii, mizanpaj,
yazi tipi ve renk kullanimi gibi unsurlarin tiim sistemde ayni sekilde kulla-
nilmasidir. Fakat silme komutu onay1 ya da sifre hatirlatma gibi unsurlar icin
ayricalik yapilabilmektedir.

Evrensel kullanilabilirlik sagla: Bir tasarimda her kesimden kullanicilarin da
ithtiyaci diisiiniilmeli ve esnek bir tasarimla, kolayca degisebilen icerikler ha-
zirlanmalidir. Kullanicilarin, deneyimli ya da deneyimsiz olmasi, yas aralikli-
lar1 ve engellilik durumlari gibi unsurlar dikkate alinarak ¢oziimler tiretilme-
lidir. Mesela; yeni baslayan kullanicilar i¢in aciklamalar ya da deneyimli
olanlar i¢in kullanim1 hizlandirabilecek kisa yollar kullanici arayiiz tasarimini
zenginlestirip, sistem kalitesi hakkinda algilar gelistirmektedir.

Bilgilendirici geri bildirim sagla: Her kullanici hareketi i¢in sistem geribildi-
rimleri saglanmalidir. Geri bildirim uyarilar1 basit islemler i¢in gdsterissiz
olabilmekte, ama daha 6nemli islemler i¢in dikkat ¢ekici olmalidir.

Kolay tamamlanabilir iletisimler tasarla: Siral1 islemler baslangig, orta ve bi-
tis seklinde gruplanmalidir. Tamamlanan her grup islemden sonra kullanici-
nin bilgilendirilmesiyle giiven hissi olusturulmaktadir. Bu sayede kullanici is-
lemi tamamladigini bilerek, yeni islem i¢in hazir olmaktadir.

Hatalara engel ol: Kullanicilarin biiyiik hatalar yapmasi olabildigince engel-
lenmeli ve kullanicilar hata yaptiginda ne sekilde telafi edebilecekleri hak-
kinda bilgilendirilmeli. Kullanicilar, bir hata yiiziinden biitiin islemleri tekrar-
lamaya ihtiya¢ duymadan, sadece yapilan yanlis1 diizelterek islemine devam
etmelidirler.

Eylemlerin kolay geri alinmasina izin ver: Islemler olabildigince geri dondii-
rlilebilir olmalidir. Hatay1 geri alabilecegini 6grenen kullanicilarda bir rahat-
lama olusmakta ve alisik olmadig1 secenekleri deneyebilmesine imkéan sag-
lanmaktadir. Geri alinabilme tek bir islem icin olabilecegi gibi bir grup islemi

geri alabilme seklinde olabilmektedir.
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g) Icsel kontrol merkezini destekle: Uzman kullanicilar arayiiziin hakimiyetini
elinde tutmak ve yaptiklar1 islemlere karsi arayiizden geri doniis aldiklarin
hissetmeyi istemektedirler. Siirpriz arayiiz geri doniisleri, biktiric1 zincirleme
bilgi girisleri, gerekli bilgiye ulasamama ya da zor ulagsma ve istedikleri is-
lemleri yapamama kullanicilarda strese ve tatminsizlige neden olmaktadir.

h) Kisa dénem hafiza yiikiinii azalt: Insanlarin kisa zamanl hafizalarindan dola-
y1 bilgi isleme becerileri sinirlidir. Kullanicilarin kisa donem hafiza yiikiinii
azaltilmasi i¢in; ekranlarin basit tutulmasi, ¢oklu sayfa ekranlar birlestirilme-
si, pencere hareket sikliginin azaltilmasi1 ve kullanicilara karmasik islemleri

ogrenebilmeleri i¢in yeterli egitim siiresinin verilmesi gerekmektedir.

Shneiderman’in kurallar1 her ne kadar ortalama bir kullanic1 (yetiskin) i¢in belirlen-
mis olsa da, baz1 maddeler ¢ocuklar i¢in de gecerliligini korumaktadir. Ozellikle “c”
ve “h” maddeleri ¢ocuklar i¢in tasarlanan arayiiz tasarimlari i¢in olduk¢a dnemlidir.
Cocuklar karmasik arayiizlerde kolayca kaybolabilmektedir. Dolayisiyla “c” madde-
sinde de bahsedilen bilgilendirici geri bildirimler, ¢ocuk kullanicilarin aradiklarini
bulmalarimi kolaylastiracaktir. Bir diger 6nemli unsur ise hafizadir. Sekizinci madde-
de gecen kisa donem hafizasi, ¢ocuklarda yetiskinlere gore daha zayiftir. Bu nedenle

cocuk merkezli tasarimlarda 6zellikle bu kurallar dikkate alinmalidir.
2.4.4. Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Tasarimi Unsurlan

Onceki boliimeler de anlatildig1 gibi bir kullanic1 arayiizii, bir sistem ya da iiriinle
etkilesim kurmak i¢in kullanilan bir mekanizmadir. Grafiksel kullanici arayiizde,
iirlinle kullanici arasinda koprii gorevi veren bir aragtir. Bu aragla iletisime gegmek
icin farkl araglar kullanilabilmektedir. Giiniimiizdeyse en ¢ok kullanilan giris biri-
miyse kullanicilarin eli ve parmaklaridir. Kullanicinin arayiizler ile etkilesime girdigi
unsurlar goriilebilir, duyulabilir, dokunulabilir veya baska sekilde algilanabilirler. Bu
unsurlar her zaman kullanici tarafindan goriilebilmekte ve gorevleri yerine getirmek
icin kullanilabilmektedir. Kullanicilar farkli arayiiz unsurlari sayesinde, iirlinlerin
farkli fonksiyonlarini kullanabilmektedirler. Uriin fonksiyonlar1 nesneleri isaretleme,
segme ve manipiile etme yoluyla sisteme erismeyi ve cesitli degisiklikler yapmay1

icermektedir (Galitz, 2007).

Grafiksel kullanici arayiizleri (GKA) etkilesimli animasyonlar, multimedya, sanal

ortamlar ve gorsellestirme gibi unsurlart icermektedir. Multimedyanin iceriginde;
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kullanicinin etkilesime girebilecegi grafik, metin, video, ses veya animasyonlar ola-
bilmektedir. Bu icerikler, birden fazla bilgi sunumuna hizli erisimi desteklemekte ve
egitim-6gretim eglenceli hale getirebilmektedir. Ozellikle mobil egitim uygulamala-
rinda multimedya destekli bir grafiksel kullanici arayiiz tasarlanmasi, ¢ocuklarin ilgi-

sini kolayca c¢ekebilecegi gibi uygulamay1 kullanmalarini da tesvik edebilmektedir.

Arastirmamizin katilimcilar1 besinci sinif 6grencisi olan 9-11 yas araligindaki ve
somut diistinme donemindeki ¢ocuklardir. Bu dénemdeki ¢ocuklarin sahip olduklari
bilgiyi yeni ortamlara aktarabilme yetenekleri, mantiksal islem becerilerini gii¢len-
dirmekte ve bu sayede 6grenme imkanlarini arttirmaktadir. Dolayisiyla kullanici ara-
ylizii 1yi tasarlanmig ve egitim igerikleri kuvvetli olan bir egitim uygulamasi, ¢ocuk-
larin egitimi agisindan 6nemli katkilarda bulanabilmektedir. Cooper (2005)’a gore;
gercek hayati taklit eden grafiklerin kullanildig: arayiizler cocuklarin gelisimsel ihti-
yaclarin1 desteklemektedir. Mobil egitim uygulamalarinda ¢ocuklarin mevcut bilgile-
riyle dogru orantili olan tasarim 6gelerinin kullanilmasi, ¢ocuklar i¢in kullanict dostu
bir arayiiz tasarimi olusturulmasi agisindan énemlidir. Ornegin, mobil uygulamaya
entegre edilecek bir yazi yazma modiiliinii temsil etmek i¢in kullanilacak bir ikonun
tasarim1 yapilirken, bu yas grubunun giindelik hayatta kullandig1 defterlerin ya da
kalemlerin stilize edilerek kullanilmasi, ¢ocuklarin bu islemi daha kolay algilamala-

rin1 saglayacaktir.

Bunun yani sira somut islemler donemindeki ¢ocuklar i¢in ilk izlenim ¢ok dnemlidir.
Mobil uygulamalar tasarlanirken bu yas grubunun sevebilecegi; renk, tipografi, bi-
¢cim gibi tasarim unsurlarina yer verilmelidir. Idler’e (2014) gore; eger bir internet
sitesi ya da mobil uygulama ilk bakista ¢ocuklarin ilgisini ¢ekemezse, sonrasinda
cocuklarin dikkatlerinin ¢ekilmesi zorlasmaktadir. Bu baglamda hedeflenen yas gru-
bundaki c¢ocuklarin begenileri, etkilesim bi¢imleri ve algilar1 detayli olarak analiz
edilmeli, tasarimda kullanilacak arayiiz tasarimi 6geleri bu bilgiler 1s1nda belirlenme-
lidir.

Bu bilgilere ek olarak, mobil uygulamalarin grafiksel kullanici arayiizleri tasarlanir-
ken c¢ocuklarin kullandig1 mobil cihazlarin donanim 6zelliklerinin diisiik olabilecegi
ya da internet baglantilarin yavas olabilecegi hesaba katilmalidir. Yiksek ¢oziiniir-
likli gorseller, agir animasyonlar ya da yiiksek kalitedeki videolarin kullaniminda
temkinli olunmalidir. Kullanicilarin karsilasabilecegi teknik kisitlamalar1 diisiintile-

rek, multimedya alternatifleri ve farkli segenekler sunulabilmektedir. Ozellikle kulla-
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nicilarinin ¢ocuklar oldugu mobil egitim uygulamalarinda teknik gereksinimleri mi-

nimumda tutmanin faydali olacag diistiniilmektedir.
2.4.4.1. Bilgi Mimarisi ve Yonlendirme

Bilgi mimarisi IBE alaninda iiretilen her projenin basinda olusturulmas: gereken bir
icerik gruplama sistemidir. Bu sistem igerigi etkili ve siirdiiriilebilir bir sekilde orga-
nize etme, yapilandirma ve etiketleme lizerine odaklanmaktadir. Spencer’a (2010)
gore bilgi mimarisinin amact; kullanicilarin istedikleri bilgileri bulmasina ve gorev-
leri tamamlamalaria yardimci olmaktir. Bunu yapmak i¢in, parcalarin birbirine nasil
uyacagini, daha biiylik resmi olusturmak i¢in, 6gelerin sistem igindeki birbirleriyle
nasil iliskili oldugunu anlamaniz gerekmektedir. Ornegin; ¢ocuklar iceriginde yiiz-
lerce sayfalik bilginin oldugu bir egitim uygulamasini kullanmaya bagladiginda ko-
nu basliklarina kolayca ulasamaz ya da hangi konuyu c¢alistigin1 géremezse uygula-
ma icinde kolayca kaybolabilirler ve bu yiizden sikilarak uygulamay: kullanmay1
birakabilirler. Peter Morville'e (2012) gore bilgi mimarisinin amaci; bir kullanicinin
nerede oldugunu, nerede bulundugunu, etrafinda ne oldugunu ve ne olacagini anla-
masina yardimci olmaktir. Sonug olarak bilgi mimarisi, planlama ve prototip siire-
cinde kelime se¢imleri yoluyla etkilesim tasarimini, arayiiz tasarimini ve igerik olus-

turma stratejilerini etkilemektedir.

Bilgi mimarisi tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken en onemli unsurlardan biri
yonlendirme baglantilaridir. Bu linkler kullanicilarin sayfalar arasindaki gegislerini,
uygulama ic¢inde hangi boliimde olduklarini ve meniiler arasinda dolasmalarina
imkan veren Ogelerdir. Bu 6gelere; ileri-geri butonlari, hangi sayfada olundugunu
gosteren ekmek kirintisi (bread crumb) olarak bilinen menii sistemleri ve site harita-
lar1 gibi unsurlar 6rnek gosterilebilmektedir. Egitim uygulamalar1 gibi genis bir ige-
rige sahip yazilimlarda, yonlendirme daha da 6nem kazanmaktadir. Dijital egitim
uzmanlar1 olan Clark ve Mayer’e (2008) gore; birincil amacin egitim oldugu igerik-
lerde dgrencilerin daha fazla kontrole sahip olmalar1 gerekir. Igeriginde yiizlerce
sayfa bulunabilen bu uygulamalarda yonlendirmenin yetersiz olmasi yiiksek olasilik-
la kullanim zorluklarmma neden olabilmektedir. Cocuklar ilerlemis uzamsal bilince
sahip olmadig1 i¢in, agik ipuglarinin olmadigi arayiiz tasarimlarinda nereye gidecek-

lerini bulamay1p, kolayca kaybolabilmektedirler (Meloncon ve dig., 2010). Belirgin
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olarak yerlestirilmis gergek simgelerin ve yonlerini gdsteren imajlarin kullanilmasi,

cocuklarin ana sayfaya veya onceki ekranlara geri donmelerine yardimcei olacaktir.

Ayrica ¢ocuklarin bilgiyi isleme ve hafiza sinirliliklar yetiskinlerden farklidir. Onlar
yetiskinlere gore daha az bilgiyi isleyip hafizalarina kaydedebilir (Kail, 2011). Bu
nedenle kisa donem hafizalar1 sinirlidir. Arayiiz tasariminda kullanilan yonlendirme
ve bilgi mimarisi yeteri kadar sadelestirilmezse ¢cocuklar aradiklar1 bilgiye ulasmaya
calisirken tekrara diisecektirler. Internet siteleri iizerine yapilan arastirmalarda; go-
cuklarin arama yaparken, internet sayfalarini ziyaret ederken ve baglantilara tiklar-
ken yetigskinlerden daha sik tekrara diistiikleri tespit edilmistir (Gossen, Low ve
Niirnberger, 2011). Dolayistyla yonlendirme 6gelerinin uygun olarak planlanmadig:
egitim uygulamalarin1 kullanan ¢ocuklar siirekli ayni sayfalar1 agabilmekte ve bunun

bir sonucu olarak uygulamay1 kullanmay1 birakabilmektedirler.
2.4.4.2. Renk

Renk sadece estetik amaclardan dolay1 6nemli degildir, ayn1 zamanda hayatimizin ve
deneyimlerin bir par¢asidir. Renkler biling ve biling altin1 etkileyerek, duygulara yon
vermektedir. Insanlar renkleri algilarken, daha énceki deneyimlerinden ve dnyargila-
rindan faydalanmaktadirlar. Mahnke, Meerwein ve Rodeck’e (2007, 17) gore; renk-
leri algilamak demek onlar1 deneyimlemek demektedir ve sadece 6nceki baglantilarla
anlam kazanir. Algilamada ¢esitli bilingli ve bilingalt1 aktorler rol oynamaktadir. Dis
diinyadan kaydedilen her nesnel renk uyarisi, i¢ diinyamizdaki 6znel bir reaksiyona
karsilik gelmektedir. Her insanin tecriibe ettigi seyler farkli oldugundan rengin dene-
yimi, rengin etkisi ve insanlarin renklere verdikleri tepkileri genellemek zordur. Bu
bilgilerden yola cikarak renk algisi i¢in genellemelerle yola ¢ikilmamasi ve tasarim-
larda kullanilacak her rengin uygulanacagi yere gore belirlenmesi gerektigi sdylene-
bilmektedir. Ornegin; Hindistan’da yetisen bir ¢ocukla, Tiirkiye’de yetisen bir cocu-
gun deneyimleri, kiiltiirel arka planlar1 ve yasadig1 ortamlar birbirinden farkli olacak-
tir. Sadece farkli iilkelerde degil, ayni iilkede yasayan bir ¢cocuk ile bir yetiskin ara-
sinda bile renk algilamasin deneyim farkindan dolay1 degisebilmektedir. Sharpe’ye
(1974) gore; insanlarin yetiskinlik ve cocukluk donemleri karsilastirildiginda, yasam-
lariin farkli donemlerinde renk ve bicimlere farkli tepkiler verdikleri goriilebilmek-
tedir. Yetiskinler i¢in uygun olabilecek renkler, ¢cocuklara anlamsiz gelebilmekte ya

da verilmek istenilen mesajin farkli bir sekilde anlagilmasina neden olabilmektedir.
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Bir mobil uygulama ya da internet sitesi i¢in kullanicilarinin ilk izlenimi ¢ok énemli-
dir. Nielsen (2010); hem ¢ocuklarin hem de yetigkinlerin internet sitesi arayiizlerine
cok hizli tepki verdiklerini ve begenmedikleri anda baska bir siteye gectiklerini be-
lirtmektedir. Daha 6nceki boliimlerde ¢ocuklarin konsantrasyon siirelerinin yetiskin-
lere gore cok diistik oldugu belirtilmistir. Bu nedenle ¢ocuklarin konsantrasyon kaybi
yasamamalar1 i¢in arayiiz tasariminda kullanilan unsurlar, ilgilerini ¢ekecek sekilde
diizenlenmelidir. Bu unsurlardan en 6nemlilerinden birisi de renktir. Baz1 arayiiz
tasarimcilari rengin tutumlu kullanilmasini ve sadece dikkat ¢ekilmek istenen unsur-
larin renklendirilmesini 6nermektedirler. Her ne kadar bu durum yetiskinler i¢in uy-
gun olsa da ¢ocuklarda durum farkhidir. Parlak renkler ¢ocuklarin dikkatini c¢ekip
odaklanmalar1 saglayabilirken, pastel ve agik renkler kolayca sikilmalarina neden
olabilmektedir. Bir uygulamada kullanilan beyaz zemin yetigkinler i¢in uygun olsa
bile ¢cocuklar i¢in sikici gelebilmektedir. Ya da tam tersi bir durumda ¢ok fazla par-
lak rengin bulundugu bir arayliz cocuklarin dikkatini ¢ekip hoslarina giderken, yetis-
kinler i¢in ¢irkin olarak goriilebilmektedir. Meloncon ve dig. (2010) tarafindan yapi-
lan bir arastirmada; cocuklarin bos ve beyaz renkli arayiizleri begenmeyip, canli ve
parlak renklerin arayiizleri tercih ettikleri tespit edilmistir. Fakat parlak renklerin
kullanilmasinda da dikkatli olunmas1 gerekmektedir. Renklerin fazla parlak ve canh
kullanilmasi yas1 biiyiik ¢cocuklar tarafindan olumsuz bir sekilde ya da bebeksi olarak
algilanabilmektedir. Bu baglamda hedef yas gruplarinin, arayiiz tasarimlarinin renk
seciminde 6nemli bir rol oynadig: bilinmeli ve renk paletinin se¢iminden 6nce hedef
yas grubundaki ¢ocuklarin begenilerinin kullanict arastirmasi yontemleri kullanilarak

belirlenmesi gerekmektedir.
2.4.4.3. Tipografi

Cocuklar i¢in tasarlanan mobil egitim uygulamalar1 i¢in en 6nemli 6genin tipografi
oldugu diisiiniilmektedir. Bunun nedeniyse uygulamalarin iceriklerinde yogun mik-
tarda yazi bulunmasimin etkisiyle, tipografide yapilacak hatalar uygulamanin basari-
sin1 olumsuz olarak etkileyecektir. Tipografi en temel tanimiyla yaz1 diizenleme sa-
nat1 ve teknigidir. Yazi karakteri se¢imi, yazinin boyutu ve yazi bigimlendirme gibi
alt basliklar1 bulunmaktadir. Uygulama arayiizlerindeki tipografi sorunlar1 yetiskinler
i¢cin ¢ok biiyiik sorunlara yol agmasa da okumay1 yeni 6grenen ¢ocuklar i¢in oldukga
onemli bir konudur. Naranjo-Bock’a (2011) gore; ¢ocuklarin okuma ve anlama hiz-

lar1 her yasa gore farklilik gostermektedir. Tasarlanan bir mobil egitim uygulamasi-
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nin kullanicilar1 okumaya yeni baslamis olan ¢ocuklar olabilecegi gibi orta diizeyde
okuma becerisine sahip ¢ocuklarda olabilmektedir. Dolayisiyla tipografi kullanimi-
nin bu farkhiliklar dikkate alinarak, her yas grubu icin 6zel bir sekilde ele alinmasi
gerekmektedir. Bu durum igeriginde az miktarda metin bulunan eglence ve oyun
amacli ¢ocuk uygulamalari i¢in ¢ok dnemli olmasa da, yliksek miktarda metin iceren
egitim amacli uygulamalar igin hassas bir konudur. Ornegin; tiirkgeyi 6gretmeyi
amaclayan bir mobil uygulamada yogun miktarda metin olacaktir ve tipografide ya-
pilacak hatalar cocuklarin okuma ya da 6grenme siire¢lerini olumsuz olarak etkileye-
bilecektir. Bu uygulamalarda yazi karakterinin tipi, boyutu, satir ya da kelime aralik-

lar1 gibi konular detayl bir sekilde irdelenmelidir.

Bu arastirmanin katilimcilari olan besinci siif diizeyinde egitim goren ortalama 9-11
yas aralifindaki ¢ocuklar orta diizeyde okuma becerisine sahip bir gruptur. Yazi bo-
yutu, kelimeler ya da satirlar arasindaki bosluklar1 ve kullanilan yazi karakterleri gibi
konular ¢ocuklarin okuma hizlarin1 dogrudan etkileyebilmektedir. Uygulama arayiiz-
lerinde bir hiyerarsi saglanmasi icin baslik, alt baglik ya da buton, link gibi interaktif
unsurlarda devamlilik saglanmali ve bu unsurlar belirgin bir sekilde ayirt edilmelidir.
Tasarimcilar bu ayrimi yapabilmek icin genelde yazilarda yogun efekt kullanmakta
ve asar1 bigimlendirme yolunu izlemektedirler. Naranjo-Bock’a (2011) gore; asir
bicimlendirmelerin gorsel hiyerarsinin saglanmasi, interaktif unsurlara vurgu yapil-
mas1 ve ayn1 zamanda eglenceli bir goriiniim elde etmek i¢in 6nemli oldugunu, ancak
tasarimcilarin yazilarda golge, italik, altin1 ¢izme, ekstra kalin ya da ekstra ince gibi
bicimlerini kullanirken dikkatli olmas1 gerektigini savunmaktadir. Yeni okumaya
baslayan yahut ortalama okuma becerisine sahip ¢ocuklar i¢in tiretilen uygulamalarin
arayiizlerinde kullanilan yazilarda asir1 bigimlendirme yapilmasinin, bu kullanicilarin

okuma zorluklar1 yagsamasina neden olabilecegi 6ngoriilmektedir.

Kullanilan yazilarda asir1 bigimlendirmeye sahip egitim uygulamalar1 incelendiginde,
tespit edilen yaygin sorun, araylizlerinin arka planlarinda dokularin, resimlerin ya da
yogun renk gecislerinin kullanilmasidir. Bu yogun zeminlerde yazilar zor okundu-
gundan, tasarimcilarin metinlerde golge, ekstra dis ¢izgi gibi asir1 bigimlendirmelere
basvurduklar1 6ngoriilmektedir. Cousins’e (2013) gore; okuma sorunlarini ortadan
kaldirmak i¢in, metnin kendine 6zgii bir alan1 olmali ve yazinin rengi zeminden ko-

laylikla ayristirilabilecek sekilde olmalidir. Metinlerin kendine has bir alani olursa ve
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yeterli renk kontrastlig1 yakalanirsa, yazilar ile zemini kolaylikla ayristig1 i¢in okuma

sorunlari ¢oziilebilmektedir.

Diger bir tipografi konusu olan harf ve kelime arasindaki bosluklar da ¢cocukluk do-
nemi i¢inde farkliliklar gosterebilmektedirler. Reynolds ve Walker’in (2004) yaptig
bir arastirmada; okumaya yeni baslayan cocuklarin kelime ve harf bosluklari arttikca,
metinleri daha rahat okudugu tespit edilmistir. Ancak Katzir, Hershko ve Hala-
mish’in (2013) yapmis olduklar1 bir ¢alismadaysa satir bosluklarin1 ve uzunluklarinm
degistirmenin besinci sinif diizeyindeki ¢ocuklar iizerinde dnemli bir etkisi olmadigi
belirtilmistir. Bu aragtirmalardan da goriilecegi gibi harf, kelime, satir ya da paragraf
arasindaki bogluklarin arttirilmasi veya azaltilmasi farkli sonuglara neden olabilmek-
tedir. Dolayisiyla ¢ocuklara daha iy1 bir okuma deneyimi saglayabilmek adina yazi
bicimlendirmelerinde standart bosluklularin kullanilmas1 ya da degisiklik yapilmak
isteniyorsa da bu degisikliklerin kullanici testleriyle kontrol edilmesinin yararli ola-

cag diisiiniilmektedir.

Yazi karakteri se¢cimi ¢ocuklar icin tasarlanan mobil uygulamalarin okunabilirligini
dogrudan etkileyebilmektedir. Tipografinin sorunlu kullanimi yiiksek ¢oziiniirliikli
ekranlarda sorun yaratmayabilir, ancak diisiik ¢oziintirliiklii ekranlarda ciddi kullani-
labilirlik sorunlarina yol acabilmektedir. Her ne kadar piyasada yliksek ¢oziiniirliikli
ekranlara sahip tablet bilgisayarlar bulunsa da, fiyatlarinin yiliksek olmasi nedeniyle
disiik gelir seviyesinde olan ¢ocuklar bu tabletlere ulagsmakta zorlanabilmektedir.
Fiyat1 uygun olan hemen hemen her ¢ocugun ulasabilecegi tablet bilgisayarlar ise
diisiikk ekran c¢oziiniirliklerine sahiptirler. Tasarlanan egitim uygulamalarinin hem
disiik ¢oziiniirliikkte hem de yliksek ¢oziintirliiklii ekranlarda okunabilir olmas1 ge-
rekmektedir. Bu baglamda yaz1 karakteri se¢iminin ve boyutunun okunabilirligi etki-

leyen faktorler arasinda oldugu 6ngoriilebilir bir ¢ikarimdir.

Kitaplarda ve internet sitelerinde kullanilan yazi1 boyutlar1 konusunda literatiirde ce-
sitli arastirmalar bulunmaktadir. Budiu ve Nielsen (2010), ¢ocuklara yonelik internet
sitelerinde kullanilan yazilarin 14 punto olmasini 6nermektedir. Bernard, Chaparro,
Mills ve Halcomb (2002) ise 9-11 yas araligindaki katilimcilarla 12 ve 14 punto yazi
boyutlarindaki farkli yazi karakterlerini karsilastirdiklar1 deneyde okunabilirlik aci-
sindan anlamli bir fark bulamadiklarini, ancak 14 punto yazi biiyiikliigiiniin biraz
daha okunabilir oldugunu tespit etmislerdir. Bu alanda calisan arastirmacilarin genel

kanisi, kiiciik yasta ve okumaya yeni baslayan ¢ocuk kullanicilar i¢in tasarlanan ara-
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ylizlerde 14 punto ve iizeri yazi ebatlariin kullanilmasi yoniindedir. Fakat ¢ocuk
kullanicilarin yas1 ilerledik¢e okuma becerileri gelisecegi ve egitim uygulamalarinda
kullanilan metinlerde fazlalasacagindan, metinler i¢in daha fazla alana ihtiya¢ duyu-
lacaktir. Katzir, Hershko ve Halamish’in (2013) yapmis olduklar1 bir ¢caligmada be-
sinci siif diizeyindeki ¢ocuklarin, 13 puntodan %20 oraninda kiiclik yazi boyutunda
daha 1yi performans aldiklar1 tespit edilmistir. 14 punto biiyiikliigiindeki yaz1 karak-
terleri daha kiiclik yastaki ¢ocuklar i¢in tasarlanan oyun bazli uygulamalar i¢in uy-
gun olabilmektedir. Ancak yogun metin igeren egitim uygulama arayliizlerinde daha
genis metin alanlar1 saglayacagi i¢in, yazi karakteri ebatlarinin 12 punto olarak kul-
lanilmasinin daha uygun olacagi disiiniilmektedir. Bunlara ek olarak bu tip uygula-
malarda yazi ebatlarinin minimum seviyede kullanimu, igerik i¢in daha genis alanlar

olusturulmasina yardime1 olacaktir.

Tipografi tasariminda yazi boyutu kadar yazi karakteri secimi de olduk¢a dnemlidir.
Arastirma kapsaminda incelenen pek ¢cok mobil uygulama arayiizlerinde yetigkinler
icin tasarlanan harfleri iceren yazi karakterlerinin kullanildig1 goriilmiistiir. Ancak
yetigkinlere yonelik yazi karakterindeki harflerin bir kismi, ¢ocuklarin 6grendikleri
harf karakteri ile uyusmamaktadir (Strizver, 2006). Ornegin, okumaya ve yazmaya
yeni baslayan ¢ocuklar Sekil 16’da sagda bulunan yazi karakterindeki harf bigcimleri-
ni 6grenmektedirler, ancak soldaki yazi karakterinde kullanilan kiigiik “a” ve “g”
harfleri, ¢cocuklarin 6grendikleri karakterle uyusmamaktadirlar. Dolayisiyla ¢cocukla-

rin aliskin olmadiklar1 bu tip harflerin kullanildig1 yazi karakteriyle yazilan metinleri

okurken zorlanabilecekleri ongoriilmektedir.

Sekil 16: Farkh Yaz1 Karakterlerinde Bulunan “a” ve “g” Harfleri
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Bu harflerin yani sira birbirlerinin yansimasi olan “b, d, q ve p” harflerini igeren yazi
karakterleri de, ¢gocuklarin okumasini zorlagtirabilmektedir. Buna 6rnek olarak, Sekil
17°de cocuklar i¢in iiretilmis bir yazi karakteri olan Report’un harflerini gosterebili-
nir. Sekilde goriilen harfler aslinda sadece “b” harfinin yansimalaridir. Wilkins ve
dig. (2009, 409) cocuklarin benzer harfleri iceren yazi karakterlerini, digerlerinden
daha yavas okudugunu saptamislardir. Bu yazi karakterlerini okumak dogustan gor-
me bozuklugu olan ya da 6grenme zorluguna yol acan disleksi hastaligina sahip ¢o-
cuklar i¢in daha da zordur (Seeber, 2013). Dolayisiyla ¢cocuklara yonelik mobil egi-
tim uygulama arayiizleri i¢in se¢ilen yazi karakterlerinde kullanilan harflerin birbi-
rinden kolay ayrilabilmesinin, uygulamanin kullanilabilirligini olumlu yonde etkile-
yecegi diistiniilmektedir. Bu konuda Sweater School (Sekil 18) adl1 yaz1 karakterinde

bulunan “b, d, q ve p” harfleri iyi 6rnekler olarak gosterilebilmektedir.

odqgp

Sekil 17: “Report” Adh Yaz1 Karakterinde Bulunan Kiiciik “b”, “d”, “p” ve

“q” Harfleri

bdqp

Sekil 18: “Sweater School” Adh Yazi Karakterinde Bulunan Kiiciik “b”, “d”,

“p” ve “q” Harfleri
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Kullanic1 arayiiz tasarimlarinda kullanilan yazi karakterleri tasarim bigimlerine gore
de kategorilere ayrilmaktadir, bu kategorilerden en yaygin olanlar1 tirnakli ve tirnak-
s1z olanlardir (Sekil 19). Tirnakli bir yazi1 karakterinin harf uglarindan uzanan uzanti-
lar, ¢cikintilar veya zarifge yerlestirilmis bitis vuruglari bulunmaktadir (Strizver, 2006,
42). Tirnaksiz yazi karakterlerinde bulunan harfler ise, diiz bir yapiya sahiptir ve

cikintilar1 bulunmamaktadir (Strizver, 2006, 44).

Tirnakli | Tirnaksiz

Sekil 19: Tirnakh ve Tirnaksiz Yazi Karakteri Ornekleri

En ¢ok bilinen tirnakli yazi karakterine “Times New Roman” (Sekil 19°da solda),
tirnaksi1z yazi karakteriyse “Arial” (Sekil 19°da sagda), ornek olarak gosterilebilir.
Bernard ve dig. (2002) cocuklarin bilgisayar ekranlarindaki yazilari okuyabilme per-
formanslar1 ve tercihleri lizerine yaptiklar1 arastirmada, tirnakli ve tirnaksiz yazi ka-
rakterlerinin okunma hizlarin arasinda 6nemli bir farka rastlamamistir. Ancak tirnakh
bir yazi karakteri olan Times New Roman’in, tirnaksiz bir yaz1 karakteri olan Arial’e
gore daha zor okundugunu tespit etmislerdir. Genel kani olarak tirnaksiz yazi karak-
terlerinin basit bir yapiya sahip oldugu ve kiiciik boyutlarda bile okunabildigi i¢in
dijital ekranlara daha uygun oldugu diisiintilmektedir (Naranjo-Bock, 2011).

Yapilan alan taramasinda yazi karakteri se¢iminde dikkat edilmesi gereken bir diger
unsurun da x-yliksekligi oldugu tespit edilmistir. X-yiiksekligi; yazi karakterlerinin
sekilsel olarak kiiciik ya da biiyilik goriinmesini saglayan faktorlerden biridir ve yazi
karakterinde bulunan kiiciik “x” harfinin yiiksekligiyle belirlenir (Bernard ve
dig.,2002). Strizver’e (2006) gore ¢ocuklar; daha biiyiik x-yliksekliklerine sahip yazi
karakterleri genellikle kisa x-yiiksekliklere kiyasla daha kolay okurlar. Mills ve
Weldon (1987) ise bilgisayar ekranlarinin matbaa baskisindan daha diisiik ¢6ziiniir-
liik ile karakterize edildiginden 6tiirii harflerin orta ile biiyiik x-yiiksekliklerine sahip

olmasinin, bu yaz1 karakterlerinin kullanicilar tarafindan daha kolay algilanabilmesi-

ne ve ayristirilabilmesine olanak tanidigini savunmaktadir. Bernard ve dig. (2002)
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tarafindan 9-11 yasindaki ¢cocuk kullanicilarla yapilan arastirmada x-yiiksekligi uzun
olan Arial ve Comic Sans yazi karakterlerinin, x-yiiksekligi kisa olan Times New
Roman ve Courier yazi karakterlerinde daha iyi bir performansa sahip oldugu tespit
edilmistir. Ancak x-yiiksekligi fazla olan yazi karakterlerinin daha iyi oldugunu soy-

lemek i¢in literatiirde yeterli sayida arastirma bulunamamastir.

Ozetlemek gerekirse, mobil egitim uygulamalarmin iceriginde yogun olarak yazi
kullanilmasindan otiirii bu tasarim unsuru oldukca 6nemli bir yere sahiptir. Genel
olarak rastlanan sorun yetiskinler icin tasarlanan yazi karakterlerinin, ¢ocuklara yo-
nelik uygulamalarda kullanilmasidir. Yaz1 karakterlerinin okuma performanslarinin
test edilecegi bu arastirmanin sonuglari, tezin bulgular ve yorumlar kisminda detaylh

olarak goriilebilmektedir.
2.4.4.4. ikon

Ikonlar, insanlara bilgi veren veya onlar1 bir seyler i¢in uyaran imgeler veya isaretler
olarak tanimlanabilmektedir. Arnheim'a gore (1969) imgeler; resim, sembol veya
isaret olarak kullanilabilmektedir. Bunlar yalnizca gondergesiyle baglantilidir ve
birden ¢ok isleme gonderme yapabilir. Imge veya isaretler hakkinda benzer bir dii-
stincede Peirce tarafindan belirtilmistir. Peirce (1985) ikonlarin genis isaret kategori-
lerinden biri oldugunu belirtmistir. Peirce, ikonlar (isaretleri) tanimlarken tiglii isaret
metaforu yapisin1 kullanmistir (Sekil 20). Bu metafor, ikonun temsil ettigi bir simge,
amac¢ ve yorumlayandan olusmaktadir. Sekil 20°de de goriilebilecegi gibi kaydetme
eylemini temsil etmek i¢in metafor olarak bir disket kullanilmistir. Disket imgesi, bu
ikonun tasarlandig1 dénemde veri depolama araci olarak kullanildig: i¢in kaydetme
islemini temsilen kullanilmistir. Bu metaforu Pierce'in ti¢lii modeliyle ¢oziimleyecek
olursak: amag, kaydetme eylemi; ikon, kaydetme eylemini temsil eden bir disket
sembolii; ve yorumlayici, belgeyi kaydetmek icin simgeyle etkilesime girmesi gere-
ken kullanicidir. Bir ikon tasariminin basarili olmasi, kullanicilarin ikonun temsil

ettigi islemi kolaylikla algilayabilmesine bagli olmaktadir.
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Yorumlayan
Bu bir dosya kaydedecek

Metafor 1
bir disket H
Amag > ikon (Simge)

Bir dosya kaydetmek istiyorum Kaydetme isleminin temsili

€

Sekil 20: Peirce’in Uclii Metafor Modeli, Peirce (1985)’den Uyarlanmistir

Kullanic1 deneyim sorunlarinin ortaya ¢ikmamasi icin, ikonda kullanilan simgenin ve
metaforun gonderme yaptigr islemi dogrudan anlatmasi gerekmektedir (Gatsou,
Politis ve Zevgolis, 2011). Sekil 20°de goriilen disket sembolii iiretildigi donemde
kullanilan disketlere gonderme yaptig1 i¢in basarili bir se¢im olmasina karsin, giinii-
miizde kullanilmayan bir teknoloji oldugu i¢in giincelligini yitirdigi kanisina varil-
mistir. Bu ve benzeri ikonlar her ne kadar deneyimli bilgisayar kullanicilar i¢in tani-
dik olsa da, yeni bilgisayar kullanmaya baslayan cocuklar, disketi bilmedikleri ve
kullanmadiklar1 i¢in bu ikonun hangi isleme gonderme yaptigini anlamakta zorlana-
bilmektedirler. Blackwell (2006) bu konuda; grafiksel kullanici arayiizlerinde gergek
objelerden alinan metaforlarin, ikonlarin sezgisel olarak algilanabilmesini saglayaca-
gin1 ve kullanicilarin bilgisayarlarin diger islemlerine odaklanabileceklerini belirt-
mektedir. ikon tasarimlarinda, ¢cocuklarin giindelik hayatta kullandiklar: fiziksel ob-

jelerden ilham alinmasinin faydali olacagi ongdriilmektedir.
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Temsil Cesitleri
Resimsel | Somut ¢ » Soyut

Simgesel “6 ) E@]
Dizinsel -
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Sembolik /R

Sekil 21: isaretlerin Temsil Cesitleri, Gatsou, Politis ve Zevgolis’den

(2011) uyarlanmstir

Peirce (1985) isaretleri gosterge bilimsel acidan; simge (ikon), dizin ve sembol, ol-
mak tizere Ui kategoride incelemektedir. Simge; bu temsil tiplerinden en basitidir,
clinkii fiziksel olarak ona benzeyen nesnelerin ¢izgi kalibindan olugmaktadir. Simge-
ler, temsil ettikleri fiziksel objelere benzeyen o6zellikleri tagirlar. Dizin; temsil ettigi
nesnelere dolayl olarak iligkilidir. Semboliin gondergesiyle olan iliskisiyse gelenek-
sel ya da rastlantisal olabilmektedir. Temsillerine gore ikon cesitleri Sekil 21°de
acikca goriilebilir. Bu sekilde fotograf ¢cekme eylemi i¢in kullanilacak imgelerin bi-
cimlerine gore dagilimi gosterilmektedir. Simgesel tarzda bir ikon gergek bir fotograf
makinesi kullanilirken, dizinsel tarzda bir ikonda fotograf ¢ekiminde kullanilan film
veya fotograf kagidi tercih edilebilmektedir. Diger bir tarz olan sembolik anlatimda
ise fotograf kavramiyla uzaktan baglantili bir aksesuar olan bir {i¢ ayagin, bir géziin

ya da bir diyaframin kullanildig: goriilmektedir.
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Resimsel Yari-Soyut

Sekil 22: ikon Resimleme Bicimleri

Ikonlar arasinda bir dier ayrim ise resimleme bigimleri iizerinden yapilmaktadur.
Blattner, Sumikawa ve Greenberg (1989) ikonlar1 tasarim bigimlerine gore; resimsel,
soyut ve yari-soyut olarak {i¢ kategoride incelemistir. Resimsel ikonlar, genel olarak
iligkili nesnelerin veya islemlerin basit resimlemeleridir. Bu tarz ikonlar tasviri kolay
olan nesneler i¢in ¢ok kullanishdir ve kullanicilar tarafindan algilanmalar1 kolaydir.
Sekil 22°de (solda) yer alan bilgisayardaki dosyalar1 silmek i¢in kullanilan ¢op kutu-
su metaforu bu bi¢gim i¢in verilebilecek 6rnekler arasindadir. Soyut ikonlar ise, bilgi-
sayar islemlerinin resimsel olarak temsil edilemedigi durumlarda, geometrik isaretle-
r1 ve sekilleri birlestirerek olusturulurlar. Soyut ikon bigimi genelde gercek hayatta
karsilig1 olmayan islemlerden kullanilmaktadir. Sekil 22°de (ortada) yer alan ikon bir
sistemi ya da {Uriinii agma-kapatma islemini temsil etmesine ragmen gercek hayatta
bir karsilig1r bulunmamaktadir. Yari-soyut simgeler ise bu iki bi¢imin birlesiminden
olusmaktadirlar. Sekil 22°de (sagda) yer alan imge internete dosya yiikklemek i¢in
kullanilan bulut sistemlerini temsil etmektedir. Bulut dosya yiiklenen sunucular1 gos-
terirken, kullanilan yukar1 ok isaretiyse dosya yiiklemeyi ifade etmektedir. Bu ikon-
lar resimsel ve soyut ikonlarin karisimi olabilecegi gibi resimsel ikonlar1 en minimal
sekilde cizgisel olarak kullanilmasi gibi de diisiintilebilmektedir. Bu bi¢imler igeri-
sinde gilinlimiizde en ¢ok kullanilan ikon bi¢imiyse, dosya boyutlariin diisiik olmasi

ve farkli biiytikliiklerde sorun ¢ikarmamasi nedeniyle soyut ikonlardir.

Gergek yasam eylemlerini bilgisayar islemlerine doniistiiren ikonlar ¢ocuklarin etki-

lesimlerini sezgisel olarak Ogrenmelerini saglayabilmektedirler. Kullanici arayiiz
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tasarimlarinda ikon kullaniminin iki 6nemli avantaji vardir. Bunlardan birincisi; kul-
lanicilar tarafindan kolayca algilanabilmeleridir (Shneiderman ve Plaisant, 2005).
Ikincisiyse; kullanicilarin bilgisayar islemlerini ezberlemelerini ve hatirlamalarini
kolaylastirmalaridir (Siau, 2005). Bu avantajlar hesaba katildiginda, ikonlarin ¢ocuk-
lara sezgisel bir etkilesim imkan1 saglayabilecegi sonucuna varilabilinmektedir. Bu
nedenle ¢ocuk dostu bir kullanici arayiizii olusturmada ikonlarin énemli bir rolii ol-

dugu sdylenebilmektedir.

Cocuklar diinyay1 yetiskinlerden farkli olarak algilamaktadir. Bu nedenle sadece ye-
tiskinlerin anlayabilecegi karmasik ikonlar, kullanilabilirlik sorunlarina yol acabil-
mektedir. Cocuklarin yetiskinler kadar deneyime ve bilgiye sahip olmadiklar diisii-
niildiigiinde, aliskin olmadiklar1 ya da gilindelik hayatta kullanmadiklar1 nesnelerin
kullanildig: ikonlar1 algilamada zorluk ¢ekebildikleri goriilmektedir. Cooke ve Wool-
lard (2006); kiigiik ¢ocuklarin dogrudan deneyim sahibi olduklar1 ve kolaylikla bag-
dastirabilecekleri eylemleri iceren ikonlarin oldugu uygulamalar1 daha rahat anlaya-
bileceklerini savunmaktadirlar. Ornegin; kii¢iik ¢ocuklar boya firgasiyla boyama
eylemini iliskilendirebilirlerken, sprey ya da boya rulosunu bu eylemle iliskilendire-
meyebilirler. Cocuklar ger¢ek hayatta kullandiklar1 nesnelerin ger¢eke¢i sunumlarini
daha kolay algilayabilmektedirler. McKinght ve Read (2009) tarafindan gerceklesti-
rilen bir arastirmada hem resimsel hem soyut olarak secilen ikonlar 8-10 yas aras1 51
cocuga gosterilmis ve ikonlar1 tanimlamalari istenmistir. Bu deney sonucunda ¢ocuk-
lar, resimsel ya da soyut ikonlarin birgogunu tanimlamislardir. Ancak biitiin cocuklar
resimsel bir ikon olan yazic1 imgesini kolayca tanimlarken, soyut bir ikon olan kayit
butonunu hig¢bir cocuk tanimlayamamistir. Bu arastirma sonuglarina bakilarak resim-
sel ikonlarin, soyut ikonlara gére daha kullanilabilir oldugu seklinde bir yorum yapi-

labilmektedir.

Sanal ger¢eklik ve artirllmig gerceklik gibi karmasik teknolojilerin egitim programla-
rina dahil edilmeye baslamasiyla birlikte ikonlarin daha da 6nem kazanacagi 6ngo-
rilmektedir. Bu teknolojilerin, tablet bilgisayarlar gibi araglara gore daha karmasik
olacag1 ve cocuklarin kullanmakta zorlanabilecegi 6ngoriilebilir bir durumdur. Bu-
giiniin ¢cocuklar1 mevcut teknolojilerindeki basit etkilesimleri deneme yanilma yoluy-
la kullanabilmektedir. Fakat, egitim teknolojileri daha karmasik etkilesimler igerme-
ye basladig1 zaman, ¢cocuklarin bu etkilesimleri kavrayabilmeleri zorlasacaktir. Gele-

cekte ¢ocuklarin yeni teknolojileri kolayca 68renebilmeleri icin, bu {iriinlerin olabil-
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digince sezgisel olmalar1 gerekmektedir. Bunu saglayabilmek i¢in arayiiz tasarimla-
rinin daha ¢ocuk dostu hale getirilmesi gerekecektir. Bu agsamada ikonlar gibi arayiiz
tasarim unsurlart 6nemli bir rol oynayacaktir. Kullanic1 arayiliz tasarim 6geleri ¢o-
cuklarin gelisim 6zelliklerine uygun tasarlanirsa, karmasik etkilesim bigimleri bile
sezgisel olarak 6grenilebilir duruma gelecektir. Ozellikle ikon tasarimlarinda kullani-

lan bigimler ¢ocuklarin algilayabilecegi tiirde olmalidir.

Uden ve Dix’e (2000) gore ¢ocuklar i¢in tasarlanan ikonlar su 6zellikleri ta-

stmalidirlar:

* Metaforlar1 tasvir etmek i¢in kullanilan imgeler ¢ocugun biligsel modeline

uygun olmalidir,

« Tkonlarda gocuklarin iliski kurabilecegi ve bildikleri nesneler kullanilmali-

dir,

» Ikonlar ve temsil ettikleri islevler arasindaki iliskiler net olmalidir. Tkon ta-

sarimi i¢in kullanilan fiziksel nesne ile temsil ettigi islev benzer olmalidir.

Ikon tasarimi secilen metafor tarafindan belirlenmektedir. Ancak kullanilan metafor
arayiiz ile dogrudan bir baglanti igermiyorsa algi sorunlarina yol agabilmektedir.
Cocuklar icin tasarlanacak mobil uygulamalar i¢in se¢ilen tasarim o6geleri, hedefle-
nen yas grubunun deneyim ve bilgisiyle baglantili olmali, hedeflenen yas grubuna

karmasik gelebilecek dgelerin kullanimindan kaginilmalidir.
2.4.4.5. Metafor

Metaforlar zeka modelleridir ve bir tiir biligsel model gelistirme ydntemleridir
(Shedroff, 2001). Kullanicilarin bir iirliniin igerigini daha iyi anlayabilmesi i¢in,
giindelik hayatta kullanilan objelerin ve siireclerin dijital diinyaya aktarilmasidir.
Bilgisayarlarda kullanilan, masaiistii, ¢6p kutusu ve klasorler dijital arayiizlerde yay-
gin olarak kullanilan ve kullanicilarin ¢ogunun biligsel bir model olarak 6ziimsedigi
metaforlara 6rnek olarak gosterilebilmektedir. Secilen metaforlarin giindelik hayattan
alinmasi, araytizlerin sezgisel olarak kullanmasini ve islemlerin kolayca 6grenebil-
mesini saglamaktadir (Saffer, 2005). Dogru kullanilan metaforlar, hem tasarim siire-
cinde hem de iirlinler iiretim siirecinde gii¢lii birer ara¢ olabilmektedirler. Metaforlar,
tasarim problemlerini yeniden tanimlamaya ve bunlar1 ¢6zmeye yardim edebilmek-

tedirler.

76



Insan bilgisayar etkilesimi ve kullanic1 deneyimi tasarimindaki en iinlii metafor Alan
Kay'in “Masaiistii Metaforu”dur. Masaiistii metaforu kullanicilar komut satir1 komut-
larindan kurtararak, dijital olarak islenmis nesnelerle dogrudan manipiile etmeye
yonlendirmistir (Babich, 2017). Masaiistli metaforu, dijital arayiizlerde en sik kulla-
nilan metafordur. Fiziksel bir masaiistiinde bulunan unsurlarinin dijital hale getiril-
mesiyle olusturulan bu metafor, karmasik bilgisayar sistemlerinin farkli islevlerinin
kullanicilar tarafindan anlasilmasini saglamaktadir. Fiziksel klasorleri kullananlar,
dijital klasorlerin islevlerini kolayca anlayabilmektedir. Geri doniisiim kutusuysa
dogrudan ¢ope atma eylemiyle baglantilidir. Metaforlar, kullanicilara tirtinlerin islev-
leri hakkinda ipuglar1 verebilmektedirler. Kisaca metaforlar, etkilesim tasarimecilari
kullanicilarin davranislarini yonlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Metaforlarin en
temel ve en fazla kullanilma nedenlerin basinda, yeni kavramlar: kullanicilara tanit-
mak gelmektedir. Etkilesim tasariminin amaci1 sadece makine davranisini optimize
etmek degil, ayn1 zamanda iirlin kullanicilarinin davranisini etkilemek veya degistir-
mektir. Metaforlarin kullanic1 davraniglart {izerinden dogrudan bir baglantis1 olmasi
nedeniyle, etkilesim bigimlerini olumlu ya da olumsuz etkileyebilecekleri sylene-

bilmektedir.

Saffer’e (Saffer, 2005) gore; metaforlarin belirlenmesinde kiiltiirel unsurlara ve me-
taforlarin se¢cimindeyse iriiniin igerigine dikkat edilmelidir. Farkh kiiltiirlerin, 6zel-
likle zaman gibi soyut fikirler hakkinda farkli kavramsal ¢erceveleri bulunmaktadir.
Birden fazla kiiltiiri kapsayan metaforlar1 segerken farkliliklarin iyice arastirilmasi
gerekmektedir. Ayrica metafor kullanildig: igerikle bir biitlin olarak anlam tasimak-
tadir. Bir aragta veya alanda ise yarayabilecek bir metafor digeri i¢in hi¢bir anlam

ifade etmeyebilir.

Her ne kadar metaforlar yeni konseptleri aktarma ¢ok yararl olsa da, dikkatsiz kulla-
niminda bazi dezavantajlar1 olabilmektedir. Bu dezavantajlar Saffer’e (2005) gore

sOyle siralanabilmektedir:

* Metafor olarak kullanilan fiziksel objeler ve tasarlanan soyut nesneler tam an-
lamiyla eslesmeyebilmektedirler. Ciinkii kullanicilar fiziksel nesneyle yapa-
bildikleri her seyi, soyut nesne ile de yapabileceklerini diisiinebilmektedir.
Ornegin; fiziksel masaiistiin bir el hareketiyle hizla temizlenebilirken, sanal

masaiistii bu sekilde temizlenememektedir.
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* Metaforun kullanildig1 soyut nesneler, somut nesnelerden daha fazla 6zellige
sahiptirler. Kullanilan metaforlar fiziksel nesnelerle iligkilendirildiginden, so-
yut nesnelerin ekstra 6zellikleri ikinci planda kalabilmektedir. Ornegin; bir
dijital dosya klasorii fiziksel olandan daha fazla 6zellige (kendini kopyalaya-
bilir ya da birden fazla yerde olabilir) sahiptir.

* Metaforlar degisime kapalidirlar. Sistemde kullanilan metaforlar iiriiniin
mevcut 6zelliklerini temsil etse de, yeni eklenecek 6zellikleri tam olarak tem-
sil etmeyebilmektedir.

* Metaforlar zamanla gegerliliklerini kaybedebilmektedirler. Ornegin; bilgisa-
yarlarda kullanilan masaiistii metaforu son 20 yilda gegerliligini yitirmistir.
Ciinki artik bilgisayarlara sadece masa tistlerinde kullanilmaktadir.

* Metaforlar bir tasarim araci olarak asir1 kullanilmistir. Bunlar deneyimsiz
kullanicilar i¢in suan bile gecerliligini slirdiirmesine ragmen, uzman kullani-

cilar i¢in engel teskil edebilmektedirler.

Ozellikle ¢ocuk kullanicilar i¢in segilen metaforlarda, hedef kitlenin yas grubu dzel-
likleri lizerinde hassasiyetle durulmalidir. Cocuklar yetiskinler kadar hayat tecriibe-
sine sahip olmadiklarindan, yetigkinler i¢in uygun olabilecek bir metafor, ¢ocuklar
tarafindan anlasilmayabilmektedir. Gossen, Nitsche, ve Niirnberger’e (2012) gore;
kullanic1 arayiiz tasarimlarinda kullanilan metaforlar ¢ocuklarin asina oldugu ve fi-
ziksel diinya ile baglant1 kurabilecekleri sekilde olmalidir. Bu nedenle ¢ocuklar icin
iiretilen kullanici araytizlerinde kullanilacak metaforlar belirlenmeden 6nceden ciddi
bir kullanic1 arastirmasi yapilmasi gerekmektedir. Ve ancak elde edilen veriler analiz
edildikten sonra kullanilacak metaforlarin belirlenmesinin, karsilasilabilecek kullani-

labilirlik sorunlarini minimuma indirecegi ongoriilmektedir.
2.4.4.6. Animasyon

Tasarim unsurlariin etkisini artiran animasyonlar kullanicilar1 gorsel olarak yonlen-
dirilebilmektedir. Insan gozii dogal olarak nesnelerin hareket etmesine dikkat etmek-
tedir. Arayiizlerde kullanilan animasyonlar bu nedenle dikkat ¢cekmektedir (Babich,
2017). Animasyon sadece gorsellik icin degil, basarili bir etkilesimin saglanmasina
yardimc1 olabilecek tasarim unsurlarin basinda gelmektedir. Dogru zamanda ve dog-
ru yerde bir araya getirildiklerinde kullanici deneyimini artirabilirler. Ancak bunu

saglamak i¢in kullanilan animasyonlarin anlamli ve islevsel olmasi gerekmektedir.
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Kullanic1 arayiiz tasarimlarinda yer alan animasyonlar, genelde kullanicilarin dikka-

tini belirli bir alana yonlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Ozellikle cocuklar igin iireti-

len arayiizlerde, animasyonlara siklikla yer verildigi goriilmektedir. Fakat animas-

yonlar1 asir1 kullanimi ¢ocuk kullanicilarin dikkatini dagitabilmektedir. Clark ve Ma-

yer’e (2008) gore animasyon ve grafiklerin amagsizca sadece gorsellik agisinda kul-

lanimindan kaginilmalidir, ¢linkii konu dis1 olan veriler 6grenmeyi engelleyebilmekte

ve siireci zorlastirabilmektedir. Aslina bakildiginda gereksiz ¢erceveler ve asir1 hare-

ketli grafik kullanim1 sadece ¢ocuklarin degil her yastan kullanicinin kafasini karisti-

rabilmektedir. Buna karsin animasyonlarin verimli kullanimi arayiiz tasarimlarim

olumlu yonde etkileyebilir. Nielsen’e (1995) gore animasyonun faydali 6zellikleri:

Gegislerde devamlilig1 saglamaktadir: iki veya daha fazla durum arasindaki
degisiklikler animasyonlar yardimiyla daha kolay anlasilabilmektedir.
Gegislere boyut kazandirmaktadir: ileri ve geri gibi yonlendirme baglantila-
rinda kullanilan animasyonlar, kullanicilarin uygulama ya da internet sitesin-
de dolagimini kolaylastirabilmektedir.

Degisimi resimleyebilmektedir: Animasyon zamanla degisen bir goriintii ol-
dugundan, bir siireci anlatmada kullanilabilmektedir. Ornegin; yagmur or-
manlarinin ormansizlagma siireci, basindan sonuna bir harita iizerinde hare-
ketli olarak gosterilebilir.

Cok katmanli bir yapis1 bulunmaktadir: Birden ¢ok bilgi ayn1 anda verilebilir.
Ornegin, imleg ile bir animasyonun iizerine gelindiginde farkli bilgiler ortaya
cikarilabilmektedir.

Grafiksel sunumlar1 zenginlestirebilmektedir: Bazi bilgi tiirlerini hareketsiz
gorsellerden ¢cok animasyonlarla gorsellestirmek daha kolay hale gelmektedir.
Ug boyutlu yapilar1 gorsellestirebilmektedir: Animasyon, kullanicinin iki bo-
yutlu ekranda ii¢ boyutlu izlenimi saglamasina yardimci olabilmektedir. Bu,
nesnenin otomatik olarak veya kullanicinin kontroliinde yavasga hareket etti-
rilmesi veya dondiiriilmesi ile yapilabilmektedir.

Dikkat ¢ekmektedir: Kullanicilarin ilgisini tek bir 6geye ¢cekmek istiyorsaniz
(6rnegin, kullaniciy1 uyarmak icin) animasyon bunu yapmak i¢in iyi bir yon-
temdir. Ancak, kullanic1 animasyona bakmaya ya da ona bakmaya ihtiyag

duymazsa animasyonun devam etmemesi gerekmektedir.
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Cocuklar agisindan bakildiginda, animasyonlarin egitimde kullanimi hakkinda birgok
farkli goriis bulunmaktadir. Bétrancourt ve Chassot (2008) ile Hussain ve dig. (2011)
tarafindan yapilan benzer arastirmalarda ¢ocuklarin hareketli goriintiileri, duragan
goriintiilerde daha g¢ekici buldugu tespit edilmistir. Ayrica Park ve Gittelman (1992)
ile Large ve dig. (1996) gibi arastirmacilarin benzer verilerine gére ¢ocuklarin egiti-
minde hareketli grafiklerin kullaniminin, duragan grafiklerin kullanimina gére daha
etkili oldugu tespit edilmistir. (Park ve Gittelman, 1992). Tversky’e (2002) gore de;
animasyonlarin duragan grafiklerden daha detayl bilgiler icerdigini ve animasyonlari

digerlerine gore daha yararli oldugunu savunmaktadir.

Baz1 arastirmacilarin verilerine goreyse duragan grafikler, hareketli grafiklerden da-
ha fazla bilissel ilgiye neden olmaktadir. Bunun nedeni olaraksa 6grencilerin duragan
grafikleri anlamak i¢in daha fazla ¢abaya ihtiya¢ duydugu goriisii savunulmaktadir.
Kim ve dig.’nin (2007) yaptiklar1 arastirmaya katilan cocuklarin sadece kiigiik bir
kismi animasyonlar ilgi ¢ekici buldugunu belirtmis ve animasyonlarin duragan gra-

fiklerden daha etkili olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Biitiin bu bilgiler dogrultusunda animasyonlarin 6grencilerin egitimi lizerindeki etki-
leri konusunda yeterli arastirmanin olmadig1 goriilmektedir. Ancak Berney ve
Bétrancourt’in (2016) yapmis oldugu giincel bir arastirmada; duragan ve hareketli
grafiklerin kiyaslandig1 50 yayin incelenmis ve genel olarak animasyonlarin egitim

iizerinde olumlu etkileri oldugunu tespit edilmistir.
2.4.4.7. Sezgisellik

Sezgisellik, kullanicis1 ¢ocuk olan triinlerde dikkat edilmesi gereken en 6nemli fak-
torlerden biridir. Sezgisel bir kullanici arayiiziine sahip olmak, yazilim projelerinin
en 6nemli hedeflerinden birisidir. Bir mobil uygulama arayiiz tasariminin sezgisel
olabilmesi i¢in kullanicilarin; herhangi bir yardima, deneyimlemeye ya da 6zel egi-
time ihtiya¢ duymadan onu ¢oziimleyerek kullanabilmesi gerekmektedir. Norman’a
(1990) gére; iiriinlerde insanlarin ve diinyanin dogal dzellikleri kullanilmalidir. in-
sanlarin dogal iligkileri ve kisitlamalar1 tizerine yogunlasilmaldir. Miimkiin oldugun-
ca talimatlar veya etiketler olmadan ¢alismalidir. Norman’in tasarim {izerine yaptig1
bu tespit her ne kadar kullanicit merkezli tasarim i¢in sdylenmis olsa da, aslinda sez-

gisel tasarimin temelini olugturmaktadir.
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Sezgisel tasarim anlayis1 uzun yillardir, dogal kullanici arayiizii (DKA) arastirmalari
icin 6nemli bir kaynak olarak arastirilmaktadir. DKA; kullanici etkilesimlerinin giin-
delik hayattan ve dogadan alindig1, sezgisel olarak kullanilabilen kullanici arayiizleri
olarak tanimlanabilmektedir. Ornegin; tablet bilgisayarlarda kullanilan dokunmatik
araylizler, masaiistii bilgisayarlarda kullandigimiz imle¢ bazli arayiizlerden daha do-
gal bir kullanima sahiptir. Microsoft arastirma departmani yoneticilerinden Bill
Buxton (2010); DKA’ nin, kullanicilarin bir dmiir boyu edinmis oldugumuz becerileri
kullanarak, biligsel yiikii en aza indirgedigini ve bu nedenle dikkat dagilmasini en
aza indirgedigini belirtmektedir. Ancak DKA’lar her zaman kullanim igerigi goz
oniline alinarak tasarlanmalidir. Herhangi bir DKA biitiin kullanicilar i¢in uygun de-
gildir. Ozellikler ¢ocuklar gibi 6zel kullanic1 gruplarina hitap eden DKA’larda, her
yastaki ¢ocugun becerileri iyi analiz edilmelidir. Her ne kadar el ve kol hareketleri,
ses, dokunmak gibi bilesenler sezgisel bir arayiiz tasarimi i¢in 6nemli olsa da, bu
araylizler sadece kullanicilarin beceri seviyeleri ve igerigi kullanma kabiliyetleriyle
ortiistiigii zaman sezgiseldir. Ornegin; sesle calisan bir arayiiz diksiyonu diizgiin bir
yetigkin icin diizgiin ¢alisirken, konusmay1 yeni 68renen bir ¢ocuk i¢in kullanim so-
runlarina yol agacaktir. Bu baglamda dogal bir kullanici araytiiziiniin basarili olabil-
mesi i¢in kullanilacagi ortamin, iceriginin ve hedef kitle 6zelliklerinin uyum iginde

olmasi gerektigi soylenebilmektedir.

McKay’a (2013) gore; bir arayliz kullanicilar tarafindan; davranis, ezberleme, de-
neme, yardim veya egitime gerek kalmadan kullanilabiliyorsa, o arayiiz sezgisel bir
tasarima sahip demektir. Kullanicilar ilk denemede bir kullanici arayiiziiniin nasil
kullanilacagin1 kendi baslarina ¢6zemezlerse ya da bu tasarim beklentilerini karsila-
miyorsa, o arayiiz sezgisel degildir. Eger bir tasarim sezgisel ise kullanicilar bir sa-
niye bile beklemeden, yapmak istedikleri ise odaklanabilmektedir. Sezgisel tasarim
insanlarin dikkatini &nemli olan goérevlere yonlendirmektedir. Ornegin; cocuklara
yonelik bir egitim uygulamasi sezgisel olarak tasarlanirsa, ¢ocuklar sistemin kullani-
lisin1 ¢6zmek yerine 6grenmeye odaklanacaklardir. Bunu yapabilmek iginse kullani-
cilarin deneyimleri hakkinda detayli bilgiye sahip olunmasi gerekmektedir. Cocukla-
ra yonelik yapilacak sezgisel bir tasarimda kullanilan unsurlar, ¢ocuklarin sahip ol-

dugu beceri seviyeleri ve deneyimler tespit edilerek belirlenmelidir.
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3. ARASTIRMA YONTEMI

Bu béliimde arastirmada kullanilan model, 6rneklem sec¢imi ve veri toplama stiregleri
aciklanmistir. Ayrica elde edilen verilerin analiz yontemi ve degerlendirilmesiyle

ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanmin Modeli

Bu arastirma icin gorgiil (gozleme dayali) yontemler kullanilmistir. Gorgiil arastir-
malar bilimsel sorularin yanitlarinin arandig1 ya da dogrulanmasi gereken durumlar-
da, anket, test ve Olgek gibi cesitli gozlem yoluyla elde edilen veriler istatistiksel
olarak analiz edildigi ve yorumlandig1 yontemlerdir (Can, 2017). Cocuklarin arayiiz
tasarim Ogelerini algilamalar1 pek ¢ok farkli degisken tarafindan degisebileceginden,
iliskisel bir tarama tipine yer verilmistir. Arastirma biinyesinde, 6grencilerin algila-
ma ve tercih verileri toplanarak analiz edilmistir. Kullanici arayiiz tasarim unsurla-
rindan ikon ve tipografi bu aragtirmanin alt basliklarini olusturmaktadir. Bu baglam-
da; yaz1 karakterleri icin “Okunabilirlik Performansi Testi” ve ikonlar i¢in “Simge

Algist ve Tercihi Degerlendirme Testi” kullanilmigtir.

Okunabilirlik performansi testi i¢in kullanilan bagiml degisken; Times New Roman
(Tirnakl), Plantin Infant (Tirnakl), Arial (Tirnaksiz) ve Sweater School (Tirnaksiz)
“yaz1 karakterleri’dir. Arastirma kapsaminda ayrica iki farkli bagimsiz degisken
kullanilmistir. Bu bagimsiz degiskenlerden ilki 6grencilerin farkli yazi karakteriyle
hazirlanan metinleri okuma siirelerinin, metinlerdeki degistirilen kelimeleri bulma
oranlarina bdliinmesiyle bulunan “etkili okuma hiz1”dir. Digeriyse, 6grencilerin fark-

11 metinlerde kullanilan yazi karakterleri hakkindaki “tercihleri”dir.

Simge algis1 ve tercihinin degerlendirildigi testte kullanilan bagimli degisken ise
“bes farkli bilgisayar islemi i¢in secilen yirmi farkli ikon”dur. Bu arastirma kapsa-
minda da iki farkli bagimsiz degisken kullanilmistir. Birincisi 6grencilerin verilen
ikonlar1 “tanima oranlar1”, ikincisiyse 0grencilerin ikon tercihlerini tespit etmek icin
hazirlanan ve her islem i¢in verilen dorder ikon i¢in yapmis olduklar1 “siralama-

lar”dir. Ayrica ihtiyac halinde iligkisel bir analiz yapabilmek i¢in simge algis1 ve
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tercihi degerlendirme testinin ilk boliimiinde Ogrencilerin demografik bilgileri de

toplanmustir.

3.2. Evren ve Orneklem

Calismanin evreni Istanbul ilinin Avcilar ilgesinde 2016-2017 egitim-dgretim yiliin
ikinci doneminde egitim goren tiim besinci sinif 6grencileridir. Arastirmamizin 6r-
neklemiyse, bu ilgedeki okullar i¢inden rastgele ve yansiz olarak belirlenen Cihangir
Ortaokulu’nda egitim goren Ogrencileridir. Arastirma kapsaminda, yazi karakterleri
ve ikonlar olmak {iizeri iki farkli tasarim 6gesi iizerine odaklanilmistir. ikon arastir-
masinda yer alan denekler Cihangir Ortaokulu’nun besinci sinifinda egitim goren
ogrenciler arasindan yansiz 6rneklem yoluyla se¢ilmistir. Yaz1 karakteri arastirma-
sindaysa denekler yine ayni 6grenci grubu igerisinden, ancak bu sefer cinsiyet fakto-
rliniin etkilerini tespit etmek adina amacli 6rneklem yoluyla kiz ve erkek oranlari esit

olacak sekilde belirlenmistir.

Yapilan ¢aligmalardan ilki yazi karakterleri (Okunabilirlik Algis1 Anketi) {izerine
olup, Cihangir Ortaokulu’nda besinci simif diizeyinde egitim goren 30 6grenci (15
kiz, 15 erkek) lizerinde uygulanmistir. Bu testin uygulandigi ¢ocuklarin; 2’si 10 ya-
sinda, 26’s1 11 yasinda ve 2‘si de 13 yasindadir. Bu dagilim Tablo 2’de detayl bir
sekilde goriilebilmektedir.

Tablo 2: Okunabilirlik Algis1 Anketi Yapilan besinci Simif Ogrencilerinin

Cinsiyet ve Yasa Gore Dagihimlar

Yas Toplam
10 11 13
Cinsiyet Kiz 1 13 1 15
Erkek 1 13 1 15
Toplam 2 26 2 30
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Ikonlar {izerine yapilan arastirmaya ise (ikon gesitlerinin algilanis1 ve tercihi hakkin-
da degerlendirme anketi) yine ayni okuldaki besinci siifta egitim géren 137 6grenci
dahil edilmistir. Bu katilimcilar arasindan toplamda 6 6grencinin (bir 6grenci ankette
cinsiyet belirtmedigi icin, li¢ kiz ve iki erkek Ogrenciyse yaslarini belirtmedikleri
i¢cin) verileri arastirma dis1 birakilmistir. Sonug olarak bu anketi uyguladigimiz 132
ogrencinin (55’1 kiz, 77’s1 erkek) verileri arastirmaya dahil edilmistir. Bu anketin
uygulandig1 6grencilerin; 21°1 10 yasinda, 99°u 11 yasinda, 1’1 13 yasinda ve 2’si de
14 yasindadir. Bu dagilim Tablo 3’te detayl bir sekilde goriilebilir.

Tablo 3: Simge Algisi ve Tercihi Degerlendirme Anketi Yapilan besinci Simif

Ogrencilerinin Cinsiyet ve Yasa Gore Dagihmlar:

Yas
10 11 12 13 14 Toplam
Cinsiyet Kiz 9 44 0 1 1 55
Erkek 12 55 9 0 1 77
Toplam 21 99 9 1 2 132

Arastirma kapsaminda 6grencilere, evlerinde tablet bilgisayar kullanip kullanmadik-
lar1 sorulmustur. Tablo 4’te de goriilebilecegi gibi 132 katilimcidan; 92’°si (%69,7)
evde tablet bilgisayar bulundugunu ve 40’1ysa (30,3) tablet bilgisayarlarinin olmadi-
gim belirtmistir. Ancak elde edilen veriler dogrultusunda tablet kullanim oraniyla
ikonlar1 algilama oranlar1 arasinda 6nemli bir farka rastlanmamistir. Dolayisiyla tab-

let kullanim durumu veri analizi siirecinde arastirmaya dahil edilmemistir.

Tablo 4: Katihmeilarin Evinizde Tablet Bilgisayar Kullaniyor Musunuz?
Sorusuna Verdikleri Cevaplarin Oranlari

f %
Evet 92 69,7
Hayir 40 30,3
Toplam 132 100,00
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3.3. Veri Toplama Araclan

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglar1 ve bu araglarin igerikleri bu
boliimde detayli olarak sunulmustur. Arastirma kapsaminda okunabilirlik performan-
st testi igin veri toplama araci olarak bir tablet bilgisayar ve “Okunabilirlik Algisi
Anketi” kullanilmistir. Diger bir ikon algis1 ve tercihi testi i¢in “Simge Cesitlerinin

Algilanis1 ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme Anketi” kullanilmistir.

3.3.1. Yazi Karakterlerinin Okunabilirlik Performans: Veri Toplama Araclar:

Yazi karakterlerinin okuma performansi {izerindeki etkilerini belirlemek i¢in farkh
tekniklerin kullanilmasi diistiniilmiistiir. Okudugunu anlama testi bunlardan biridir.
Fakat katilimcilarin sorulari yanitlamak icin metni sadece tarayarak okuyabilecegi
veya sorulara verecekleri cevaplarin, zeka ve dikkat daginikligi gibi pek ¢ok degis-
ken tarafindan etkilenebilme olasiligi nedeniyle uygun olmayacagi 6ngoriilmiistiir.
Okudugunu anlama testlerinin ¢ocuklar i¢in uygun olmadigi; Smith (2012), Oakhill
ve Cain (1997) gibi arastirmacilarin yazilarinda da belirtilmistir. Bir diger yontem
katilimcilara okuduklar: metinlerdeki tipografi ya da hece hatalariin tespit ettirmek-
tir. Ancak bu yontemde de 6grencilerin sayisiz degisken tarafindan etkilenebilecegi
ve ayrica ylizeysel okuma davranisina neden olabilecegi, Creed, Dennis ve Newstead
(1987); Gujar, Harrison ve Fishkin (1998) gibi arastirmacilar tarafindan belirtilmistir.
Biitiin bu degiskenler gz Oniine alindiginda 6grencilerin okuma performanslarin
netlestirmek i¢in metinde bulunan bazi kelimelerle, anlam bozukluguna neden olacak
kelimelerin yer degistirilmesi iizerine kurgulanan bir teknigin daha uygun olacagina
karar verilmistir. Boyle bir teknik daha 6nce Jorna ve Snyder (1991); Gujar, Harri-
son ve Fishkin (1998); Bernard ve dig. (2002) gibi arastirmacilar tarafindan kulla-
nilmistir. Bu teknik sayesinde 6grenciler degistirilen kelimeleri bulmak i¢in biitiin
metni okumak zorunda kalacagindan dolay1 daha dogru veriler elde edilecegi 6ngo-
rilmiistiir. Ayrica Jorna ve Snyder’e (1991) gore bu teknik ylizeysel okumanin oniine
gecmek icin, hece ve tipografi hatalarinin kullanildigi yontemden daha verimlidir.
Bunun nedeni olarak; kelime hatalarini tespit etmenin, hece ya da tipografi hatalarin

tespit etmekten daha kolay olmas1 gosterilmektedir.

Aragtirmada kullanilan yontem Bernard ve dig. (2002) tarafindan uygulanan yonte-
min tiirkgeye uyarlanmis bi¢gimidir. Bu yontemde metnin i¢inde belirli bir sayida

kelime anlam biitiinliiglinli bozacak sekilde kelimelerle yer degistirmek tizerine kur-
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gulanmistir. Degistirilen kelimeler 6grencilere ipucu vermek icin ayni uzunlukta ve
kafiyeli olarak secilmistir. Ornegin; “merak” kelimesi “tarak” kelimesiyle yer degis-
tirilmistir. Her ne kadar katilimecilar anlam biitiinliigiinii bozan bu kelimeleri bulmak
icin zaman kaybetse de, bu sayede yiizeysel okuma yapmalarina engel olunarak daha

dogru okuma performans verilerine ulagilmasi saglanacaktir.

Kullanilan her metnin i¢ine 8’er adet anlam biitiinliigiinli bozan kelime eklenmistir.
Ogrencilere anlam bozukluguna neden olan bu kelimeleri tespit ettiklerinde uygula-
ma yapacak kisiye sesli olarak sdylemeleri istenmistir. Etkili okuma hizlarinin tespi-
tiyse; 0grencilerin degistirilen kelimeleri bulma oranlariin, metinleri okuma hizlari-
na boliinmesiyle ortaya ¢ikarilmaktadir. Ornek verecek olursak; okuma hizi 200 sa-
niye olan bir 6grenci degistirilen kelimelerin, %50’sini bulursa etkili okuma hiz1 pu-
an1 400 olurken, bu kelimelerin %80°nini bulursa bu puan 250 olacaktir. Dolayisiyla
puant diisiik olan 6grenciler, digerlerine gére daha yiiksek okuma performansina

sahip olacaklardir.

Yazi karakterlerinin okunabilirlik performanslariin tespiti i¢in dort farkli yazi ka-
rakteri belirlenmistir. Bu yaz1 karakterlerinden ikisi tirnakli yaz1 karakterleri olan;
Times New Roman ve Plantin Infant’dir. Diger ikisi de tirnaksiz yazi karakteri olan
Arial ve Sweater School’dur. Bu yazi karakterlerinin secilmesinin nedeni yetiskinler
icin tasarlanan yazi karakterleriyle (Times New Roman ve Arial), cocuklar i¢in 6zel
olarak tasarlanan yazi karakterleri (Sweater School ve Plantin Infant) arasinda bir
karsilagtirma yapilmaya calisilmasidir. Segilen yazi karakterlerinde bulunan harfler

Ek 11°de detayl olarak sunulmustur.

Yazi karakterlerinin okunma performanslarini 6lgmek icin dort farkli hikaye kulla-
nilmistir. Bu hikayeler T.C. Milli Egitim Bakanlig1 biinyesindeki Talim ve Terbiye
Kurulu tarafindan onaylanan besinci siif 6grencilerine yonelik hazirlanan tiirkce
ders kitaplarindan alinmistir. Hikayelerin her biri 286 kelime uzunluguna getirilmek

iizere yeninden diizenlenmistir.

Adobe Photoshop yazilimi kullanilarak hazirlanan metinlerde; 2048 x 1536 px boyut-
lar1 (Apple firmasinin iPad 3. Generation adl tablet bilgisayarinin ekran ¢oziiniirlii-
gii) ve beyaz zemin iizerine siyah renkteki yazilar kullanilmistir. 12 punto biiyiiklii-
giindeki yazilar sola dayal1 bir sekilde ve tek satir araligiyla kullanilmistir (Sekil 23).
Metinler tablet bilgisayarin ekranina gore ayarlandigi i¢in ancak 2 sayfaya sigmustir.

Dolayisiyla toplamda 4 hikaye i¢in 8 sayfa metin hazirlanmistir. Hazirlanan metinler
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“jpeg” ve “RGB” renk formatinda 264 dpi olarak kaydedilmis ve test esnasinda kul-
lanilan tablet bilgisayara yiiklenmistir.

CALISAN HALKIM

Mevsim boyunca hep halkimi diigindim. Sinirsiz bir gayretle islerine sarilan
halkim, beni durmaksizin mesgul etti. Konusurken, yiriirken gézlerimin éniinde
onlar vardi. Kalbim rep onlarin sevgisiyle doldu. Onlara génlimden kolayliklar
diledim, hep basarili olmalarini istedim, durdum.

Karg! ovadaki tarlalara bakiyordum, her guin degisiyorlard. Tarlalar bir gtin sari
birer bulut gibiyken ertesi glin bigilmis, yer ter yigin olmuslardi. Bu uzak yiginlar
kaybolmustu. Oradaki harmanlar her giin eriyor, kiiglliiyordu. Bagka bir giin
bakiyordum, tarlalar kararmisti. Daglardan serin bir tava geliyordu. Bu hava islak
toprak kokuyordu. Halkim &lgiilmez bir ¢aba iginde oralarda c¢aligip duruyordu. Bir
glin ekin bigiyorlardi. Bir giin sap tasiyorlardi. Bagka bir gun gift strtyorlardi.

Irmak boylarinda insanlar gérdim, yari yerlerine kadar giplaktilar. Buzlari kirip
agag surtyorlardi. Agaglar, bulanik suda devrile devrile gidiyorlardi. Halkim,
ellerinde uzun degnekleri ile bu agagclari itiyorlardi. Bir yere takilan olursa onlari
kurtariyorlar ve sularin akintisina veriyorlardi. Ciplak bacaklari soguk sularin iginde
kipkirmizi olmustu. Yine de biiylik gabayla islerine kivam ediyorlardi. insanin igi
titriyordu.

Sekil 23: Yaz1 Karakterlerinin Okunabilirlik Performansi Testinde Kullanilan

Metinlerin Tablet Bilgisayarda Gériiniisiine Bir Ornek

Ogrencilere ayrica her metinden sonra “Okunabilirlik Algist Anketi” uygulanmistir.
Bernard vd.nin (2002) hazirladig: orijinal dili Ingilizce olan bu anket tez ¢alismasi
icin tiirk¢eye uyarlanmistir. Bu uyarlama siirecinde orijinal metinler once tiirkgeye
cevrilmis ve sonra kontrol amach tekrar Ingilizceye cevrilmistir. Bu iki metin ingi-
lizce ve tlirkce egitimi alaninda uzman iki 6gretim iiyesine gonderilmis ve ceviriler
gelen yorumlara gore tekrar diizenlenmistir. Daha sonra bu anketler ve metinler; bir
Tiirk Dili ve Edebiyat1 alaninda uzman, iki Tasarim alaninda uzman ve iki Egitim
Bilimleri alaninda uzman 6gretim iiyeleri tarafindan incelenmis ve gelen yorumlar
dogrultusunda “Okunabilirlik Algist Anketi” son haline getirilmistir. Ayrica uyarla-
nan anket esas uygulamadan O6nce hedef grubun yas seviyesindeki 6grencilerde de-

nenmis, ¢ocuklar tarafindan anlagilmayan bazi unsurlar yeniden diizenlenmistir. An-
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kette toplam 5 ifade ve her bir ifade i¢in 5°1i likert (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 5=
Kesinlikle Katiliyorum) 6lgegi bulunmaktadir. Bernard ve dig. (2002) hazirlamis
oldugu orijinal ankette 6’11 likert 6l¢egi kullanilmistir. Fakat bu tip bir 6lgegin ¢cocuk-
lar i¢in kafa karistiric1 olabilecegi diisiiniildiiglinden, daha basit bir 6l¢cek olan 5’li
likert kullanilmasima karar verilmistir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi

0.805 olarak belirlenmistir.

Bu anket ve metinlerin yan1 sira uygulamay1 yapacak kisiler i¢in; 6grencilerin cinsi-
yet ve yas bilgilerini, okuma siirelerini ve tespit edilen kelimeleri yazabilecegi bir
“Okuma Performansi Testi Uygulayict Formu ”da arastirma kapsaminda hazirlanmis-

tir.

Yazi karakteri arastirmasi i¢in toplamda 8 sayfa metin (her hikaye icin ikiser sayfa)
hazirlanarak, uygulama yapilacak Apple iPad (3. Generation) marka tablet bilgisaya-
ra yiklenmis ve tablet bilgisayar anketi uygulayacak Ogretmene teslim edilmistir.
Ayrica test siiresince her 6grenci igin birer yaprak “Okuma Performansi Testi Uygu-

layict Formu” ve dorder yaprak “Okunabilirlik Algisi Anketi” kullanilmistir.
3.3.2. Cocuklarin ikon Algisi ve Tercihi Veri Toplama Araclar

Ikon algis1 iizerine yapilan galigmalarda, genel olarak anket katilimcilarina cesitli
simgeler gosterilmekte ve bu simgelerin katilimcilar i¢in hangi islemi temsil ettigi
sorulmaktadir. Ancak boyle bir yaklagimin ¢ocuklar i¢in uygun olmadig: diistiniildii-
giinden farkli bir yontem gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda hazirladigimiz
“Simge Cesitlerinin Algilanis1 ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme Anketi” iki bo-
liimden olusmaktadir. Anketin birinci boliimiinde; 68rencilerin yas, cinsiyet ve tablet
kullanimlar1 gibi bilgilerin alindig1 ve 6 maddeden olusan bir demografik bilgi anket
bulunmaktadir. ikinci béliimdeyse dgrencilerin ikon alg1 ve tercihlerinin tespit edil-

digi anketimiz hazirlanmistir.

Ikon arastirmamizda kullanilan veri toplama aracimiz, 6grencilerin hem ikon algila-
rim1 hem de ikon tercihlerini tespit etmek icin tasarlanmistir. Ilk asamada dgrencilere
4 sikli (a, b, ¢ ve d) coktan segmeli test seklinde bir anket uygulanmistir. Bu testte {i¢
adet caydirici yanlis cevap ve bir adet de simgenin temsil ettigi uygun islemin oldugu
dogru cevap bulunmaktadir. Bu test i¢in arastirma kapsaminda kullanilan biitiin ikon-
larin her biri i¢in 20 soru hazirlanmistir. Burada 6grencilerin verdigi her dogru ce-

vap, soruda kullanilan ikonun algilanma oranin yiikselterek, ikonun algi performan-
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sin1 ortaya ¢ikarmistir. Ardindan 6grencilerin ikon tercihlerini tespit etmek i¢in kul-
lanilan 5 sorudan olusan bir siralama anketi hazirlanmistir. Bu anket caligmasinda
secilen her bir islem i¢in 4 farkli ikon bigimi sunularak, 6grencilerin bu ikonlar1 en
uygun sembolden en uygun olmayan sembole dogru 1’den 4’e kadar siralamasi is-
tenmistir. Burada 6grencilerin 1. siraya koydugu ikon en yiiksek performans puanin
alirken, 4. siraya koyduklar1 ikon en diisiik puan1 almistir. Hazirlanan veri toplama
araci i¢in; ii¢ Tasarim alaninda uzman 6gretim tliyesinin ve iki Egitim Bilimleri ala-
nindan uzman Ogretim iiyesinin goriisleri alinmistir. “Simge Cesitlerinin Algilanisi
ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme Anketi” (Ek 5) bu goriisler dogrultusunda dii-

zenlenerek son haline getirilmistir.

ikonlarin Temsil SOYUT < > SOMUT
Ettigi islemler
A3 A4 A2 Al
Ayarlara Git P
Islemini Temsil @ ’ N\~
Eden Ikonlar ;J\)
B1 B2 B3 B4
Boyama Yap o
Islemini Temsil l ’ /
Eden Ikonlar ’ P
C4 Cl C3 C2
~ Oynat
Islemini Temsil
Eden Ikonlar
D2 D3 D4 DI
Puan
Tablosuna Git —
Islemini Temsil /I
Eden Ikonlar DD
E2 E4 E3 El
Fotograflara Git = =
Islemini Temsil | ° ] |] i
Eden Ikonlar @ A _A “

Sekil 24: Simge Cesitlerinin Algilanisi ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme
Anketinde Kullanilan ikonlar

Anket i¢in ikon se¢iminde soyuttan somuta dogru dort farkli tasarim bigimine yer

verilmistir (Sekil 24). Soyut ikonlar icin siyah ¢izgisel tarzdaki simgelere yer verilir-
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ken, somut ikonlar i¢in ii¢ boyutlu, renkli ve ¢ocuklarin giindelik hayatta karsilasabi-
lecegi simgelere yer verilmistir. Secilen ikonlarin bir¢ogu piyasada bulunan mobil
egitim uygulamalarindan ve tablet bilgisayarlarin igletim sistemi kullanici arayiizle-
rinden alinmistir. Ancak soyut ve somut ikon ¢esitliligini saglamak i¢in, se¢ilen is-
lemleri temsil eden bazi ikonlar internetteki hazir ikon sitelerinden alinarak ¢alisma-

ya dahil edilmistir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Aragtirmalar iki farkli ortamda yiiriitiilmiistiir. Bunlardan ilki okunabilirlik perfor-
mansi testinin uygulandigi sessiz bir oda, digeriyse ikon alg1 ve tercih testinin uygu-
landig1 6grencilerin dogal smif ortamidir. Bu ortamlar hakkindaki bilgiler ve uygu-

lama siirecleri bu boliimde detayl1 olarak anlatilmistir.

3.4.1. Yaz Karakterlerinin Okunabilirlik Performansi Veri Toplama Siireci

Okunabilirlik performansi testi, tarafsiz bir veri elde etmek adina, okulda gorev ya-
pan rehber 6gretmenler araciligiyla yapilmistir. Uygulayic1 6gretmenlere veri topla-
ma araglar1 ve uygulamada kullanacaklar1 okuma performans testi uygulayict for-
munu nasil kullanacaklar1 hakkindaki bilgiler verilmistir. Uygulamaya dahil olan
ogrenciler uygulayict 6gretmen tarafindan, Cihangir Ortaokulu besinci smifta egitim
goren Ogrenciler arasindan rastgele ve yansiz olarak belirlenmistir. Bu katilimcilar
uygulayict 6gretmen tarafindan sessiz bir odaya alinmistir. Veri toplama siireci bire
bir oturumlar seklinde gerceklestirilmistir. Her oturum ortalama 40 dakika siirmiis-
tir. Katilimcilar okuma testinden once uygun bir sekilde konumlandirilmis, tablet
bilgisayarlar1 standart kitap okuma mesafesinde tutmalar1 saglanmistir. Daha 6nce
yapilan deneme testlerinde, ¢cocuklarin veri toplama aracini ilk seferde algilayama-
diklar1 ve ilk metindeki kelimeleri ararken zaman kaybettikleri belirlenmistir. Bu
nedenle esas veri toplama siirecine baglamadan once, katilimcilara igerisinde iki adet
degistirilmis kelime olan bir paragraflik 6rnek bir metin verilerek siireci anlamalari

saglanmustir.

Veri toplama siirecinde ilk olarak uygulayici 6gretmen, dgrencilere tablet bilgisayar-
lar1 vererek 6rnek metin araciligiyla slireci anlatmistir. Sonrasinda uygulayici 6gret-
men Ogrencilere esas metinleri acarak okuma siirelerini tutmaya baslamistir. Her

metin 286 kelime uzunlugunda ve tablet bilgisayarin ekranina gore iki sayfa halinde
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tasarlanmistir. Ogrencilerden her metnin bitiminde yer alan “SON” kelimesini sesli
olarak sOylemeleri istenmis ve bu kelime duyuldugunda uygulayict 6gretmen zamant
durdurarak elde ettigi siireyi not etmistir. Stiregte 6grenciler sessiz bir sekilde verilen
metinleri okumus ve anlam biitiinliigiinii bozan kelimeleri tespit ettikleri zaman bu
kelimeleri sesli olarak uygulayici dgretmene bildirmislerdir. Ogretmen ise “okuma
performansi testi uygulayici formunu kullanarak, 6grencilerin tespit ettigi bu keli-
meleri not almistir. Ve her metnin ardindan 6grencilere “okunabilirlik algis1 anketi”
verilerek bu anketleri doldurmalar1 istenmistir. Bu ankette bulunan 4 madde sirasiyla
sOyledir; “Hikayenin yaz1 tipi kolay okunuyordu.”; “Bu yaz: tipi ile hizli okuyabile-
cegimi diisiinliyorum.”; “Hikayenin yaz1 tipi giizel goriiniiyordu.” ve “Tablet bilgisa-
yarlarda bulunan egitim amacl uygulamalarda bu yazi tipinin kullanilmasini iste-
rim.” Ogrencilerden bu maddelerin her biri i¢in 1= “Kesinlikle Katilmryorum” ve 5=
“Kesinlikle Katiliyorum” ifadelerinin yer aldig1 5°1li likert 6l¢eginden puan vermeleri

istenmistir.

Her bir metnin okunmasiyla iligkili yorgunlugun esit olarak dagitip dagitilmadigim
incelemek adina, anketin sonuna “Okumaktan gozlerim yoruldu.” maddesi eklenmis
ve Ogrencilerden 1 = “Kesinlikle Katilmiyorum” ile 5 = “Kesinlikle Katiliyorum”
arasinda bir puan vermeleri istenmistir. Katilimcilarin, herhangi bir metni okumakla
baglantili yorulma diizeylerinde 6énemli bir fark [F (2.066)= 0.109, p>0.05] bulun-
mamustir. Dolayisiyla metinlerin okunmasinda bagimsiz degisken olan yorgunluk

oraninin aragtirmaya bir etkisi goriilmemistir.
3.4.2. Cocuklarin ikon Algsi ve Tercihi Veri Toplama Siireci

Bu arastirma 6grencilerin ders gordiikleri siniflarda, tamamen dogal bir ortamda ya-
pilmistir. Onceden hazirlanan ve ¢iktilar1 alinan simge gesitlerinin algilanis1 ve terci-
hi hakkinda degerlendirme anketleri uygulamay1 yapacak olan 6gretmenlere teslim
edilmistir. Bu anketler katilimcr 6grencilere kendi smiflarinda uygulanmistir. Kati-
limcilardan 6nce anketin birinci bolimiindeki demografik bilgilerin doldurulmasi,
daha sonra da ikinci béliimde bulunan algi ve tercih testinin isaretlenmesi istenmistir.
Smuflar rastgele secilmistir ve bu anketler cinsiyet ya da yas ayrimi yapilmaksizin,
siiftaki biitlin 6grencilere uygulanmistir. Anketler toplamda 137 katilimciya uygu-

lanmistir, ancak daha sonra 5 6grencinin anketi doldururken eksik bilgi girmesi ne-
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deniyle bu 6grencilerin doldurdugu anketleri veri analizi dis1 birakilmistir. Sonug

olarak bu anket calismasinda sadece 132 katilimcinin verileri kullanilmustir.

3.5. Veri Analiz Yontemi

Aragtirma siiresince elde edilen biitiin verilerin ¢oziimlemesi SPSS (The Statistical
Package for The Social Sciences) adli yazilim aracilifiyla yapilmistir. Arastirma
kapsaminda biitiin verilere normallik testleri uygulanmistir. Tabachnick ve Fidell’e
(2013) gore; carpiklik ve basiklik katsayilar1 1,5 sinirlari iginde 0’a yakin olan veri-
ler, normal bir dagilama sahiptirler. Dolayisiyla normallik testi sonuglar1 bu sinirlar
dahilinde olan veriler normal dagilimli olarak degerlendirilmistir. Normallik kosulu-
nun saglandig1 ve homojen oldugu tespit edilen verilerin tek yonlii varyans analizi
“One-Way ANOVA” testi ile yapilip aralarinda istatistiksel olarak anlamli fark olan
veriler “Tukey” coklu karsilastirma yontemiyle analiz edilmistir. Normallik kosulu-
nun saglandigi, ancak homojen olmadig: tespit edilen verilerin tek yonlii varyans
analiziyse “Kruskal-Wallis H” testi araciligiyla yapilarak, aralarinda istatistiksel ola-
rak anlaml fark olan veriler i¢inse “Tamhane’s T2” ¢oklu karsilastirma yontemi kul-
lanilmistir. Sadece “Simge Cesitlerinin Algilanis1 ve Tercihi Hakkinda Degerlendir-
me Anketi’nde bulunan 20 soruluk 4 sikli ikon alg1 testinin cevaplari frekans ve orta-

lamalar karsilastirilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde tablet bilgisayarlarda kullanilan farkli yazi karakterlerinin ¢ocuklarin
okuma performanslari tizerindeki etkileri ve katilimcilarin farkli bilgisayar islemleri-
ni temsil eden ikon ¢esitlerini ne sekilde algilandiklar1 hakkindaki bulgulara yer ve-

rilmistir. Yine bu boliimde elde edilen bu bulgular detayl bir sekilde yorumlanmistir.

Yazi karakterlerinin okunabilirlik performanslariyla ilgili bulgularda; ¢ocuklarin
okuma hizlarina, degistirilen kelimeleri bulma oranlarina ve bu iki unsurun birbirine
boliinmesiyle ortaya ¢ikan etkili okuma hizlarina yer verilmistir. Ayrica 6grencilerin
yazi karakterleri hakkindaki diislincelerinin ve tercihlerinin alindigi okunabilirlik

algis1 anketine ait bulgular ayr1 bagliklar halinde verilmis ve yorumlanmustir.

Ikonlar konusundaysa hem ¢ocuklarm ikonlar1 algilama diizeylerine hem de verilen
islemler icin tercih ettikleri ikonlarla ilgili bulgulara yer verilmistir. Arastirmada
kullanilan tablet bilgisayar islemi i¢in segilen yirmi farkli ikonun ¢ocuklar tarafindan
algilanmasina ve tercih edilmesine ait bulgular da ayr1 ayr1 basliklar halinde sunul-

mus ve yorumlanmistir.

4.1. Bulgular
4.1.1. Yaz Karakterlerinin Okunabilirligine Ait Bulgular

Farkli yazi karakterlerinin ¢ocuklarin okuma performanslarina bir etkisi olup olma-
digin1 sinamak i¢in, Cihangir Ortaokulu besinci sinifta egitim goren 30 kisilik bir
ogrenci grubuna dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler okutulmustur. Daha
onceki boliimlerde (3.3.1) detayl olarak agiklandigi {izere, bu metinlerin igerisinde
bulunan sekiz kelime, anlam biitiinliiglinii bozan kelimeler ile yer degistirilmistir.
Katilimcilarin bu kelimeleri tespit etme oranlarmin (dogruluk orani) ortalamalar
iliskisiz 6rneklemler icin tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANOVA) karsilas-
tirillmistir. Yapilan analizlerde verilerin normal ve homojen bir dagilima sahip oldu-
gu tespit edilmistir. Test sonunda; A metni i¢in katilimcilarin dogruluk diizeylerinin
ortalamasinin ( X = 0,52), B metninin ortalamasmm ( Xg = 0,7), C metninin ortala-
masinim ( Xc = 0,61) ve D metninin ortalamasinin ( Xp = 0,53), en az ii¢ii arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark gézlemlenmistir [F3.116) = 3,86, p < 0.05]. Test so-

nucu elde edilen etki biiyiikliigii (n2 =0,09) bu farkin orta diizeyde oldugunu gos-
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termektedir. Gergeklestirilen Tukey ¢oklu karsilagtirma analizi sonucunda, A, B ve D
metinleri arasinda anlamli fark oldugu goriilmiistiir. ANOVA testinin sonuglar1 Tab-

lo 5’te detayli olarak verilmistir.

Tablo 5: Yaz1 Karakterlerinin Okunabilirlik Oranlarinin Tek Yonli

Varyans Analizi (One-Way ANOVA) Sonuglari

Varyansin  Kareler Kareler Anlamli
sd F P
Kaynagi  Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar
6,276 3 2,092
Arasi

3,862 0,011 A-B-D

Gruplari¢i 62,844 116 0,542

Toplam 69,120 119

4.1.2. Yaz1 Karakterlerinin Katilimcilarin Okuma Hizlarina Olan Etkilerine

Ait Bulgular

Farkli yazi karakterlerinin ¢ocuklarin okuma performanslarina bir etkisi olup olma-
digin1 sinamak igin, katilimcilara dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler oku-
tulmustur. Elde edilen sonuglar {izerine yapilan analizlerde verilerin normal ve ho-
mojen dagilimlart oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Katilimcilarin metinleri okuma hizi
ortalamalari iligkisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANO-
VA) karsilastirllmistir. Test sonunda; A metni i¢in katilimcilarin okuma hizlarimin
ortalamas1 (Xs = 171,37), B metni i¢in katilimcilarin okuma hizlarinin ortalamasi
(Xg=157,27), C metni i¢in katilimcilarin okuma hizlarinin ortalamasi ( Xc = 167,40)
ve D metni i¢in katilimcilarin okuma hizlarmin ortalamasi ( Xp = 192,80) olarak be-
lirlenmistir. Metinlerin okuma hizlarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

gozlemlenmemistir. Test analizinin sonuglar1 Tablo 6’da detayli olarak verilmistir.
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Tablo 6: Katilimcilarin Okuma Hizlarimin Tek Yonlii

Varyans Analizi (One-Way ANOVA) Sonuglari

Varyansin Kareler < Kareler p Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar

Arast 20132,958 3 6710,986
1,906 0,132 -

Gruplar igi  408422,833 116 3520,886

Toplam 428555,791 119

Test sonucunda istatistiksel bir fark bulunmamasina ragmen, katilimeilarin en hizl
okudugu metin Sweater School yazi1 karakterinin kullanildigi B metni olurken, en
yavas okunan metnin Arial yazi karakterinin kullanildigi D metni oldugu goriilmiis-

tir.

4.1.3. Yazi1 Karakterlerinin Katihmcilarin Etkili Okuma Hizlarina Olan Etkil-

erine Ait Bulgular

Farkli yazi1 karakterlerinin ¢ocuklarin okuma performanslarina bir etkisi olup olma-
digin1 sinamak igin, katilimcilara dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler oku-
tulmustur. Etkili okuma hizi puanlarinin nasil elde edildigi 3.3.1 no’lu baslikta detay-
I1 olarak anlatilmigtir. Yapilan analizlerde elde edilen verilerin normal ve homojen
dagilimlara sahip oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin metinleri etkili okuma hizi
ortalamalar1 normal ve homojen bir dagilima sahip olmadigi i¢in, iliskisiz 6rneklem-
ler icin tek yonlii varyans analiziyle (Kruskal-Wallis H) karsilagtirilmistir. Katilimei-
larin etkili ortalama hizlarinin ortalamalar1 Ek 1’de detayli olarak goriilebilir. Test
sonunda; A metni i¢in katilmcilarin etkili okuma hizlarinin ortalamasi (X, =
486,80), B metni i¢in katilimeilarin etkili okuma hizlarinin ortalamasi ( Xg = 255,43),
C metni i¢in katilimcilarm etkili okuma hizlarmin ortalamasi ( Xc = 341,37) ve D
metni igin katilimcilarm etkili okuma hizlarmm ortalamasmm ( Xp = 511,07), en az
ikisi arasinda istatistiksel olarak anlamli fark gézlemlenmistir [Xz(g) = 13,244 p <
0.05]. Gergeklestirilen “Tamhane’s T2” ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda, B ve
D metinleri arasinda anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Kruskal-Wallis H testinin

sonuclar1 Tablo 7°de detayli olarak verilmistir.
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Tablo 7: Katihmcilarin Etkili Okuma Hizi Ortalamalarimin Tek Yonlii Varyans
Analizi (Kruskal-Wallis H) Sonuclari

Metinler N  Sira Ortalamast sd X’ p  Anlamh Fark
A 30 67,13
B 30 43,02
3 13,244 0,004 B-D
C 30 58,00
D 30 73,85

Etkili okuma hizlar1 agisindan anlamli bir fark bulunan; Sweater School yazi karakte-
rinin kullanildigi B metni ( Xg = 255,43) en diisiik etkili okuma hizi puanma sahip
metin olurken, Arial yazi karakterinin kullanildigi D metni ( Xp = 511,07) en yiiksek
etkili okuma hiz1 puanina sahip metin olarak belirlenmistir. Etkili okuma hiz1 puani
diisiik olan yaz1 karakterleri, en 1y1 okuma performansina ve en hizli okuma siiresine

sahip olanlardir.

4.1.4. Katihmcilarin Farkh Yaz1 Karakterlerinin Kolay Okunabilmesi

Hakkindaki Tercihlerine Ait Bulgular

Katilimcilara her metni okuduktan sonra, 5’li likert dlgeginin kullanildigi ankette
okuduklar1 metinlerde bulunan yazi karakterlerinin kolay okunup okunmadigi hak-
kindaki diisiinceleri sorulmustur. Yapilan analizlerde elde edilen verilerin normal ve
homojen dagilima sahip oldugu tespit edilmistir. Alinan cevaplarda metinler arasinda
anlamli bir fark olup olmadiginin sinanmasi i¢in verilen puanlarin ortalamalar iliski-
siz Orneklemler icin tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANOVA) karsilastiril-
mugtir. Test sonunda; A metni igin katilmeilarin verdigi puanlarinin ortalamasi ( Xa =
4,23), B metni igin katilmcilarin verdigi puanlarinin ortalamasi ( Xg = 4,70), C metni
icin katilmeilarin verdigi puanlarmm ortalamasi ( Xc = 4,30) ve D metni icin kati-
limcilarin verdigi puanlarinin ortalamasi ( Xp = 4,57) olarak belirlenmistir. Metinlerin
kolay okunabilme algilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlemlen-

memistir. ANOVA testinin sonuglar1 Tablo 8’de detayli olarak bulunmaktadir.
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Tablo 8: Katihmcilarin Farkh Yaz1 Karakterlerinin Kolay Okunabilmesi

Hakkindaki Tercihlerinin Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA)

Sonuglari

Varyansin Kareler o Kareler Anlamli

Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark

Gruplar 4,367 3 1,456

Arasi
2,753 0,046 -

Gruplar Ici 61,333 116 0,529

Toplam 65,700 119

Ancak Sekil 25’te de goriilebilecegi gibi yazi karakterleri arasinda anlamli bir fark

bulunmamasina ragmen, katilimcilarin vermis oldugu puanlarin ortalamalarina gore

Sweater School yazi karakterinin en yiiksek puani aldigi tespit edilmistir. Yine ayni

sekilde Times New Roman’in ise katilimcilarin en diisiik puan verdigi yazi karakteri

oldugu goriilmektedir.

4,8
4,7

4,6

H

Times New Roman

Sweater School

4,7
4,57

4,5

4,4

43

43 4,23

4,2

4,1

3,9

Plantin Infant Arial

Sekil 25: Katihmcilarin Farkh Yaz1 Karakterlerinin Kolay Okunabilmesi

Hakkindaki Tercihlerinin Ortalamalari
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4.1.5. Katilimcilarin Farkli Yaz1 Karakterlerinin Hizlh Okunabilmesi Hakkin-
daki Tercihlerine Ait Bulgular

Katilimcilara her metni okuduktan sonra, 5’li likert dlgeginin kullanildigi ankette
okuduklar1 metinlerde bulunan yazi karakterlerinin hizli okunup okunmadig1 hakkin-
daki diisiinceleri sorulmustur. Yapilan analizlerde elde edilen verilerin normal ve
homojen dagilimlar1 oldugu tespit edilmistir. Alinan cevaplarda yazi karakterleri
arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 sitnamak icin verdikleri puanlarin ortalama-
lar1 iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANOVA) karsi-
lagtirilmistir. Test sonunda; A metni i¢in katilimcilarin verdigi hizli okunabilme ter-
cihi puanlarinm ortalamas1 ( X = 3,97), B metni i¢in katilimcilarin verdigi hizli oku-
nabilme tercihi puanlarinmn ortalamasi ( Xg = 4,57), C metni i¢in katilimcilarin verdi-
gi izl okunabilme tercihi puanlarmin ortalamasi ( Xc = 4,20) ve D metni igin kati-
limcilarin verdigi hizli okunabilme tercihi puanlarinin ortalamasimin ( Xp = 4,17) en
az ikisi arasinda istatistiksel olarak anlamli fark goézlemlenmistir [F3.116) = 2,75, p <
0.05]. Test sonucu elde edilen etki biiyiikliigii (n2 =0,07) bu farkin orta diizeyde
oldugunu gostermektedir. Gergeklestirilen Tukey coklu karsilastirma analizi sonu-
cunda, anlaml farkin, A ve B metinlerinde bulunan yazi karakterlerinin puan ortala-
malar arasinda oldugu goriilmiistiir. ANOVA testinin sonuglar1 Tablo 9°da detayh

olarak verilmistir.

Tablo 9: Katihmcilarin Yazi Karakterlerinin Hizh Okunabilmesiyle Tlgili Alg:
Diizeylerinin Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) Sonuglari

Varyansin  Kareler Kareler Anlamli
5 sd F P
Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar
5,625 3 1,875
Arasi

2,967 0,035 A-B

Gruplar igi 73,300 116 0,632

Toplam 78,925 119
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Katilimcilariin hizli okuyabildiklerini diisiindiikleri yazi karakteri tercihlerinin orta-
lamasi alindiginda; Times New Roman yaz1 karakterinin kullanildig1 A metni ( Xa =
3,97) en diisiik ortalamaya sahipken, Sweater School yazi karakterinin kullanildig1 B
metni ( Xg = 4,57) en yiiksek puani almistir. Yazi karakterlerinin bu konu hakkindaki

verilerine ait ortalamalar Sekil 26’da goriilebilir.

4,7
4,6
4,5
4,4

4,3

4,57
42
4 4,17
41
3,97
3,9
3,8
3,7
3,6

Times New Roman Sweater School Plantin Infant Arial

SN

Sekil 26: Katihmeilarin Farkh Yazi Karakterlerinin Hizh Okunabilmesi Hak-

kindaki Tercihlerinin Ortalamalar

4.1.6. Katihmcilarin Farkh Yaz1 Karakterlerinin Begenme Diizeylerine Ait

Bulgular

Katilimcilara her metni okuduktan sonra, 5’li likert dlgeginin kullanildigi ankette
okuduklar1 metinlerde bulunan yazi karakterlerini begenip begenmedikleri konusun-
daki diisiinceleri sorulmustur. Yapilan analizlerde elde edilen verilerin normal ve
homojen dagilimlar1 oldugu tespit edilmistir. Alinan cevaplarda yazi karakterleri
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini sinamak i¢in verdikleri puanlarin ortalama-
lar1 iligkisiz 6rneklemler icin tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANOVA) karsi-
lagtirllmistir. Test sonunda; A metni i¢in katilimcilarin verdigi begeni puanlarinin

ortalamas1 ( Xa = 4,17), B metninin puanlarmin ortalamasi ( Xg = 4,67), C metninin
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puanlarmin ortalamasi ( Xc = 4,43) ve D metninin igin puanlarinin ortalamasi ( Xp =
4,37) olarak belirlenmistir. Yazi karakterlerinin begenilme puanlar1 arasinda istatis-
tiksel olarak anlamli bir fark gézlemlenmemistir. ANOVA testinin sonuclar1 Tablo

10’da detayli olarak bulunmaktadir.

Tablo 10: Katihmeilarin Yaz1 Karakterlerini Begenmesiyle ilgili Alg
Diizeylerinin Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) Sonuglari

Varyansin  Kareler Kareler Anlamli
5 sd F P
Kaynagi Toplamu Ortalamas1 Fark
Gruplar
3,825 3 1,275
Arast 1,822 0,147 ]

Gruplar I¢i 81,167 116 0,700

Toplam 84,992 119

Katilimcilarin verdigi puanlarinin ortalamalarina gore; B metni i¢in kullanilan Swea-
ter School yaz1 karakterinin aldig1 puanlarla ( Xg = 4,67) en begenilen yazi karakteri
oldugu, A metni i¢in kullanilan Times New Roman yazi karakterinin aldig1 puanlarla
(Xa=4,17) en az begenilen yazi karakteri oldugu tespit edilmistir. Yazi karakterleri-

nin katilimeilar tarafindan begenilme diizeyleri hakkindaki verilere ait ortalamalar

Sekil 27°de goriilebilir.
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47 4,67
46
45 4,43
4.4 4,37
43
4 4,17
41
4
3,9

Times New Roman Sweater School Plantin Infant Arial

Sekil 27: Katihmcilarin Yaz1 Karakterlerini Begenme Tercihlerinin

Ortalamalan

4.1.7. Katihmcilarin Yazi1 Karakterinin Mobil Uygulamalarda Kullanmilmasi

Hakkindaki Tercihlerine Ait Bulgular

Katilimcilara her metni okuduktan sonra, 5’li likert dlgeginin kullanildigi ankette
okuduklar1 metinlerde bulunan yazi karakterlerinin, mobil uygulamalarda kullanil-
mas1 konusundaki diisiinceleri sorulmustur. Yapilan analizlerde elde edilen verilerin
normal ve homojen dagilimlar1 oldugu tespit edilmistir. Alinan cevaplarda yazi ka-
rakterleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigini stnamak icin verdikleri puanlarin
ortalamalar1 iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANO-
VA) karsilagtirilmistir. Test sonunda; A metni i¢in katilimcilarin yaz1 karakteri kul-
lanilma tercihi puanlarinin ortalamasi ( Xa = 3,83), B metninin puanlarinin ortalamasi
(X = 4,43), C metninin puanlarnin ortalamas1 ( Xc = 3,93) ve D metninin i¢in puan-
larmim ortalamas1 ( Xp = 4,20) olarak belirlenmistir. Yazi karakterlerinin begenilme
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlemlenmemistir. ANOVA

testinin sonuclar1 Tablo 11°de detayl1 olarak bulunmaktadir.
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Tablo 11: Katihmeilari Egitim Uygulamalarinda Kullamlmasim istedikleri

Yaz1 Karakteri Tercihlerinin Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA)

Sonuglari
Varyansin Kareler Kareler Anlamli
5 sd F P
Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar
6,600 3 2,200
Arasi

1,634 0,185 -

Gruplar I¢i 156,200 116 1,347

Toplam 162,800 119

Sekil 28’de yer alan verilere gore; A metninde kullanilan Times New Roman yazi
karakteri en diisiik puan ortalamasiyla ( Xa = 3,83) katilimcilarin mobil uygulamalar-
da en az gormek istedikleri yazi karakteri olmustur. B metninde kullanilan Sweater
School’un ise en yliksek puan ortalamasiyla katilimcilarin en ¢ok tercih ettigi yazi

karakteri oldugu goriilmiistiir.

4,5 4,43

4,4

4,3

4,2

4,2

4,1

4 3,93

39 3,83

3,8

3,7

3,6

3,5

Times New Roman Sweater School Plantin Infant Arial

Sekil 28: Katihmcilarin Mobil Uygulamalarda Kullanmilmasim istedikleri Yaz

Karakterlerinin Aldig1 Puanlarin Ortalamalari
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4.1.8. Katihmcilarin “Ayarlara Git” Islemini Temsil Eden Ikonlar1 Algilama

Oranlarma Ait Bulgular

Katilimcilara, ikon algilama testi kapsaminda tablet bilgisayarlarda kullanilan “Ayar-
lara Git” islemini temsil eden dort ¢esit ikon gosterilmistir. Kullanilan ikonlarin hep-
si 3.3.2 numarali baslik altinda bulunan Sekil 24’te detayli olarak sunulmustur. Her

bir ikon i¢in, dort sikli (biri dogru, ti¢li yanlis islem) coktan se¢meli sorular hazir-

lanmugtir.
No Al A2 A3 A4
/
Tkonlar \/
AN
% 64,4 84,8%* 92,4%* T2%*
f 85 112 122 95

ekil 29: Katihmcilarin “Ayarlara Git” islemini Temsil Eden Ikon Cesitlerini
Algilama Oranlan

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO 3864 (2011) standartlarina (%66,7’de yiiksek ta-
nimlamaya sahip) gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.

Anket uygulanan yiiz otuz iki katilimcinin vermis oldugu dogru cevaplara gore; Al
%064,4 (85 katilimci) oraninda, A2 %84,8 (112 katilimci) oraninda, A3 %92,4 (122
katilimc1) oraninda ve A4 %72 (95 katilimc1) oraninda dogru olarak algilandig1 tespit
edilmistir. Sekil 29’da yer alan bu verilere gore; A2, A3 ve A4 ikonlar1 ISO 3864
(2011) standartlarina gore kullanilabilirlige sahipken, A1 yine ayni standartlara gore

kullanilabilirlik seviyesinin altinda kaldig1 goriilmektedir.
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Tablo 12: A1 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklarn f %
/ a) Dosya Sikistir 15 11,4
\\/ b) Ayarlara Git 85 64,4
037\5 c¢) Dosya Kopyala 4 3
d) Diizenle 28 21,2
Toplam 132 100,00

Tablo 12°de de goriilebilecegi gibi “Al sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimeidan; 15°1 (%11.,4) “Dosya Sikis-

tir”’, 85’1 (%64,4) “Ayarlara Git”, 4’1 (%3) “Dosya Kopyala” ve 28’1 (%21,2) “Dii-

zenle” cevabini vermistir.

Tablo 13: A2 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklarn f %
a) Dosya Kopyala 8 6,1
b) Diizenle 9 6,8
c¢) Dosya Sikistir 3 2,3
el d) Ayarlara Git 112 84,8
Toplam 132 100,00

Tablo 13’te de goriilebilecegi gibi “A2 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimeidan; 3’1 (%2,3) “Dosya Sikistir”,

112’si (%84,8) “Ayarlara Git”, 8’1 (%6,1) “Dosya Kopyala” ve 9’u (%6,8) “Diizen-

le” cevabini vermistir.
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Tablo 14: A3 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Dosya Sikistir 2 1,5
b) Ayarlara Git 122 92,4
c) Diizenle 4 3

d) Dosya Kopyala 4 3
Toplam 132 100,00

Tablo 14’te de goriilebilecegi gibi “A3 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 2’s1 (%1,5) “Dosya Sikis-
tir”, 122°si1 (%92,4) “Ayarlara Git”, 4’1 (%3) “Dosya Kopyala” ve 4’1 (%3) “Diizen-

le” cevabini vermistir.

Tablo 15: A4 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklarn f %
a) Dosya Sikistir 13 9,8
b) Ayarlara Git 95 72
¢) Dosya Kopyala 1 0,8
d) Diizenle 23 17,4
Toplam 132 100,00

Tablo 15’te de goriilebilecegi gibi “A4 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimeidan; 13’1 (%9,8) “Dosya Sikis-
tir”, 95’1 (%72) “Ayarlara Git”, 1’1 (9%0,8) “Dosya Kopyala” ve 23’i (%17,4) “Dii-

zenle” cevabini vermistir.
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4.1.9. Katihmcilarin “Boyama Yap” Islemini Temsil Eden ikonlar1 Algilama

Oranlarma Ait Bulgular

Katilimcilara, ikon algilama testi kapsaminda tablet bilgisayarlarda kullanilan “Bo-
yama Yap” islemini temsil eden dort ¢esit ikon gosterilmistir. Kullanilan ikonlarin
hepsi 3.3.2 numarali baglik altinda bulunan Sekil 24’te detayli olarak sunulmustur.
Her bir ikon i¢in, dort ikl (biri dogru, iicli yanlis islem) ¢oktan se¢meli sorular ha-

zirlanmustir.

No Bl B2 B3 B4

- g™

% 81,8%** 68,9%** 90,2* 54,5

f 108 91 119 72

Sekil 30: Katihmcilarin “Boyama Yap” Islemini Temsil Eden ikon Cesitlerini
Algilama Oranlar1

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO 3864 (2011) standartlarina (%66,7’de yiiksek ta-
nimlamaya sahip) gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.

Anket uygulanan yiiz otuz iki katilmeinin vermis oldugu dogru cevaplara gore; Bl
%381,8 (108 katilimc1) oraninda, B2 %68,9 (91 katilimci) oraninda, B3 %90,2 (119
katilime1) oraninda ve B4 %54,5 (72 katilime1) oraninda dogru olarak algilandig:
tespit edilmistir. Sekil 30°da yer alan bu verilere gore; B1, B2 ve B3 ikonlar1 ISO
3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlige sahipken, B4’{in yine ayn1 standart-

lara gore kullanilabilirlik seviyesinin altinda kaldig1 goriilmektedir.
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Tablo 16: B1 No’lu ikonun Hangi islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Cizim Yap 14 10,6
b) Diizenle 5 3,8
¢) Yaz1 Yaz 5 3,8
d) Boyama Yap 108 81,8
Toplam 132 100,00

Tablo 16’da da goriilebilecegi gibi “B1 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 14’1 (%10,6) “Cizim Yap”,
5’1 (%3,8) “Diizenle”, 5’1 (%3,8) “Yaz1 Yaz” ve 108’1 (%81,8) “Boyama Yap” ceva-

bin1 vermistir.

Tablo 17: B2 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Boyama Yap 91 68,9
b) Cizim Yap 37 28
¢) Yaz1 Yaz 3 2,3
d) Diizenle 1 0,8
Toplam 132 100,00

Tablo 17°de de goriilebilecegi gibi “B2 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiliz otuz iki katilimcidan; 37’s1 (%28) “Cizim Yap”,
1’1 (%0,8) “Diizenle”, 3’1 (%2,3) “Yaz1 Yaz” ve 91°1 (%68,9) “Boyama Yap” ceva-

bin1 vermistir.

107



Tablo 18: B3 No’lu ikonun Hangi islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Yaz1 Yaz 1 0,8
b) Diizenle 11 8,3
c) Boyama Yap 119 90,2
d) Cizim Yap 1 0,8
Toplam 132 100,00

Tablo 18’de de goriilebilecegi gibi “B3 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 1’1 (%0,8) “Cizim Yap”,

11’1 (%8,3) “Diizenle”, 1’1 (%0,8) “Yaz1 Yaz” ve 119’u (%90,2) “Boyama Yap”

cevabini vermistir.

Tablo 19: B4 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

P

Cevap Siklan f %
a) Cizim Yap 51 38,6
b) Yaz1 Yaz 7 5,3
c) Diizenle 2 1,5
d) Boyama Yap 72 54,5
Toplam 132 100,00

Tablo 19°da da goriilebilecegi gibi “B4 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 51°1 (%38,6) “Cizim Yap”,

2’s1 (%1,5) “Diizenle”, 7’s1 (%5,3) “Yaz1 Yaz” ve 72’si (%54,5) “Boyama Yap” ce-

vabin1 vermistir.
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4.1.10. Katihmeilarin “Oynat” Islemini Temsil Eden Ikonlar1 Algilama Oranla-

rina Ait Bulgular

Katilimcilara, Tkon algilama testi kapsaminda tablet bilgisayarlarda kullanilan “Oy-
nat” islemini temsil eden dort cesit ikon gosterilmistir. Kullanilan ikonlarin hepsi
3.3.2 numaral1 baslik altinda bulunan Sekil 24’te detayli olarak sunulmustur. Her bir
ikon i¢in, dort sikli (biri dogru, tigii yanlis islem) ¢oktan segmeli sorular hazirlanmis-

tir.

No Cl C2 C3 C4

Tkonlar ’ Q » D
% T8** 85,6% 14,4 68,9%*
I 103 13 18 91

Sekil 31: Katihmcilarin “Oynat” Islemini Temsil Eden ikon Cesitlerini
Algilama Oranlar1

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO 3864 (2011) standartlarina (%66,7’de yiiksek ta-
nimlamaya sahip) gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.

Anket uygulanan yiiz otuz iki katilimcinin vermis oldugu dogru cevaplara gore; C1
%78 (103 katilimc1) oraninda, C2 %85,6 (113 katilimcr), C3 %14.,4 (18 katilimer)
oraninda ve C4 %68.9 (91 katilimc1) oraninda dogru olarak algilandig: tespit edilmis-
tir. Sekil 31°de yer alan bu verilere gore; C1, C2 ve C4 ikonlar1 ISO 3864 (2011)
standartlarina gore kullanilabilirlige sahipken, C3’iin yine ayni1 standartlara gore kul-

lanilabilirlik seviyesinin altinda kaldig1 goriilmektedir.
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Tablo 20: C1 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Bir Sonraki Sayfaya Git 9 6,8
b) Ileri Sar 13 9,8
c¢) Oynat 103 78
d) Saga Git 7 53
Toplam 132 100,00

Tablo 20’de de goriilebilecegi gibi “C1 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilmecidan; 9’u (%6,8) “Bir Sonraki
Sayfaya Git”, 13l (%9,8) “Ileri Sar”, 103’{i (%78) “Oynat” ve 7’si (%5,3) “Saga

Git” cevabin1 vermistir.

Tablo 21: C2 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Saga Git 2 1,5
b) Ileri Sar 10 7,6
c¢) Bir Sonraki Sayfaya Git 7 5,3
d) Oynat 113 85,6
Toplam 132 100,00

Tablo 21°de de goriilebilecegi gibi “C2 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 7’si (%5,3) “Bir Sonraki
Sayfaya Git”, 10’ (%7,6) “Ileri Sar”, 113’ii (%85,6) “Oynat” ve 2’si (%1,5) “Saga

Git” cevabin1 vermistir.
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Tablo 22: C3 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Oynat 19 14,4
b) Saga Git 61 46,2
c) Ileri Sar 24 18,2
d) Bir Sonraki Sayfaya Git 28 21,2
Toplam 132 100,00

Tablo 22’de de goriilebilecegi gibi “C3 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 28’1 (%21,2) “Bir Sonraki

Sayfaya Git”, 24l (%18,2) “Ileri Sar”, 19°u (%14,4) “Oynat” ve 61’1 (%46,2) “Saga

Git” cevabin1 vermistir.

Tablo 23: C4 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslarn ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Bir Sonraki Sayfaya Git 10 7,6
b) Ileri Sar 20 15,2
c¢) Oynat 91 68,9
d) Saga Git 11 8,3
Toplam 132 100,00

Tablo 23°de de goriilebilecegi gibi “C4 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 10’u (%7,6) “Bir Sonraki

Sayfaya Git”, 20’si (%15,2) “ileri Sar”, 91°i (%68,9) “Oynat” ve 11’i (%8,3) “Saga

Git” cevabin1 vermistir.
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4.1.11. Katihmcilarin “Puan Tablosuna Git” Islemini Temsil Eden ikonlar Al-

gilama Oranlarina Ait Bulgular

Katilimeilara, Ikon algilama testi kapsaminda tablet bilgisayarlarda kullanilan “Puan
Tablosuna Git” islemini temsil eden dort ¢esit ikon gdsterilmistir. Kullanilan ikonla-
rin hepsi 3.3.2 numarali baglik altinda bulunan Sekil 24’te detayli olarak sunulmus-
tur. Her bir ikon i¢in, dort sikli (biri dogru, tigii yanlis islem) ¢oktan se¢meli sorular

hazirlanmustir.

konlar é' DI:I

% 84,1* 74,2%* 43,2 21,2

b

f 111 98 57 28

Sekil 32: Katihmcilarin “Puan Tablosuna Git” islemini Temsil Eden ikon
Cesitlerini Algilama Oranlan

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO 3864 (2011) standartlarina (%66,7’de yiiksek ta-
nimlamaya sahip) gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.

Anket uygulanan yiiz otuz iki katilimcinin vermis oldugu dogru cevaplara (Sekil 32)
gore; D1 %84,1 (111 katilime1) oraninda, D2 %74,2 (98 katilimci) oraninda, D3
%43.,2 (57 katilimc1) oraninda ve D4 %21,2 (28 katilimci) oraninda dogru olarak
algilandig1 tespit edilmistir. Sekil 32°de yer alan bu verilere gore; D1 ve D2 ikonlar
ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlige sahipken, D3 ve D4 ikonlari-
nin yine ayni standartlara gore kullanilabilirlik seviyesinin altinda kaldig1 goriilmek-

tedir.
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Tablo 24: D1 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Favorilere Ekle 13 9.8
b) Begen 6 4,5
c¢) Ana Sayfaya Git 2 1,5
d) Puan Tablosuna Git 111 84,1
Toplam 132 100,00

Tablo 24’te de goriilebilecegi gibi “D1 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 13’1 (%9,8) “Favorilere
Ekle”, 6°s1 (%4,5) “Begen”, 2’si (%1,5) “Ana Sayfaya Git” ve 111°1 (%84,1) “Puan

Tablosuna Git” cevabini vermistir.

Tablo 25: D2 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Favorilere Ekle 22 16,7
] b) Puan Tablosuna Git 98 74,2
c¢) Ana Sayfaya Git 7 5,3
D d) Begen 5 3,8
Toplam 132 100,00

Tablo 25’te de goriilebilecegi gibi “D2 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 22’si (%16,7) “Favorilere
Ekle”, 5’1 (%3,8) “Begen”, 7’si (%5,3) “Ana Sayfaya Git” ve 98’1 (%74,2) “Puan

Tablosuna Git” cevabini vermistir.
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Tablo 26: D3 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Ana Sayfaya Git 1 0,8
b) Begen 26 19,7
c) Favorilere Ekle 48 36,4
d) Puan Tablosuna Git 57 43,2
Toplam 132 100,00

Tablo 26’da da goriilebilecegi gibi “D3 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 48’1 (%36.,4) “Favorilere

Ekle”, 26’s1 (%19,7) “Begen”, 1’1 (%0,8) “Ana Sayfaya Git” ve 57’s1 (%43,2) “Puan

Tablosuna Git” cevabini vermistir.

Tablo 27: D4 No’lu Ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Ana Sayfaya Git 6 4,5
b) Begen 46 34,8
c) Favorilere Ekle 52 39,4
d) Puan Tablosuna Git 28 21,2
Toplam 132 100,00

Tablo 27°de de goriilebilecegi gibi “D4 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-

tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 52°si (%39,4) “Favorilere

Ekle”, 46’s1 (%34,8) “Begen”, 6’s1 (%4,5) “Ana Sayfaya Git” ve 28’1 (%21,2) “Puan

Tablosuna Git” cevabini vermistir.
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4.1.12. Katihmeilarin “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden Ikonlar1 Algila-

ma Oranlarina Ait Bulgular

Katilimcilara, ikon algilama testi kapsaminda tablet bilgisayarlarda kullanilan “Fo-
tograflara Git” islemini temsil eden dort ¢esit ikon gosterilmistir. Kullanilan ikonla-
rin hepsi 3.3.2 numarali baglik altinda bulunan Sekil 24’te detayli olarak sunulmus-

tur. Her bir ikon i¢in, dort sikli (biri dogru, tigii yanlis islem) ¢oktan se¢meli sorular

hazirlanmustir.
No El E2 E3 E4
Tkonlar 22 1 s \( ]HJ
% 88,6%* 49,2 89,4* 84,8%*
f 117 65 118 112

Sekil 33: Katihmeilarin “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden ikon
Cesitlerini Algilama Oranlar

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO 3864 (2011) standartlarina (%66,7’de yiiksek ta-
nimlamaya sahip) gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.

Anket uygulanan yiiz otuz iki katilimcinin vermis oldugu dogru cevaplara gore; E1l
%88,6 (117 katilimc1) oraninda, E2 %49,2 (65 katilime1), E3 %89,4 (118 katilime1)
oraninda ve E4 %84,8 (112 katilimc1) oraninda dogru olarak algilandig: tespit edil-
mistir. Sekil 33’te yer alan bu verilere gore; E1, E3 ve E4 ikonlar1 ISO 3864 (2011)
standartlarina gore kullanilabilirlie sahipken, E2’nin yine ayni standartlara gore

kullanilabilirlik seviyesinin altinda kaldig1 goriilmektedir.
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Tablo 28: E1 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %

a) Arama Yap 0 -
m ‘ b) Fotograf Cek 15 11,4
i ' c) Boyama Yap 0 -

d) Fotograflara Git 117 88,6

Toplam 132 100,00

Tablo 28’de de goriilebilecegi gibi “E1 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 15’1 (%11,4) “Fotograf Cek”

ve 117’s1 (%88,6) “Fotograflara Git” cevabini vermistir.

Tablo 29: E2 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslar ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Boyama Yap 8 6,1
b) Fotograf Cek 56 42,4
c¢) Fotograflara Git 65 49,2
d) Arama Yap 3 2,3
Toplam 132 100,00

Tablo 29°da da goriilebilecegi gibi “E2 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 56’s1 (%42.4) “Fotograf
Cek”, 65’1 (%49,2) “Fotograflara Git”, 8’1 (%6,1) “Boyama Yap” ve 3’1 (%2,3)

“Arama Yap” cevabini vermistir.
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Tablo 30: E3 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Fotograflara Git 118 89,4
] b) Fotograf Cek 9 6,8
| c) Arama Yap 4 3
d) Boyama Yap 1 0,8
Toplam 132 100,00

Tablo 30°da da goriilebilecegi gibi “E3 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 9’u (%6,8) “Fotograf Cek”,
118’1 (%89,4) “Fotograflara Git”, 1’1 (%0,8) “Boyama Yap” ve 4’1 (%3) “Arama

Yap” cevabini vermistir.

Tablo 31: E4 No’lu ikonun Hangi Islemi ifade Ettigi Sorusuna Verilen

Cevaplarin Frekanslan ve Yiizdeleri

Cevap Siklan f %
a) Arama Yap 2 1,5
.A b) Fotograf Cek 16 12,1
c) Fotograflara Git 112 84,8
d) Boyama Yap 2 1,5
Toplam 132 100,00

Tablo 31°de de goriilebilecegi gibi “E4 sembolii sizin i¢in hangi islemi ifade etmek-
tedir” sorusuna ankete katilan yiiz otuz iki katilimcidan; 16’s1 (%12,1) “Fotograf
Cek”, 112’s1 (%84,8) “Fotograflara Git”, 2’si (%1,5) “Boyama Yap” ve 2’si (%1,5)

“Arama Yap” cevabini vermistir.
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4.1.13. Katihmcilarin “Ayarlara Git” islemini Temsil Eden Ikonlar i¢in Vermis

Olduklar: Tercih Puanlarina Ait Bulgular

Katilimcilara tablet bilgisayarlarda kullanilan “Ayarlara Git” islemini temsil eden
dort farkli ikon ¢esidi verilmis ve onlar i¢in en uygun olandan en uygun olmayana
dogru 1’den 4’e kadar siralamasi istenmistir. Cevaplarin dagiliminin normal oldugu,
ancak homojen olmadig tespit edilmistir. Alinan cevaplarda, katilimcilarin ikon ter-
cihleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigimi smnamak igin yapilan Kruskal-
Wallis H testine gére, ikon tercihleri arasinda anlamli fark gdzlemlenmistir [X°3) =
152,08, p < 0.05] . Test sonunda; Al icin katilimcilarin verdigi tercih puanlarinin
ortalamasi ( Xa; = 1,87), A2 nin puanlarinin ortalamas1 ( X, = 2,64), A3’iin puanla-
rinin ortalamasi ( Xa3 = 3,42) ve A4’{in puanlarinin ortalamasmm ( Xa4 = 2,07) ta-
mami1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark gozlemlenmistir. Gergeklestirilen
“Tamhane’s T2” ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda, anlaml farkin, A1, A2, A3
ve A4 ikonlarinin puan ortalamalar1 arasinda oldugu goriilmiistiir. Test analizinin

sonuclar1 Tablo 32°de detayl1 olarak verilmistir.

Tablo 32: “Ayarlara Git” Islemini Temsil Eden Ikonlarin Tercih Puam

Ortalamalarimin Tek Yonlii Varyans Analizi (Kruskal-Wallis) Sonuclari

Ikon No N Sira Ortalamast sd X’ p  Anlamlh Fark
Al 132 181,50
A2 132 283,50
3 152,075 0 Al-A2-A3-A4
A3 132 385,50
A4 132 207,50

Katilimcilarin ikon siralama puanlarinin ortalamalarina (Sekil 34) bakildiginda,
“Ayarlara Git” islemini temsil eden A3’iin en ¢ok, A1’in ise en az tercih edilen ikon

oldugu goriilmektedir.
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3,42
2,64

2,5

2,07
1,87

1,5

0,5

0
Al A2 A3 A4

Sekil 34: Katihmcilarin, “Ayarlara Git” Islemini Temsil Eden ikon i¢in Vermis

N

=

Olduklar: Siralama Puanlarinin Ortalamalar:

4.1.14. Katihmcilarin “Boyama Yap” islemini Temsil Eden Ikonlar icin Vermis

Olduklar: Tercih Puanlarina Ait Bulgular

Katilimcilara tablet bilgisayarlarda kullanilan “Boyama Yap” islemini temsil eden
dort farkl ikon ¢esidi verilmis ve kendileri i¢in en uygun olandan en uygun olmaya-
na dogru 1’den 4’e kadar bu ikonlar1 siralamalar1 istenmistir. Cevaplarin dagiliminin
normal oldugu, ancak homojen olmadig1 tespit edilmistir. Bu nedenle alinan cevap-
larda, katilimcilarin ikon tercihleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 stnamak
icin yapilan Kruskal-Wallis H testine gore, ikon tercihleri arasinda anlamli fark goz-
lemlenmistir [X 2(3) = 18,595, p < 0.05] . Test sonunda; B1 i¢in katilimcilarin verdigi
tercih puanlarinin ortalamas1 ( Xg; = 2,17), B2 nin puanlarmin ortalamas1 ( Xp; =
2,61), B3’iin puanlarinin ortalamasi ( Xg; = 2,63) ve B4’iin puanlarinin ortalamasinin
( Xp4 = 2,62) tamamu arasinda istatistiksel olarak anlaml fark gdzlemlenmistir. Ger-
ceklestirilen “Tamhane’s T2” ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda, anlamli farkin,
B1, B2, B3 ve B4 ikonlarinin puan ortalamalar1 arasinda oldugu goriilmiistiir. Test

analizinin sonuclar1 Tablo 33’de detayli olarak verilmistir.
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Tablo 33: “Boyama Yap” islemini Temsil Eden ikonlarin Tercih Puam

Ortalamalarimin Tek Yonlii Varyans Analizi (Kruskal-Wallis) Sonuglari

Ikon No N Sira Ortalamast sd X’ p  Anlamli Fark
B1 132 216,50
B2 132 279,50

3 18,595 0 BI1-B2-B3-B4
B3 132 281,50
B4 132 280,50

Katilimcilarin ikon siralama puanlarinin ortalamalarina (Sekil 35) bakildiginda, “Bo-
yama Yap” islemini temsil eden B1’in en az tercih edildigi goriliirken, B2, B3 ve

B4’iin ¢ok yakin puanlarla en ¢ok tercih edilen ikonlar oldugu goriilmektedir.

2,61 2,63 2,62
2,5
2,14
1,5
0,5
B1 B2 B3 B4

Sekil 35: Katihmcilarin, “Boyama Yap” Islemini Temsil Eden ikon i¢in Vermis

N

[y

o

Olduklar1 Siralama Puanlarinin Ortalamalar:
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4.1.15. Katihmcilarin “Oynat” Islemini Temsil Eden Ikonlar icin Vermis Ol-

duklar: Tercih Puanlarina Ait Bulgular

Katilimcilara tablet bilgisayarlarda kullanilan “Oynat” iglemini temsil eden dort fark-
11 ikon ¢esidi verilmis ve bu ikonlar1 kendileri i¢in en uygun olandan en uygun olma-
yana dogru 1°den 4’e kadar siralamalar1 istenmistir. Cevaplarin dagilimmin normal
oldugu, ancak homojen olmadig1 tespit edilmistir. Bu nedenle alinan cevaplarda,
katilimcilarin ikon tercihleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigini sinamak igin
yapilan Kruskal-Wallis H testine gore, ikon tercihleri arasinda anlamli farklar goz-
lemlenmistir [X 2(3) =284,103, p < 0.05] . Test sonunda; C1 i¢in katilimcilarin verdigi
tercih puanlarmim ortalamasi ( Xc; = 3,11), C2’nin puanlarmin ortalamast ( Xcz =
3,42), C3’iin puanlarmin ortalamasi ( Xc3 = 1,33) ve C4’iin puanlarmin ortalamasimin
(Xcs = 2,14) tamam arasinda istatistiksel olarak anlamli fark gdzlemlenmistir. Ger-
ceklestirilen “Tamhane’s T2” ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda, anlamli farkin,
Cl1, C2, C3 ve C4 ikonlarinin puan ortalamalar1 arasinda oldugu goriilmiistiir. Test

analizinin sonuclar1 Tablo 34’te detayli olarak verilmistir.

Tablo 34: “Oynat” Islemini Temsil Eden ikonlarin Tercih Puan

Ortalamalarimin Tek Yonlii Varyans Analizi (Kruskal-Wallis) Sonuc¢lari

Ikon No N Sira Ortalamasi sd X’ p  Anlaml Fark
Cl 132 344,50
C2 132 385,50

3 284,103 0 C1-C2-C3-C4
C3 132 110,50
C4 132 217,50

Katilimcilarin ikon siralama puanlarinin ortalamalarina (Sekil 36) bakildiginda, “Bo-
yama Yap” islemini temsil eden C2’nin en ¢ok ve C3’iin en az tercih edilen ikon

oldugu goriilmektedir.
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Sekil 36: Katihmcilarin, “Oynat” islemini Temsil Eden ikon icin Vermis

Olduklar: Siralama Puanlarinin Ortalamalar:

4.1.16. Katihmcilarin “Puan Tablosuna Git” islemini Temsil Eden ikonlar icin

Vermis Olduklari Tercih Puanlarina Ait Bulgular

Katilimcilara tablet bilgisayarlarda kullanilan “Puan Tablosuna Git” islemini temsil
eden dort farkli ikon ¢esidi verilmis ve bu ikonlar1 kendileri i¢in en uygun olandan en
uygun olmayana dogru 1°’den 4’e kadar siralamalar1 istenmistir. Alinan cevaplarda
ikonlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini sinamak i¢in verdikleri puanlarin
ortalamalari iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analiziyle (One-Way ANO-
VA) karsilagtirilmistir. Test sonunda; D1 i¢in katilimcilarin verdigi kolay okunabil-
me tercihi puanlarinin ortalamasi ( Xp; = 2,96), D2 icin katilimcilarin verdigi kolay
okunabilme tercihi puanlarinin ortalamasi ( Xp, = 2,42), D3 i¢in katilimcilarin verdigi
kolay okunabilme tercihi puanlarinin ortalamasi ( Xp3 = 2,39) ve D4 icin katilimcila-
rin verdigi kolay okunabilme tercihi puanlarinin ortalamasi ( Xps = 2,23) olarak belir-
lenmistir. Ikonlarin puan ortalamalarinin tamami arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark gozlemlenmistir. Gergeklestirilen “Tamhane’s T2” c¢oklu karsilagtirma analizi
sonucunda, anlamli farkin, D1, D2, D3 ve D4 ikonlarinin puan ortalamalar1 arasinda
oldugu goriilmiistiir. ANOVA testinin sonuclar1 Tablo 35’te detayli olarak bulun-

maktadir.
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Tablo 35: ”Puan Tablosuna Git” islemini Temsil Eden ikonlarin Tercih Puam

Ortalamalarimin Varyans Analizi (One-Way ANOVA) Sonuclari

Varyansin  Kareler Kareler . P Anlamli
]
Kaynagi  Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar

40409 3 13470
Arasl 11,392 0  DI-D2-D3-D4

Gruplar igi 619,591 524 1,182

Toplam 660,000 527

Katilimcilarin ikon siralama puanlarinin ortalamalarina (Sekil 37) bakildiginda,
“Puan Tablosuna Git” islemini temsil eden D1’in en ¢ok tercih edildigi goriiliirken,
D2, D3 ve D4’iin ¢ok yakin puan ortalamalariyla en az tercih edilen ikonlar olduklar

goriilmektedir.

2,96
2,42 2,39
I I |
D1 D2 D3 D4

Sekil 37: Katihmeilarin, “Puan Tablosuna Git” Islemini Temsil Eden ikon i¢in

3,5

2,5

N

1,5

=

0,5

o

Vermis Olduklar: Siralama Puanlarinin Ortalamalar:
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4.1.17. Katihmcilarin “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden Ikonlar icin
Vermis Olduklar1 Tercih Puanlarina Ait Bulgular

Katilimcilara tablet bilgisayarlarda kullanilan “Fotograflara Git” islemini temsil eden
dort farkl ikon ¢esidi verilmis ve bu ikonlar1 kendileri i¢in en uygun olandan en uy-
gun olmayana dogru 1’den 4’e kadar siralamalar1 istenmistir. Cevaplarin dagiliminin
normal oldugu, ancak homojen olmadig: tespit edilmistir. Alinan cevaplarda, kati-
limcilarin ikon tercihleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigini stnamak i¢in yapi-
lan Kruskal-Wallis H testine gore, ikon tercihleri arasinda anlamli fark gozlemlen-
mistir [X 2(3) = 191,37, p < 0.05] . Test sonunda; E1 i¢in katilimcilarin verdigi tercih
puanlarmin ortalamasinin ( Xg; = 3,28), E2’nin puanlarinin ortalamasmim ( Xg; =
1,45), E3’{in puanlarmin ortalamasimin ( Xg3 = 2,81) ve E4’{in puanlarmin ortalama-
sinin ( Xgq = 2,46) tamamu arasinda istatistiksel olarak anlamli fark gdzlemlenmistir.
Gergeklestirilen “Tamhane’s T2 ¢oklu karsilastirma analizi sonucunda, anlamli far-
kin E1, E2, E3 ve E4 ikonlarimin puan ortalamalar1 arasinda oldugu goriilmiistiir.

Test analizinin sonuglar1 Tablo 36’da detayl olarak verilmistir.

Tablo 36: “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden Ikonlarin Tercih Puam

Ortalamalarinin Tek Yonlii Varyans Analizi (Kruskal-Wallis) Sonuclari

Ikon No N Sira Ortalamasi sd X’ p  Anlaml Fark
El 132 181,50
E2 132 283,50

3 191,370 0 E1-E2-E3-E4
E3 132 385,50
E4 132 207,50

Katilimcilarin ikon siralama puanlarinin ortalamalarima (Sekil 38) bakildiginda,
“Ayarlara Git” islemini temsil eden E1’in en ¢ok, E2’nin en az tercih edilen ikon

oldugu goriilmektedir.
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Sekil 38: Katihmcilarin, “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden ikon i¢in

Vermis Olduklar: Siralama Puanlarinin Ortalamalar:

4.2. Yorumlar
4.2.1. Yazi Karakterlerinin Okunabilirligine Ait Yorumlar

Farkl1 yaz1 karakterlerinin ¢ocuklarin okuma performanslarina bir etkisi olup olma-
digin1 sinamak igin, katilimcilara dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler oku-
tulmustur. Daha 6nceki boliimlerde (Bkz. 3.3.1 no’lu boliim) detayli olarak acikla-
nan, katilimcilarin anlam biitiinliiglinii bozan kelimeleri tespit etme oranlari, metinde
kullanilan yazi1 karakterinin okunabilirlik puanin1 belirlemistir. 4.1.1 no’lu baslikta
yer alan okunabilirlik performans ortalamalarina gore; Sweater School, Times New
Roman ve Arial’in arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Sweater School yazi
karakterini en okunabilir yazi karakteri oldugu tespit edilmistir. Yine aym verilere
gore; Plantin Infant’in ikinci, Arial’in {i¢lincii ve Times New Roman’in ise dérdiincti
sirada oldugu tespit edilmistir. Bu verilere gore ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan
yaz1 karakterlerinin, test edilen diger yazi1 karakterlerine gore daha iyi algilandigi
goriilmektedir. Bu ¢alismada elde edilen sonuglar ile Bernard ve dig. (2002) tarafin-
dan yapilan arastirmadaki sonuclar bir takim noktalarda benzesse bile aralarinda bazi
farkliliklar bulunmaktadir. Bernard ve dig. (2002) yapmis oldugu arastirmada, Arial

yaz1 karakteri performans agisindan ikinci olmasina ragmen, bu arastirmada oldukca
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yiksek bir farkla tigiincii olmustur. Bahsi gegen arastirmalarda kullanilan yazi karak-
terlerinin, ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan yazi karakterleriyle kiyaslanmadigin-
dan dolay1 yanlis yonlendirilmis sonuclarin elde edilme olasiliklarinin yiiksek oldugu

diistiniilmektedir.

Aragtirma Oncesinde cocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan ve tirnaksiz bir yapisi olan
Sweater School yazi karakterinin daha iyi bir okunabilirlik performansina sahip ola-
cagi hali hazirda 6ngoriilmiistiir. Elde edilen veriler 6ngoriilen sonuglar1 dogrulamis-
tir. Ancak alan taramasinda tirnaksiz yazi karakterlerinin bilgisayar ekranlarinda da-
ha 1yi performans sagladig: bilgisi (Bernard ve dig., 2002) tam olarak dogrulanama-
mistir. Ciinkii Sweater School gibi tirnaksiz bir yazi karakteri olan Arial, okunabilir-
lik performansi acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farkla en diisiik puan1 almis-
tir. Bunun yan1 sira tirnakli bir yapiya sahip ve ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan
bir yaz1 karakteri olan Plantin Infant’in da, katilimcilar tarafindan Arial’den daha 1yi
algilandig1 goriilmiistiir. Elde edilen veriler dogrultusunda; ¢ocuklar i¢in 6zel olarak
tasarlanan yazi karakterlerinin digerlerinden daha iy1 okunabildigi ¢ikarimi yapilmis-

tir.

4.2.2. Yaz1 Karakterlerinin Katilimcilarin Okuma Hizlarina Olan Etkilerine

Ait Yorumlar

Farkl1 yaz1 karakterlerinin ¢ocuklarin okuma hizlarina bir etkisi olup olmadigini si-
namak icin, katilimcilara dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler okutulmus-
tur. Bu testin sonucunda katilimcilarin okuma hizlarinin ortalamalari arasinda anlam-
11 bir fark bulunmamistir. Ancak Sweater School yazi karakterinin okuma hizi deger-
lendirmesinde de, diger yazi1 karakterlerine gore daha iyi performans sagladig1 go-
rilmistiir. 4.1.2 no’lu boliimde yer alan katilimcilarin okuma hizi ortalamalarina
gore; Plantin Infant ikinci, Times New Roman {i¢iincii, Arial ise dordiincii okunma

hiz1 performansa sahip yazi karakteri oldugu goriilmiistiir.

Bu veriler yorumlandiginda; Sweater School yaz1 karakteri zaten beklendigi gibi
basarili bir sonug alirken, Arial’in beklenmedik bir sekilde en diisiik okunma hizina
sahip yazi karakteri oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bunun nedeniyse bir¢ok uzman,
cocuklara yonelik yazi karakteri se¢iminde tirnaksiz yazi karakterlerini 6nermesine

ragmen Arial’in en diislik puan almasidir.
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Dahas1 Arial yazi karakterinin arastirmamizda kullanilan diger yazi karakterleri ige-
risinde en fazla x-yiiksekligine sahip yazi karakteri olmasina ragmen sonuncu olma-
s1; Strizver (2006), Bernard ve dig. (2002), Mills ve Weldon (1987) gibi arastirmaci-
larin vermis oldugu bilgilerle uyusmamaktadir. Ciinkii bu arastirmalarda x-
yuksekligi fazla olan yaz1 karakterlerinin ¢ocuklar i¢in daha uygun oldugu belirtil-
mistir. Ozetleyecek olursak arastirma sonuglarindaki verilere gore x-yiiksekliginin,
cocuklarin okuma hizini etkilemedigi goriilmiistiir. Bunun yani sira ¢ocuklarin oku-
ma hizin etkileyen en 6nemli faktdriin yazi karakterlerinde bulunan harflerin tasari-
m1 oldugu ve ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan yazi karakterlerinin ¢ocuklar tara-

findan daha hizli okunabildigi sonucuna varilmistir.

4.2.3. Yazi1 Karakterlerinin Katihmcilarin Etkili Okuma Hizlarina Olan Etkil-

erine Ait Yorumlar

Farkli yaz1 karakterlerinin ¢ocuklarin etkili okuma hizlarini etkileyip etkilemedigini
sinamak i¢in, katilimcilara dort farkli yazi karakteriyle yazilmis metinler okutulmus
ve anlam biitiinliigiinii bozan kelimeleri bulmalar1 istenmistir. Bu iki siire¢ sonunda
3.3.1 no’lu boliimde detayl olarak anlatilan yontemle etkili okuma hizi puanlari elde
edilmistir. Burada da okuma hizi sonuglarina benzer bir tablo ortaya ¢ikmistir. Ancak
katilimcilarin okuma hiz1 ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmemesine
ragmen, etkili okuma hiz1 ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugu gozlemlenmistir. Bu fark Sweater School ve Arial yazi karakterleri arasinda
ortaya ¢ikmistir. Yapilan testler sonucunda; Sweater School yazi karakterinin etkili
okuma hiz1 puanlar1 agisindan en iyi performansa sahip yazi karakteri oldugu sonu-
cuna varilmistir. Ayrica etkili okuma hiz ortalamalarina gore; Plantin Infant’in ikinci,

Times New Roman’1n ii¢lincii ve Arial’in de sonuncu oldugu tespit edilmistir.

Bu sonuglar da daha 6nce Bernard ve dig. (2002) tarafindan yapilan arastirmayla
oldukca farklilik gostermektedir. Bunun nedeniyse bahsedilen arastirmada, Arial yazi
karakteri en 1iyi etkili okuma hiz1 performansina sahipken, ayni yazi karakterinin bu
arastirmada istatistiksel olarak anlamli bir farkla sonuncu olmasidir. Bu farkin; Ber-
nard ve dig. (2002) tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuklar icin 6zel olarak tasarla-
nan bir yaz1 karakterinin yapilan testte kullanilmamasi nedeniyle ortaya ¢iktig1 kani-

sina varilmustir.
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Bir 6nceki baglikta da (Bkz. 4.2.2 no’lu boliim) bahsedildigi gibi literatiirde yer alan
genel diisiincenin (Strizver, 2006) aksine yazi karakterlerinin tirnakli ya da tirnaksiz
olmasinin, ¢ocuklarin okuma performansi lizerinde onemli bir etkisinin olmadigi
goriilmistiir. Cocuklarin etkili okuma hizi performans sonuglar1 (Bkz. 4.1.3 no’lu
boliim) degerlendirildiginde; mobil uygulama araytizlerinde kullanilan yaz1 karakter-
lerinin harf yapilarinin ¢ocuklara uygun olmasinin, tirnakli ya da tirnaksiz olmalarin-

dan daha 6nemli oldugu sonucuna varilmistir.

4.2.4. Katihmcilarin Farklh Yaz1 Karakterlerinin Kolay Okunabilmesi

Hakkindaki Tercihlerine Yorumlar

Katilimcilara her metnin ardindan, 5’1 likert 6l¢eginin kullanildig1 anket araciliiyla
okuduklar1 hikayelerde kullanilan yazi karakterleri hakkindaki diistinceleri sorulmus-
tur. Kullanilan anket maddelerinden ilki “Hikayenin yazi tipi kolay okunuyordu”
ifadesini igermektedir. Bu ifade cocuklarin yazi karakterlerinin kolay okunabilmeleri
konusundaki diisiincelerini 6grenebilmek amaciyla kullanilmistir. Katilimeilarin yaz
karakterlerinin okunabilirligi hakkindaki diisiincelerini belirtmek i¢in vermis olduk-
lar1 puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli bir farka rastlanmamistir. Sonuglarin
birbirine yakin olmasi, cocuklarin yazi karakterlerinin kolay okunmalar1 konusunda-
ki goriislerinin birbirine yakin oldugunu gostermektedir. 4.1.4 no’lu béliimde detayh
olarak sunulan veri analizlerine gore; Sweater School yazi karakterinin alg: testlerin-
de oldugu gibi tercih edilme baglaminda da en iyi performansa sahip oldugu saptan-
mistir. Katilimeilarin diger yazi karakterleri i¢in vermis olduklar1 puan ortalamalari-
nin analizlerine gore; Arial ikinci, Plantin Infant ii¢lincii ve Times New Roman ise
sonuncu olmustur. Bernard ve dig. (2002) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari
bu madde i¢in benzerlik gostermekte ve Arial her iki arastirmada da ikinci sirada yer
almaktadir. Ayrica katilimeilarimizin tirnaksiz yazi karakterleri olan Sweater School
ve Arial’i kolay okunabilir bulmasi literatiirle bagdagmaktadir. Tullis, Boynton ve
Hersh’te (1995) yapmis olduklar1 arastirmada tirnaksiz yazi karakterlerinin tirnakl
yazi karakterlerinden daha 1yi bir okunabilirlik performansina sahip olduklarini tespit

etmislerdir.

Tirnaks1z yazi karakterlerinin yiliksek puan almasindaki bir diger sebep olarak, bu
yaz1 karakterlerinin tirnakli olanlara gére daha basit ¢ikintisiz bir yapiya ve modern

bir goriiniise sahip olmalar1 gosterilebilir. Ayrica Arial’in x-yliksekligi en fazla olan
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yaz1 karakteri olmasinin katilimcilarin tercihlerini etkilemis olabilecegi diisiiniilmek-

tedir.

4.2.5. Katilimcilarin Farkli Yaz1 Karakterlerinin Hizlh Okunabilmesi Hakkin-

daki Tercihlerine Ait Yorumlar

Katilimcilara her metnin ardindan, 5°1i likert 6l¢eginin kullanildig1 anket araciligiyla
okuduklar1 hikayelerde kullanilan yazi karakterleri hakkindaki diistinceleri sorulmus-
tur. Kullanilan anket maddelerinden ikincisi “Bu yaz tipi ile hizli okuyabilecegimi
diistinliyorum” ifadesini igermektedir. Bu ifade ¢ocuklarin yazi karakterlerinin hizlh
okunabilmeleri konusundaki diisiincelerini elde etmek amaciyla kullanilmistir. Co-
cuklarin yazi karakterlerinin hizli1 okuyabilmeleri hakkindaki diisiincelerini belirtmek
icin vermis olduklar1 puanlarin ortalamalarinin analizi (Bkz. 4.1.5 no’lu boliim) so-
nucunda aralarinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Anlaml farkin; en gok
puan alan Sweater School ve en az puan alan Times New Roman yazi karakterleri
arasinda oldugu gorilmiistiir. Diger yazi karakterleri arasinda anlamli bir fark olmasa
da, aldiklar1 puanlarla Plantin Infant ikinci ve Arial yazi karakteri {i¢lincli olmustur.
Testler oncesinde, Sweater School yazi karakterinin hem ¢ocuklar i¢in tasarlanmis
olmas1 hem de tirnaksiz bir yazi karakteri olmasi nedeniyle en 1yi performansa sahip
olacagi ongoriilmiistiir. Sonuncu olan Times New Roman ise daha ¢ok yetiskinlere
veya 1yi dlizeyde okuma becerilerine sahip kisilere uygun olabilecegi, ancak ¢cocuklar

icin uygun bir yazi karakteri olmadigi analizler sonuncunda goriilmiistir.

4.2.6. Katihmcilarin Farkh Yazi1 Karakterlerinin Begenme Diizeylerine Ait

Yorumlar

Katilimcilara her metnin ardindan, 5’11 likert 6l¢eginin kullanildig1 anket araciliiyla
okuduklar1 hikayelerde kullanilan yaz1 karakterlerini begenip begenmedikleri konu-
sundaki diislinceleri sorulmustur. Kullanilan anket maddelerinden iigiinciisii
“Hikayenin yaz1 tipi giizel goriiniiyordu” ifadesini igermektedir. Bu ifade 6grencile-
rin yaz1 karakterleri hakkindaki begeni diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilmis-
tir. Yazi karakterlerinin begenilme puanlar analiz edildiginde, ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farka rastlanmamuistir. Katilimcilar tarafindan verilen
puanlara (Bkz. 4.1.6 no’lu boliim) gore; en begenilen yazi karakterinin Sweater

School oldugu, en az begenilen yaz1 karakterinin ise Times New Roman oldugu go-
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rilmistiir. Hemen hemen birbirine benzer skorlarla, Plantin Infant ikinci olurken

Arial yazi karakteri {i¢lincii olmustur.

Cocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan Sweater School ve Plantin Infant’in en begeni-
len yaz1 karakterleri olmasi beklenen bir sonugtur. Ciinkii bu yazi karakterleri cocuk-
lar i¢in tasarlanmis olup, igerlerinde ¢ocuklarin algilamakta zorlanabilecekleri harfler
bulunmamaktadir. Ayrica yine ayni yazi karakterlerinde kullanilan harf yapilarinin
cocuklara okuma yazma oOgretilirken kullanilan dik temel harflere benzer olmasi ne-
deniyle, ¢ocuklar tarafindan daha kolay algilandig1 ve dolayisiyla da diger yazi ka-
rakterlerinden daha ¢ok begenildigi elde edilen veriler dogrultusunda goriilmektedir.
Walker (2005) arastirmasinda; yetiskinler i¢in daha uygun olan “a” ve “g” (Bkz. Se-
kil 16) harflerinin bulundugu yazi karakterleriyle, cocuklarin kolay algilayabilecegi
harflerin bulundugu yazi karakterleri arasinda okunabilirlik performansi farki bula-
mamistir. Ancak bu arastirmada elde edilen verilerde, Walker’in arastirmasinin aksi
bir sonuca ulasilmistir. Sonug olarak arastirma 6ncesinde de beklendigi iizere ¢ocuk-
larin kolay algilayabilecegi harflerin bulundugu yazi karakterlerinin, katilimcilar

tarafindan daha c¢ok begenildigi goriilmiistiir.

4.2.7. Katihmcilarin Yaz1 Karakterinin Mobil Uygulamalarda Kullanilmasi

Hakkindaki Tercihlerine Ait Yorumlar

Katilimcilara her metin okutulduktan sonra, 5°1i likert 6lgeginin kullanildigi anket
araciligiyla okuduklar1 hikayelerde kullanilan yazi karakterlerin konusundaki diisiin-
celeri sorulmustur. Kullanilan anket maddelerinden dordiinciisii “Tablet bilgisayar-
larda bulunan egitim amagli uygulamalarda bu yazi tipinin kullanilmasini isterim”
ifadesini igermektedir. Bu ifade 6grencilerin mobil uygulamalarda gérmek istedikleri
yaz1 karakterleri hakkindaki diisiincelerini almak amaciyla hazirlanmistir. Elde edi-
len verilerin analizi sonucundaysa, katilimcilarin yazi karakterleri i¢cin vermis olduk-

lar1 tercih puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Katilimcilarin verdigi puanlarla en yiiksek ortalamaya sahip olan Sweater School’un
mobil uygulama arayiizlerinde en ¢ok goriilmek istenen yazi karakter oldugu tespit
edilmigstir. En az goriilmek istenen yazi karakteriyse en diisilk puan ortalamasiyla
Times New Roman olmustur. Diger yazi karakterlerinden Arial ikinci ve Plantin In-
fant ti¢iincii olmustur. Bu madde i¢in elde edilen sonuclar, 4.2.4 no’lu boliimdeki

sonuglarla benzesmektedir. Her iki boliimde de en ¢ok tercih edilen tirnaksiz yazi
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karakterleri olmustur. Elde edilen bu sonuglar bize; ¢ocuklarin tirnaksiz yazi karak-
terlerini daha ¢ok begendiklerini gdstermektedir. Bu tez calismasinda elde edilen
bulgularla; Bernard ve dig. (2002) ve Tullis, Boynton ve Hersh (1995) gibi arastir-
macilarin elde ettigi bulgularla benzerlik gostermektedir. Bu arastirmalarda da tir-
naksi1z yazi karakterlerinin ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok tercih edildigi ortaya kon-

mustur.

Kisacasi 4.1.7 no’lu boliim altinda detayli olarak analiz edilen veriler dogrultusunda,
cocuklarin mobil uygulamalarda tirnaksiz yazi karakterlerini gérmek istedikleri acik-

ca gorilmektedir.

4.2.8. Yazn Karakterlerinin Genel OKkunabilirlik Performanslarina Ait

Yorumlar

Tez ¢alismasi kapsaminda, yazi karakterlerinin okunabilirlik performanslar1 ve ¢o-
cuklarin bu yazi karakterleri hakkindaki diistincelerin oldugu veriler toplanmistir. Bu
baglamda c¢ocuklarin okuma hizlari, dogru okuma oranlar1 ve etkili okuma hizlarinin
ortalamalariyla bir tablo (Bkz. Ek 1) olusturulmustur. Bir diger tabloysa (Bkz. Ek 2)
ogrencilerin farkli yazi karakterleri hakkindaki tercih puanlarmin ortalamalar1 alina-
rak olusturulmustur. Arastirmamizda kullanilan; Sweater School, Plantin Infant, Ti-
mes New Roman ve Arial yazi karakterlerinin algi ve tercih puanlari bu boliimde

detayl olarak yorumlanmaistir.

Ek 1°de bulunan tablo incelendiginde; Sweater School’un okuma hizi, okunabilirlik
orani ve etkili okuma hizi testlerinin hepsinde katilimcilarin en iyi okuma perfor-
mansina sahip yazi karakteri oldugu agikca goriilmektedir. Elde edilen veriler dog-
rultusunda cocuklar icin tasarlanan mobil egitim uygulamalarinda Sweater School
yaz1 karakterinin kullanilmasinin, 6grencilerin okuma verimini artirabilecegi tespit
edilmistir. Bu yaz1 karakterinin tiim testlerde en iyi okunabilirlik performansina sa-
hip olmasinda; tirnaksiz yazi karakterlerinin dijital ekranlarda daha iyi okunmasi,
yaz1 karakterinde bulunan harflerin hepsinin yapisal olarak birbirinden farkli olmasi
ve birbirinin kopyasi olan harflere yer verilmemesinin etkileri goriilmektedir. Ayrica
Sweater School’daki harflerin ¢ocuklarin okuma ve yazma 6grenirken kullandiklari

dik temel harflerle benzesmesi bu yazi karakterinin basarisinda etkili olmustur.

Sweater School yaz1 karakterinin okunabilirlik performanslarindaki bagarisinin yani

sira, katilimeilarin tercihleri hakkinda verilerin derlendigi tabloda da (Ek 2) en yiik-
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sek puani aldig1 goriilmiistiir. Katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu bu yazi karakterini;
hizli ve kolay okuyabildiklerini, mobil egitim uygulamalarinda gérmek istediklerini
ve begendiklerini belirtmistir. Kisaca 6zetlemek gerekirse; yapilan calisma dahilinde
Sweater School bu arastirmada kullanilan yaz1 karakterleri arasinda hem en iyi algi-

lanan hem de en ¢ok tercih edilen yazi karakteri olmustur.

Bu arastirmada kullanilan bir diger yazi karakteri, ¢cocuklar i¢in 6zel olarak tasarla-
nan ve tirnakli bir yapiya sahip olan Plantin Infant’dir. Ek 1°de bulunan performans
tablosuna bakildiginda bu yazi karakterinin; okuma hizi, okunabilirlik orani ve etkili
okuma hiz1 testlerinin hepsinde en iyi ikinci okunma performansina sahip oldugu
goriilmektedir. Bu yaz1 karakterinin basarili bir performansa sahip olacagi dngoriilen
bir sonuctu. Yine bu yazi karakterinin de Sweater School’da oldugu gibi okuma de-
neyimi az olan c¢ocuklarin gereksinimlerine uygun olarak tasarlanmasi nedeniyle
basarili oldugu disiiniilmektedir. Yaz1 karakterinde kullanilan harflerin birbirine
benzememesi ve yine bu yazi karakterinde de ¢ocuklarin asina oldugu harf yapilari-
nin kullanilmast bu yaz1 karakterinin basarili olmasini saglamistir. Plantin Infant’in
Sweater School’dan daha diisiik puan almasi, bu yazi karakterinin tirnakli yapida
olmasina baglanmaktadir. Plantin Infant her ne kadar performans testlerinden ytiksek
puanlar alsa da, Ek 2’de bulunan tercih tablosuna bakildiginda bu yazi karakterinin

katilimcilar tarafindan diigiik puanlar aldig1 goriilmistiir.

Times New Roman Ek 1°de yer alan tablodaki verilere gore; okuma hiz1 ve etkili
okuma hiz1 testlerinde iigiincii, dogruluk orani (okunabilirlik) ortalamalarina goreyse
sonuncu oldugu goriilmektedir. Bu diisiik sonug; tirnakli bir yapiya sahip olmasi ve
cocuklarin algilamakta zorlanacagi harfleri i¢ermesine baglanmaktadir. Bu yazi1 her
ne kadar uzun yillardir gazete ve benzeri basili materyallerde kullanilmasinda iyi
sonuclar vermis olsa da, dijital ekranlar i¢in uygun bir yazi karakteri olmadig1 aras-
tirma oncesinde tahmin edilmistir. Katilimcilarin tercihlerinin ortalamalari incelendi-
gindeyse (Ek 2), Times New Roman’in en az begenilen yazi karakteri oldugu goriil-
mektedir. Bu yazi karakterinin tirnakli yapisi nedeniyle dijital ekranlardaki pikselli
yapiya uygun olmadigi ve ayrica ¢ocuklar i¢in uygun olmayan harf yapilar1 nedeniy-
le alg1 sorunlaria sebep oldugu sonucuna varilmistir. Dolayisiyla da okurken algi

sorunlar1 yasayan ¢ocuk katilimcilar tarafindan en az puanlari aldig1 goriilmektedir.

Son olarak Ek 1’de bulanan tablodaki verilere gore Arial; okuma hiz1 ve etkili okuma

hiz1 baglaminda sonuncu, dogruluk ortalamalarina goreyse ii¢lincii oldugu goriilmek-
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tedir. Katilimcilarin dogruluk oranlarinin ortalamalar1 agisindan, sadece %0,01°1lik
bir farkla Times New Roman’in Oniine ge¢mistir. Bu kiigiik fark dikkate alinmadi-
ginda iki yazi karakterinin hemen hemen ayni sonuglara sahip oldugu sdylenebilmek-
tedir. Bu veriler; alan taramasinda tespit edilen tirnaksiz yazi karakterlerinin dijital

ekranlarda daha iyi oldugu bulgusunun aksi bir sonug ortaya ¢ikarmaistir.

Literatiirden farkli olan bir diger sonugsa; Strizver (2006), Bernard ve dig. (2002),
Mills ve Weldon (1987) gibi aragtirmacilarin ortaya koydugu x-yiiksekligi fazla olan
yazi karakterlerin daha iyi okundugu savidir. Elde edilen verilere gére bu savda dog-
rulanamamuistir. Ciinkii Arial arastirma kapsaminda kullanilan yazi1 karakterleri igeri-
sinde, en fazla x-yiiksekligine sahip olmasina ragmen en diisiik okunma performan-
sina sahip olmustur. Bu baglamda 6zellikle ¢ocuk kullanicilar igin x-yiiksekliginden
cok, yazi karakterlerinde bulunan harflerin yapisinin daha énemli oldugu sonucuna
ulasilabilmektedir. Ek 2°de yer alan tercih puanlarina goreyse, Arial yazi karakterinin
daha yiiksek puanlar aldig1 goriilmektedir. Tercih puanlar1 bize tirnaksiz yazi karak-
terlerinin 6grenciler tarafindan daha cok tercih edildigini géstermektedirler. Bu veri-
ler Bernard ve digerlerinin (2002) elde ettikleri katilime1 tercihleriyle de benzesmek-
tedir. Dolayisiyla tirnaksiz bir yazi karakteri olan Arial, diisiik okunabilirlik perfor-
mansina sahip olmasina ragmen ¢ocuklar tarafindan begenildigi sonucuna varilabil-

mektedir.

4.2.9. Katihmcilarin “Ayarlara Git” Islemini Temsil Eden Ikonlar1 Algilama

Oranlarmma Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimecilarin ikon algilarini tespit etmek adina, “Ayarlara
Git” islemini temsil eden dort farkli ikon se¢ilmistir. Bu baglamda dort farkli soru
olusturulmustur. Katilimcilarin bu sorular1 verdikleri cevaplarin ortalamalariyla ha-
zirlanan Ek 3’deki tabloya gore; “Ayarlara Git” islemini temsil eden dort ikondan
icli (A2, A3 ve A4 ikonlar1) ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlik
siirinin istlinde, 1’1 (A1) de kullanilabilirlik sinirinin altinda kalmistir. Puan orta-

lamalarina gore ikonlarin siralamasi; A3, A2, A4 ve Al seklinde olmustur.

Elde edilen verilere gore A3 en yiiksek algilanma oranina sahip ikon olmustur. Bu
ikonda “Ayarlara Git” iglemini temsilen disli metaforu secilmis olup, tasariminda
soyut ve ¢izgisel bir resimleme yapilmistir. Yapilan alan taramasinda soyut ikonlarin

cocuklar i¢in uygun olmadigr (McKnight ve Read, 2009) belirtilmesine ragmen,
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soyut bir ikon olan A3 %92,4’liik bir algilanma oranina ulagsmistir. Bunun yani1 sira
literatiirde yer alan ikon tasariminda ¢ocuklarin asina oldugu nesnelerin kullanilma-
simin faydali olacagi (Cooke ve Woollard, 2006) bilgisi de, elde edilen sonuglarla
uyusmamaktadir. A3 ikonunda kullanilan disli metaforu ¢ocuklarin agina olamaya-
cag diisiintilen bir nesne olmasina ragmen en iyi puani almistir. Elde edilen sonugla-
rin literatiirle uyusmamasi, bahsi gecen ikonun Android isletim sistemlerine sahip
cihazlarda sik¢a kullanilmasina ve katilimcilarin bu ikonu daha 6nce kullanmis ola-
bilmelerine dayandirilmaktadir. Sonugcta i¢inde bulunulan teknoloji ¢aginda ¢ocukla-
rin tablet bilgisayarlar1 olmasa bile, ebeveynlerinin akilli telefonlarin1 kullanarak bazi

ikonlara asina olmalar1 normal bir durum olarak goriilmektedir.

Bir diger yiiksek puan alan ikon ise A2’dir. Bu ikonda da A3’te oldugu gibi disli
metaforu kullanilmistir. Ancak bu ikonda ¢izgisel bir tasarim anlayis1 yerine ii¢ bo-
yutlu derinligi olan bir tasarim bi¢iminin kullanildig1 goriilmektedir. A2’de soyut bir
yapisi olmasina ve ¢ocuklarin asina olmadig1 bir ikon olmasina karsin, %84,8 gibi
yiksek bir algilanma performansina sahip olmustur. Yine bu ikonda A3 gibi akilli
telefon ve tablet bilgisayarda sikc¢a kullanilmaktadir. A2 6zellikle 10S isletim sistem-
lerinin kullanict arayiizlerinde uzun zamandir kullanilmasindan dolayi, katilimeilar
tarafindan daha 6nce goriilmiis olabilecegi ve bu nedenle algi testinde yiiksek puan

aldig1 ongoriilmektedir.

A4 ikonunun %72’lik bir oranla kullanilabilirlik standartlarinin iistiinde bir puan
almasi, daha 6nce 6ngoriilmeyen bir sonug olmustur. Cilinkii bu ikonda hem soyut bir
tasarim bi¢imi kullanilmig, hem de ¢ocuklarin bilmekte zorlanabilecegi somun anah-
tar1 metaforuna yer verilmistir. Burada da 6énemli bir sonu¢ karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu sonug ¢ocuk kullanicilarin, yetiskin varsayimlarindan farkli alg1 ve bilgi diizeyle-
rine sahip olabilecegidir. Bu nedenle ¢ocuklar icin tasarlanacak iiriinler tasarlanirken
yapilacak kullanic testleri, bu tarz varsayimlardan dolay1 ortaya ¢ikabilecek sorunla-

11 en aza indirilmesine yardim olacaktir.

Son olarak Ek 3’deki veriler incelendiginde, Al ikonu kullanilabilirlik sinirmin al-
tinda kaldig1 goriilmektedir. Bu ikonun diisiik bir performansa sahip olmas1 beklen-
medik bir sonuctur. Ciinkii A1 giindelik hayattan alinan objelerin, gerceke¢i bir bi-
¢imde resmedilmesiyle olusturulmus somut bir ikondur. Gerg¢ekei ve somut ikonlarin
daha 1yi algilandig: literatiirde genel olarak kabul goren bir goriistiir, ancak “Ayarlara

Git” islemini temsil eden Al’in almis oldugu puanin bu goriisle uyusmadigr goriil-
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mistiir. Cocuklarin gercekei bir tasarima sahip olmasina ragmen Al ikonunu tani-
yamamalari, bu ikonda kullanilan tornaviday1 ve somun anahtarim1 gercek hayatta
gormemis olabilecegi sdylenebilir. Ayrica bu ikonda birden fazla nesnenin kullanil-
masinin ve bu iki nesnenin iist liste bindirilmesinin algi sorunlarina neden oldugu
kanisina varilmigtir. Bu bilgiler dogrultusunda, ¢ocuklar i¢in tasarlanan ikonlarda
birden fazla imgenin kullanilmasinin algi sorunlarina neden olabilecegi sonucuna

varilmistir.

4.2.10. Katihmcilarin “Boyama Yap” Islemini Temsil Eden ikonlar1 Algilama

Oranlarma Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimcilarin ikon algilarmi tespit etmek adina, “Boyama
Yap” islemini temsil eden dort farkli ikon se¢ilmistir. Bu baglamda dort farkli soru
olusturulmustur. Katilimcilarin bu sorulara verdikleri cevaplarin ortalamalariyla ha-
zirlanan Ek 3°deki tabloya gore; “Boyama Yap” islemini temsil eden dort ikondan
3t (B1, B2 ve B3 ikonlar1) ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlik
siirinin iistiinde, 1’1 de (B4) bu smirin altinda kalmistir. Puan ortalamalarina gore

ikonlarin siralamasi; B3, B1, B2 ve B4 seklinde olmustur.

En yiiksek puan alan B3 bir boya rulosunun stilize edilmis halidir ve iki boyutlu,
renkli bir tasarima sahiptir. Kullanilabilirlik seviyesinin altinda kalan B4 ikonunda
da ii¢ boyutlu ve ger¢ekei olarak resmedilmis bir fir¢ca bulunmaktadir. B3 katilimcila-
rin cogu tarafindan “Boyama Yap” islemiyle iliskilendirilmistir. Bu ikonun %790,2
gibi yiiksek bir oranla algilanmasinin, renkli bir tasarima sahip olmasina ve gercek

nesneyle olan benzerliginin korunmasina baglanmaktadir.

Ote yandan B4’te somut bir ikondur ve iliskilendirildigi nesneyle benzerligi ortada-
dir. Buna ragmen algilanma oranlarina gore standartlarin altinda kalmistir. Verilere
detayl1 olarak bakildiginda katilimeilarin %54,5°1 bu ikonu “Boyama Yap” islemiyle
bagdastirirken, %38,6’simin ise bu ikonu “Cizim Yap” islemiyle bagdastirdigr go-
rilmiistiir. Analiz edilen veriler dogrultusunda B4’te kullanilan fircanin, katilimcila-
rin bir kismi tarafindan kalem olarak algilandigi bulgusuna ulagilmistir. B4 ikonu
aslinda alan taramasinda bahsedilen biitiin 6zellikleri tasimaktadir. Ancak tasarimi-
nin kalem ile olan benzerligi nedeniyle bu ikon ¢ocuklarin biiyiik bir kismi tarafindan

algilanamamistir. Bu baglamda ¢ocuklara yonelik uygulama araytizlerinde kullanila-
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cak ikonlarin birden fazla objeye benzemesinin algi sorunlarina yol agabilecegi soy-

lenebilmektedir.

Ikinci yiiksek puan alan B1, sprey boya kutusu ve bu kutudan piiskiiren boyanin so-
yutlanmis hali olmakla beraber, siyah-beyaz ve ¢izgisel bir yapiya sahiptir. B1’in
katilimcilar tarafindan kolaylikla algilanmasi arastirma oncesinde belirledigimiz hi-
potezlerle uyum gostermemektedir. Bunun nedeniyse bu ikonun soyut ve ¢izgisel bir
forma sahip olmasidir. Alan taramasinda genel olarak bu tarz ikonlarin algi sorunla-
rina yol agabilecegi belirtilmektedir (McKnight ve Read, 2009). Bunlara ek olarak,
arastirma oncesinde yapilan ikon seciminde besinci smif diizeyindeki ¢ocuklarin
sprey boya gibi ileri diizey bir boyama aracini bilemeyecekleri ongoriilmiistiir. Bu
ikonla ilgili sonuglar; ¢ocuklara yonelik yapilacak tasarimlarda yetiskin varsayimla-
riyla yola ¢ikmanin hatali sonuglar ortaya ¢ikarabilecegini bir kez daha gostermekte-

dir.

B2’de soyutlanmis ve tamamen siyah olan bir firca ucu simgesi kullanilmistir. Bu
ikon soyut olmasina ragmen, fir¢a imgesinin 6zelliklerini kaybetmedigi i¢in ¢cocuklar
tarafindan %68,9°luk bir oranla algilanabilmistir. Dahas1 ¢ok az bir farkla kullanila-

bilirlik standardinin iistiine ¢ikabilmistir.

4.2.11. Katihmeilarin “Oynat” Islemini Temsil Eden ikonlar1 Algilama Oranla-

rima Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimcilarin ikon algilarini tespit etmek amaciyla, “Oynat”
islemini temsil eden dort farkli ikon secilmistir. Bu baglamda dort farkli soru olustu-
rulmugstur. Katilimcilarin bu sorulara verdikleri cevaplarin ortalamalariyla hazirlanan
Ek 3°deki tabloya gore; “Oynat” islemini temsil eden dort ikondan 3’1 (C1, C2 ve
C4 ikonlar1) ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlik sinirinin iistiinde,
1’1 de (C3) bu smurin altinda kalmistir. Puan ortalamalarina gore ikonlarin siralamast;

C2, Cl1, C4 ve C3 seklinde olmustur.

En yiiksek puan alan C2 {i¢ boyutlu etkilesime gecilebilecek bir buton goriiniimiine
sahiptir. Ug¢ boyutlu renkli bir buton gériiniimiine sahip olan C2, cocuklar tarafindan
%85,6 gibi yiiksek bir oranla algilanmistir. Bu sonu¢ mevcut alan arastirmalarindan
edinilen bilgilerle ve testler 6ncesinde belirlenen hipotezlerle benzerlik gostermekte-

dir.
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Ancak C4’iin kullanilabilirlik standartlarima uygun olabilecegi, 6ngoriilemeyen bir
sonu¢ olmustur. Bu ikonun ¢ocuklar tarafindan “Oynat” islemiyle bagdastirilabilme-
sinin, A3 ikonu gibi i1OS ve Android OS gibi mobil isletim sistemlerinde bulunan
bircok uygulama arayiiziinde kullanilmasindan ve c¢ocuklarin bu ikonu daha 6nce

kullanmalarindan dolay1 olabilecegi kanisina varilmistir.

C1 ise %78’lik bir algilanma oraniyla, “Oynat” islemini temsil eden ikonlar igerisin-
de ikinci en 1yi performansa sahip ikon olmustur. C2’nin test sonuglarina gore C4’ten
daha yiiksek bir oranla algilanmasi, koyu ve i¢i dolu ikonlarin ¢izgisel ikonlardan

daha iyi algilandigin1 gostermektedir.

Kullanilabilirlik standartlarinin altinda kalan C3’{in ise basarisiz olabilecegi 6ngorii-
len bir sonuctu. Ciinkii C3, “Oynat” isleminden ziyade “Ileri Git” , “Bir Sonraki Say-
faya Git” ya da “Saga Git” gibi islemleri temsil etmektedir. Zaten test sonuglarinda
da katilimcilarin C3 ikonunu daha ¢ok “Saga Git” islemiyle bagdastirdiklar1 goriil-
mektedir. Bu ikonun hali hazirda piyasada bulunan bir mobil egitim uygulamasinin

arayliziinde kullanilmas1 da mevcut uygulamalarin yetersizligini gostermektedir.

Mobil egitim uygulamalarinin arayiizlerinde C3 gibi tasarim unsurlariin bilingsizce
kullanilmasinin algi sorunlaria yol agtig1, test sonuglarindan agikca goriilmektedir.
Dolayisiyla ¢ocuk merkezli bir mobil egitim uygulamasi tasarlanmak isteniyorsa,

kullanilan her tasarim 6gesi dikkatle se¢ilmeli ve hepsi bir amaca hizmet etmelidir.

4.2.12. Katihmcilarin “Puan Tablosuna Git” Islemini Temsil Eden ikonlar Al-

gilama Oranlarina Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimeilarin ikon algilarini tespit etmek adina, “Puan Tablo-
suna Git” iglemini temsil eden dort farkli ikon se¢ilmistir. Bu baglamda dort farkl
soru hazirlanmistir. Katilimcilarin bu sorular1 verdikleri cevaplarin ortalamalariyla
hazirlanan Ek 3’deki tabloya gore; “Puan Tablosuna Git” islemini temsil eden dort
ikondan 2’si (D1 ve D2 ikonlar1) ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilir-
lik sinirmin istiinde, bu ikonlardan 2’si de (D3 ve D4 ikonlar1) bu sinirin altinda
kalmistir. Puan ortalamalarina gore ikonlarin siralamasi; D1, D2, D3 ve D4 seklinde

olmustur.

Katilimcilardan aldig: yiiksek algilama oranina sahip D1’in kolay algilanmasi testler

uygulamalar1 6ncesinde belirlenen hipotezlerle uyum gostermektedir. Cilinkii alan
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arastirmasinda zaten cocuklarin gercek hayattan alinan metaforlar1 daha iyi algiladik-
lar1, Gossen, Nitsche, ve Niirnberger (2012) gibi arastirmacilarin ¢alismalariyla dog-
rulanmistir. Bu ikonda gergek hayattaki yarismalarda 6diil verilirken kullanilan plat-
formun stilize edilmis hali kullanildigindan ve somut bir tasarima sahip oldugundan

dolay1 kolay algilanabilece8i dnceden tahmin edilmistir.

Diger taraftan D2’nin fazla soyut ve ¢izgisel bir yapiya sahip olmasindan dolay,
cocuklar tarafindan zor algilanacag diisiiniilmiistiir. Ancak bu ikon %74,2’lik bir
algilanma oraniyla kullanilabilirlik standartlarinin iistiinde basar1 gosteren iki ikon-
dan biri olmustur. Bu bilgiler dogrultusunda ikonlarin temsil ettigi nesnelerin temel
ozelliklerini kaybetmeden soyutlanabilecegi ve bu tip soyut ikonlarin da ¢ocuklar
tarafindan algilanabilecegi kanisina varilmistir. Ayrica yine bu verilere gore ikonla-
rin ii¢ boyutlu ya da c¢izgisel olmasinin ¢ocuklarin algisi iizerinde 6nemli bir etki

yaratmadigi sdylenebilmektedir.

D3’{in kullanilabilirlik standartlarinin altinda kalmasinin nedeni olarak, konuyla olan
baglantisin1 kaybetmis olmasi gdosterilebilmektedir. Sembolik bir anlatimda kupa
imgesi rekabeti ya da yarismay1 ¢agristirabilmektedir. Fakat kupanin iizerinde bulu-
nan yildiz, gereksiz bir ayrinti olmustur ve ikonun algilanmasini giiclestirmistir. So-
nu¢ olarak ikonun geneline bakildiginda “Puan Tablosuna Git” islemiyle dogrudan
bir iligki igerisinde olmadig1 kanisina varilmistir. Tablo 26 detayli olarak incelendi-
ginde, D3’lin katilimcilarin %43,2’s1 tarafindan “Puan Tablosuna Git” islemiyle,
%36,4’1 tarafindan “Favorilere Ekle” islemiyle, %19,7’si tarafindan “Begen” isle-
miyle ve %0,8’1 tarafindan “Ana Sayfaya Git” islemiyle bagdastirildig1 goriilmekte-
dir. Elde edilen veriler ¢ocuklarin bu ikonu algilamakta zorlandiklarim1 ve ikonun

tam olarak neyi temsil ettigini tam olarak anlasilamadigin1 gostermektedir.

D4 de kullanilabilirlik standartlar1 altinda kalan bir diger ikondur. D4’{in zor algi-
lanmas1 arastirma Oncesinde belirlenen hipotezlerle uyum gdostermektedir. Ciinkii
ikonun “Puan Tablosuna Git” islemiyle dogrudan bir baglantis1 bulunmamaktadir.
Aksine bu ikon birgok internet tarayicisinin kullanici araytiziinde kullanilan “Favori-
lere Ekle” islemini temsil eden ikonlara benzemektedir. Buna ek olarak Tablo 27°de
bulunan veriler incelendiginde katilimcilarin 39,4°1 bu ikonu “Favorilere Ekle” ve
34,81 “Begen” islemleriyle bagdastirirken, sadece %21,2’si “Puan Tablosuna Git”
islemiyle bagdastirmistir. Bu verilerin rehberliginde iki 6nemli bulgu ortaya ¢ikmak-

tadir:
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* Birincisi ¢ocuklara yonelik kullanici arayiizleri i¢in kullanilan ikonlarin ben-
zerinin, farkli arayiizlerde baska islemleri temsil etmemis olmasina 6zen gos-
terilmesidir.

* Ikincisi de ¢ocuklara yonelik arayiizlerde kullanilacak ikonlarm temsil ettik-
leri islemle dogrudan bir baglantisinin olmasinin ve dolayli anlatimlarin kul-

lanildig1 ikonlarin kullaniminda kaginilmasi gerektigidir.

4.2.13. Katihmcilarin “Fotograflara Git” Islemini Temsil Eden ikonlar1 Algila-

ma Oranlarina Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimeilarin ikon algilarini tespit etmek adina, “Fotograflara
Git” islemini temsil eden dort farkli ikon se¢ilmistir. Bu baglamda dort farkli soru
olusturulmustur. Katilimcilarin bu sorular1 verdikleri cevaplarin ortalamalariyla ha-
zirlanan Ek 3’deki tabloya gore; “Fotograflara Git” islemini temsil eden dort ikondan
3’1 (E1, E3 ve E4 ikonlar1) ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanilabilirlik sini-
rinin istiinde, 1 tanesiyse (E2) bu sinirin altinda kalmistir. Puan ortalamalarina gore

ikonlarin siralamasi; E3, E1, E4 ve E2 seklinde olmustur.

Sonuglara bakildiginda E3, E1 ve E4’lin benzer algi oranlarina sahip oldugu goriil-
mektedir. Bu ii¢ ikonda her ne kadar farkli bigimlerde tasarlansa da 6grenciler tara-
findan kolaylikla algilanabilmistir. Bunun nedeniyse bu {i¢ ikonun da iligkili oldukla-
r1 nesneyle (basilmig fotograf) olan baglantisin1 korumasidir. Dolayisiyla daha 6nceki
basliklarda da bahsedildigi {lizere, ikonlarin soyut ya da somut olmasinin ¢ocuklarin

alg1 diizeylerini dogrudan etkilemedigi bu boliimde de dogrulanmustir.

E2’nin kullanilabilirlik standartlarinin altinda kalmasi literatiirde bulunan bilgilerle
uygunluk gostermektedir. Bu ikonda asir1 soyutlama yapildigi ve bu ikonun temsil
ettigi islemle dogrudan bir baglanti icinde olmadig1 tespit edilmistir. McKnight ve
Read (2009) gibi arastirmacilarin yapmis oldugu ¢alismalarda da asir1 soyut ikonlarin

alg1 sorunlarina yol acabilecegi belirtilmektedir.

El, E3 ve E4 ikonlarinda fotograflarin ¢ikti alinmis hallerine génderme yapilirken,
E2’de metafor olarak bir fotograf cercevesi kullanilmistir. Sonug olarak E2 ikonu,
katilimcilarin sadece %49,2’s1 tarafindan “Fotograflara Git” islemiyle bagdastirabil-
mistir. Test sonuglarinda E2’nin diisiik algi puan1 almasi, fotograf ¢ercevesi metafo-
runun “Fotograflara Git” islemiyle dogrudan bir iliski icerisinde olmamasina bag-

lanmaktadir. Diger yandan E1, E3 ve E4 ikonlarinin tasarimlarinda kullanilan fotog-
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raf ¢iktis1 metaforu “Fotograflara Git” islemiyle dogrudan baglantili oldugundan, bu
ikonlarin yiiksek oranlarla algilanmalarii saglamistir. Kisacas1 ¢ocuklara yonelik
kullanict arayiiz tasarimlarinda kullanilacak ikonlarin temsil ettikleri islemle dogru-
dan baglantili olmasinin, soyut ya da somut olmalarindan daha énemli oldugu sonu-

cuna varilmistir.

4.2.14. Katihmcilarin “Ayarlara Git” islemini Temsil Eden Ikonlar i¢in Vermis

Olduklar1 Tercih Puanlarina Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimcilarin ikon tercihlerini tespit etmek adina, “Ayarlara
Git” iglemini temsil eden dort farkli ikon secilmistir. Katilimcilara, “Yukaridaki
sembollerden en ¢ok hangisi size gore ‘Ayarlara Git’ islemini temsil etmektedir?”
sorusu sorularak, en uygun ikondan en uygun olmayan ikona dogru 1’den 4’e kadar
siralama yapmalar1 istenmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1 siralama puanlarinin
ortalamalariyla hazirlanan Ek 4’deki tabloya gore; A3 birinci, A2 ikinci, A4 ticlincii

ve Al sonuncu olmustur.

4.1.13 no’lu baslikta yer alan tercih ortalamalarin analizlerine gore, biitiin ikonlar
arasinda anlaml farklar oldugu tespit edilmistir. A3 soyut, c¢izgisel ve dolayl1 anlati-
ma sahip bir ikon olmasina ragmen, istatistiksel olarak anlamli bir farkla en ¢ok ter-
cih edilen ikon olmustur. Ayni tercih siralamasinda ikinci olan ikon ise A2’dir. Bu
ikonda da A3 gibi dolayli bir anlatim kullanilmistir, ancak A2 ikonunda A3’{in aksi-
ne ii¢ boyutlu bir tasarim anlayis1 benimsenmistir. Bu iki ikonda “Ayarlara Git” is-
lemiyle dogrudan bir baglantiya sahip olmamasina ragmen, katilimcilar taratindan en
¢ok tercih edilen ikonlar olmustur. Her ne kadar bu ikonlarin tasariminda ¢ocuklarin
asina oldugu nesnelerin kullanilmasa da, ikonlarin mobil isletim sistemlerinde sikg¢a
kullanilmas1 ¢ocuklarin tercihlerini etkileyebilmistir. Bunun nedeniyse ¢ocuklarin
kullandiklar1 mobil uygulamalarin arayiizlerinde sik¢a karsilastiklar1 bu ikonlar
“Ayarlara Git” islemiyle bagdastirmis olmalaridir. Bu durum 2.4.4.4 no’lu boliimde
bahsettigimiz disket metaforuna benzemektedir. “Disket” nesnesi glinlimiizde kulla-
nilmamasina ragmen, kullanicilar bu ikonu “Kaydet” islemiyle bagdastirdiklar1 igin,

bu ikon mevcut yazilimlarda bile kullanilmaktadir.

Ogrencilerin tercih ortalamalar1 incelendiginde “Ayarlara Git” islemini temsil eden
ikonlarin algilanma oranlariyla, tercih oranlarinin birbiriyle uyustugu goriilmiistiir.

Katilimcilar algilayamadiklar: ikonlar1 daha az tercih ederken, en iyi algiladiklar
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ikonlartysa daha ¢ok tercih etmislerdir. Bu dogrultuda 6grencilerin asina olduklar
ikonlar1 daha iyi algiladiklar1 ve bu ikonlar1 daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna ula-

stlmustir.

4.2.15. Katihmcilarin “Boyama Yap” islemini Temsil Eden Ikonlar i¢in Vermis

Olduklar1 Tercih Puanlarima Ait Yorumlar

Arastirma kapsaminda katilimcilarin ikon tercihlerini tespit etmek adina, “Boyama
Yap” islemini temsil eden dort farkli ikon seg¢ilmistir. Katilimcilara ““Yukaridaki
sembollerden en ¢ok hangisi size gore ‘Boyama Yap’ islemini temsil etmektedir?”
sorusu sorularak, en uygun ikondan en uygun olmayan ikona dogru 1’den 4’e kadar
siralama yapmalar1 istenmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1 siralama puanlarinin
ortalamalariyla hazirlanan Ek 4’deki tabloya gore; B3 birinci, B4 ikinci, B2 ticiincii

ve B1 ise sonuncu olmustur.

4.1.14 no’lu baslikta yer alan tercih ortalamalariin analizlerine gore; biitiin ikonlar
arasinda anlaml farklar oldugu tespit edilmistir. B3 istatistiksel olarak anlamli bir
farkla en c¢ok tercih edilen ikon olmustur. Ayrica bu ikon hem algi hem de tercih test-
lerinde, “Boyama Yap” islemini temsil eden ikonlar icerisinden en yiiksek puani al-
mistir. Bir 6nceki boliimde de bahsedildigi gibi 6grencilerin gergek hayatla baglanti
kurabildikleri ikonlar1 daha 1yi algiladiklar1 ve bu ikonlar1 daha ¢ok tercih ettikleri
sonucuna ulasilabilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklarin B3 ikonunda kullanilan boya
rulosu imgesiyle, “Boyama Yap” islemi arasindan dogrudan bir baglant1 kurabildik-

leri kanisina varilmastir.

Ancak B4 ikonu algi testi sonucunda ISO 3864 (2011) standartlarina gore kullanila-
bilirlik sinirmin altinda kalmis olmasina ragmen, aldig1 ytiksek siralama puanlariyla
tercih siralamasinda ikinci olmustur. Bu veriye gore lic boyutlu ve renkli bir fir¢a
imgesinin kullanildigi bu ikon — kalem imgesine benzemesinden dolay1 - algilama
sorunlarina neden olsa da, tercih edilme baglaminda diger ikonlara gore daha ilgi
¢ekici oldugu goriilmiistiir. Bu durum, iic boyutlu ve gergekei ikonlarin ¢ocuklara

daha ilgi ¢ekici geldigini géstermektedir.

Bunun yani sira, B1’deyse tam tersi bir durum s6z konusudur. Bu ikon algi testinde
“Boyama Yap” islemini temsil eden ikonlar igerisinde en iyi ikinci ortalamaya sahip
olurken, tercih testinde aldig1 puanlarin ortalamalarina gore sonuncu olmustur. Soyut

bir ikon olan B1, her ne kadar katilimcilar tarafindan yiiksek puanlarla algilansa da,
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biiyiik bir cogunluk tarafindan ilgi ¢ekici bulunmamis ve tercih edilmemistir. Elde
edilen verilere dayanarak, orijinaline sadik kalinarak soyutlanan nesnelerin kullanil-
dig1 ikonlarin ¢ocuklar tarafindan kolayca algilanabildigi, ancak somut ve gercekei

ikonlarin ¢ocuklara daha ilgi ¢ekici geldigi sonucuna varilabilmektedir.

B2 hem alg1 hem de siralama puan ortalamalarina gore benzer sonuglar elde etmistir.
Alg testinde kullanilabilirlik standartlarinin iistiinde bir performans elde etse bile,
ancak tigiincii olabilmistir. Ayni durum tercih puanlarinda da gecerli olmustur. Bu
ikon i¢in ne ¢ok kotii ne de ¢ok 1yi bir ikon oldugu yorumu yapilabilmektedir. Sade-
ce ortalama bir performansa sahip ve standart 6zellikleri tastyan bir ikon oldugu soy-

lenebilmektedir.

4.2.16. Katihmcilarin “Oynat” Islemini Temsil Eden Ikonlar icin Vermis Ol-

duklari Tercih Puanlarima Ait Yorumlar

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin ikon tercihlerini tespit etmek adina, “Oynat”
islemini temsil eden dort farkli ikon secilmistir ve katilimcilara “Yukaridaki sembol-
lerden en ¢ok hangisi size gore ‘Oynat’ islemini temsil etmektedir?” sorusu sorula-
rak, en uygun ikondan en uygun olmayan ikona dogru 1’den 4’e kadar siralama
yapmalari istenmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1 siralama puanlarinin ortalama-
lariyla hazirlanan Ek 4’deki tabloya gore; C2 birinci, C1 ikinci, C4 {i¢iincii ve C3 ise

sonuncu olmustur.

4.1.15 no’lu baslikta yer alan tercih ortalamalarin analizlerine gore; biitiin ikonlar
arasinda anlamh bir fark oldugu tespit edilmistir. C2 istatistiksel olarak anlamli bir
farkla en ¢ok tercih edilen ikon olmustur. Ikonun {i¢ boyutlu ve renkli tasarimi nede-
niyle testler dncesinde de hem alg1 hem de tercih edilmesi bakiminda en 1yi perfor-
mansa sahip olacagi 6nceden tahmin edilmistir. Zaten alan taramasinda ¢ikan genel
kanida C2 gibi ikonlarin ¢ocuklar tarafindan daha iyi algilanacagi ve tercih edilecegi

yoOniindedir.

Ogrencilerin “Oynat” islemini temsil eden ikonlarin i¢in vermis olduklarin tercih
puanlarinin ortalamalar1 incelendiginde, algilanma oranlariyla tercih oranlarinin bir-
biriyle uyustugu goriilmiistiir. Katilimcilarin algilayamadiklar1 ikonlar1 daha az tercih
ederken, en 1iyi algiladiklar1 ikonlariysa daha ¢ok tercih ettikleri goriilmistiir. 4.1.15

no’lu boliimdeki veriler dogrultusunda “Oynat” islemini simgeleyen ikonlarin hem
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alg1 hem de tercih edilme baglaminda benzer sonuglari elde ettigi soylenebilmekte-

dir.

4.2.17. Katihmcilarin “Puan Tablosuna Git” islemini Temsil Eden ikonlar icin

Vermis Olduklar: Tercih Puanlarima Ait Yorumlar

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin ikon tercihlerini tespit etmek adina, “Puan Tab-
losuna Git” islemini temsil eden dort farkli ikon secilmistir. Katilimcilara “Yukari-
daki sembollerden en c¢ok hangisi size gore ‘Puan Tablosuna Git’ islemini temsil
etmektedir?” sorusu sorularak, en uygun ikondan en uygun olmayan ikona dogru
1’den 4’e kadar siralama yapmalar1 istenmistir. Katilimcilarin vermis olduklari puan
siralama puanlarinin ortalamalariyla hazirlanan Ek 4°deki tabloya gore; D1 birinci,

D2 ikinci, D3 {i¢iincii ve D4 ise sonuncu olmustur.

4.1.16 no’lu baslikta yer alan tercih ortalamalariin analizlerine gore; biitiin ikonlar
arasinda anlaml bir fark oldugu tespit edilmistir. D1 istatistiksel olarak anlamli bir
farkla en ¢ok tercih edilen ikon olmustur. D1’in gercek yarismalarda kullanilan 6diil
verme platformunun biitiin 6zelliklerini tagimasi ve renkli bir tasarima sahip olmasi
nedeniyle, hem algi puanlar1 hem de tercih puanlar1 bakiminda puanlara git islemini
en 1yi temsil eden ikon oldugu tespit edilmistir. Benzer durum D2 ikonu i¢inde ge-
cerlidir. Bu ikon her ne kadar ¢izgisel ve sade bir tasarima sahip olsa da temsil ettigi
islemle dogrudan baglantili olmas1 nedeniyle, hem algi hem de tercih puanlarinin

analiz sonuglarina gore ikinci oldugu tespit edilmistir.

Algi testlerinde kullanilabilirlik standartlarinin altinda kalan D3 ve D4, tercih puan-
laria gore de en diisiik performansa sahip ikonlar olduklar1 belirlenmistir. Bu ikon-
lar temsil ettikleri islemle dogrudan baglantili olmadiklari ve birden fazla islemi tem-

sil ettikleri i¢in katilimcilar tarafindan tercih edilmemislerdir.

Kisacasi “Puan Tablosuna Git” islemini temsil eden ikonlarin alg1 ve tercih diizeyleri
arasinda bir fark goriilmemistir. Kolay algilanan ikonlarin ayn1 zamanda en c¢ok ter-
cih edilen ikonlar olduklar1 goriilmiistiir. Bu sonu¢ 4.2.16 no’lu baslikta elde edilen

bulgularla uyusmaktadir..
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4.2.18. Katihmcilarin “Fotograflara Git” islemini Temsil Eden Ikonlar icin

Vermis Olduklar: Tercih Puanlarmma Ait Yorumlar

Aragtirma kapsaminda katilimcilarin ikon tercihlerini tespit etmek adina, “Fotograf-
lara Git” islemini temsil eden dort farkli ikon secilmistir. Katilimcilara “Yukaridaki
sembollerden en ¢ok hangisi size gore ‘Fotograflara Git’ islemini temsil etmektedir?”
sorusu sorularak, en uygun ikondan en uygun olmayan ikona dogru 1’den 4’e kadar
siralama yapmalar1 istenmistir. Katilimcilarin vermis olduklar1 siralama puanlarinin
ortalamalariyla hazirlanan Ek 4’deki tabloya gore; E1 birinci, E3 ikinci, E4 tigiincii

ve E2 ise sonuncu olmustur.

4.1.17 no’lu baslikta yer alan tercih ortalamalarinin analizlerine gore; biitiin ikonlar
arasinda istatistiksel anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. E1 istatistiksel olarak
anlaml bir farkla en ¢ok tercih edilen ikon olmustur. Bu ikon, katilimcilarin algi
puanlarina gore ikinci olurken, tercih puanlarina gore birinci olmustur. Dag ve giines
imgelerinin bulundugu bir fotograf ¢iktis1 kullanildig1 E1 ikonun yiiksek puan alma-
s1, daha onceki bashiklarda da belirtildigi tlizere ¢ocuklarin gercege tasarima sahip

olan ikonlar1 daha ¢ok tercih ettikleri bulgusunu dogrulamaktadir.

El, E3 ve E4’iin algilanma puanlar1 birbirine ¢ok yakin olmasina karsin, tercih edil-
me puanlarinin ortalamalar1 agisinda E1 anlamli bir farkla 6ne ge¢mistir. Bu fark
daha once de elde ettigimiz bulgulara benzer bir sonug ortaya ¢ikarmistir. Bu sonug

somut ve ger¢ekei ikonlarin ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok tercih edildigidir.

Son olarak E2 ise algi puanlarina benzer bir sonugla, “Fotograflara Git” islemini
temsil eden ikonlar igerisinden en az tercih edilen ikon olmustur. Katilimecilarin bu
ikonu algilamada sorun yasamalarinin, tercih puanlarini da etkiledigi goriilmektedir.
Ozetlemek gerekirse ¢ocuklar algilamakta zorlandiklari ikonlar ilgi ¢ekici bulmadik-
lar1 kanisina varilmistir. Bu tarz alg: giigliiklerine yol acabilecek ikonlarin kullanildi-
g1 arayiizlere sahip mobil egitim uygulamalarinda, kullanilabilirlik sorunlarmin ya-

sanabilecegi diisiiniilmektedir.
4.2.19. ikonlarin Alg1 Performanslarina Ait Genel Yorumlar

Katilimcilarin ikon algi testine vermis olduklar1 yanitlar incelendiginde, genel olarak
temsil ettikleri islemle dogrudan baglanti kurulabilen ikonlarin daha iyi algilandig:

sonucuna ulasilmistir. Sadece “Ayarlara Git” islemini temsil eden ikonlar igerisinde
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dogrudan baglantiya sahip olmayan, A2 ve A3 ikonlar1 daha yiiksek algi perfor-
manslaria sahip olmustur. Ancak bu istisnai durumun, bahsedilen ikonlarin mobil
uygulama arayiizlerinde sik¢a kullanilmasindan ve katilimcilarin bu ikonlar1 daha

once kullanmis olabileceginden dolay1r meydan geldigi dngoriilmektedir.

Elde edilen veriler dogrultusunda; “Ayarlara Git” islemini temsil eden ikonlar igeri-
sinden A3, “Boyama Yap” islemini temsil eden ikonlar igerisinden B3, “Oynat” is-
lemini temsil eden ikonlar i¢erisinden C2, “Puan Tablosuna Git” islemini temsil eden
ikonlar igerisinden D1 ve “Fotograflara Git” islemini temsil eden ikonlar icerisinden
E3 en iyi algilanma performansina sahip ikonlar olmuslardir. Algilanma agasindan
en 1y1 performansa sahip olan ikonlar igerisinden sadece A3 renksiz, ¢izgisel, sade ve
dolayli anlatima sahip bir tasarima sahiptir. B3, C2, D1 ve E3 ikonlariysa renkli,
ger¢ege yakin ve dogrudan bir anlatima sahip ikonlardir. Algi testlerinde basarili
olan ikonlarin bir cogu arastirma oncesinde iy1 performansa sahip olabilecegi tahmin
edilen ikonlardir. Bu ikonlarin en belirleyici 6zelligi temsil ettikleri islemle dogrudan

baglantili olmalaridir.

Yine ayni algi testinde kullanilabilir standartlarinin altinda kalan; A1, B4, C3, D3,
D4 ve E2 ikonlarinin sorunlartysa, ya temsil ettikleri islemlerle dogrunda baglantil
olmamalar1 ya da gorsel agidan farkli imgelere benzemeleridir. Ozellikle boya firgasi
imgesinin kullanildig1 B4’iin algi testi analizi sonuglarina gore katilimcilar tarafindan
kaleme benzetildigi goriilmiistiir. Bu da ikonun algilanmasini zorlagtirmis ve stan-
dartlarin altinda kalmasina neden olmustur. Bir diger basarisiz ikon Al1’de hem iki
objenin kullanilmas1 hem de bu iki objenin iist {iste bindirilmesinden dolay1 alg1 so-
runlarinin olustugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda ¢ocuklar i¢in tasarlanacak ikon-
larda miimkiin oldugunca tek imge kullanilmas1 onerilmektedir. C3, D3, D4 ve E2
ikonlarinin diisiik algi performanslarina sahip olmalarinin, temsil ettikleri islemle

dolayli yoldan baglantili olmalarindan 6tiirii kaynaklandigi sonucuna ulasilmistir.

Dolayisiyla mobil egitim uygulamalarinin kullanici arayiiz tasarimlar: i¢in ikon se-
¢iminde goriinlisten ¢ok icerigin dnemli oldugu belirtilebilir. Algi testi sonuglari,
cocuklar i¢in tasarlanan bir ikonun basarili olabilmesi i¢in dolayli anlatimlardan ka-
cmilmasi gerektigini gostermektedir. Hedef kitlesi ¢ocuk kullanicilar olan arayiizle-

rin tasariminda miimkiin oldugunca dogrudan anlatima sahip ikonlar kullanilmalidir.
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4.2.20. ikonlarin Tercih Edilme Performanslarina Ait Genel Yorumlar

Katilimcilarin  ikon tercihlerini 6grenmek icin yapilan testlere vermis olduklari ya-
nitlar incelendiginde, genel olarak kolay algilanan ikonlarin ¢ocuklar tarafindan daha
cok tercih edildigi goriilmiistiir. Sadece “Fotograflara Git” islemini temsil eden ikon-
lardan E1 alg1 puanlarina gore ikinci olmasina ragmen, tercih puanlarina gore birinci
olmustur. Bu istisnai durumunsa E1 ikonun renkli ve gergekci bir tasarim sahip ol-
masina baglanmaktadir. Cocuklarin genel ikon tercihlerine bakildiginda, renkli tasa-
rima sahip ve gergekci ikonlarin daha ¢ok tercih edildigi goriilmiistiir. “Boyama
Yap” islemini temsil eden ikonlar icerisinden B4 algi testinde kullanilabilirlik stan-
dartlarinin altinda kalmasina ragmen, katilimcilarin tercih puanlaria gore ikinci ol-

mas1 bu bulguyu destekleyen bir 6rnek olmustur.

Elde edilen veriler dogrultusunda; “Ayarlara Git” islemini temsil eden ikonlar igeri-
sinden A3, “Boyama Yap” islemini temsil eden ikonlar igerisinden B3, “Oynat” is-
lemini temsil eden ikonlar i¢erisinden C2, “Puan Tablosuna Git” islemini temsil eden
ikonlar igerisinden D1 ve “Fotograflara Git” islemini temsil eden ikonlar icerisinden
El en iyi tercih edilme performansina sahip ikonlar olmuslardir. En cok tercih edilen
ikonlar (A3, B3, C2, D1 ve El) icerisinden sadece A3’1in ¢izgisel ve soyut tasarima
sahip oldugu goriilmiistiir. B3, C2, D1 ve El ikonlariysa renkli, gercege yakin ve
dogrudan bir anlatima sahip ikonlardir. Tercih testinde bulunan maddeler icerisinden
sadece “Ayarlara Git” islemini temsil eden ikonlarda 6ngoériilenin aksi bir sonug elde
edilmistir. Bu islemi temsil eden ikonlar icerisinden somut, gercek¢i ve dogrudan
anlatima sahip ikonlar degil, soyut ve dolayli anlatima sahip ikonlarin tercih edildigi
gorilmiistiir. Daha 6ncede belirtildigi lizere A3 ve A2 gibi ikonlarin mobil isletim
sistemlerinin arayiizlerde sik¢a kullanilmasi nedeniyle sonuglarin olumsuz yonde
etkilendigi diisiiniilmektedir. Bu iki ikon haricinde yapilmis olan tercih siralamala-
rinda renkli, somut ve gergekei tasarimlara sahip ikonlarin ¢ocuklar tarafindan daha
cok begenildigi sonucuna varilmistir. Ayrica soyut ve temsil ettikleri islemle dogru-
dan baglantiya sahip ikonlar alg: testlerinde yiiksek puan almis olsa bile, tercih tes-
tinde oldukca diisiik puanlar almislardir. Ornegin, “Boyama Yap” islemini temsil
eden B1 algi testinde %81,8 gibi yiiksek bir oranla algilanmis olsa da, tercih testinde
sonuncu olarak katilimcilar tarafindan en az tercih edilen ikonlardan olmustur (Bkz.
Ek 3 ve Ek 4). Bu durum ¢ocuklarin ikonlar1 algilama kapasiteleri ve tercihleri ara-

sinda 6nemli farklar olabilecegini gostermektedir. Dolayisiyla mobil egitim uygula-
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malar1 i¢in yapilacak kullanici testlerinde ¢ocuklarin algi oranlarinin 6lg¢iilmesinin
yani sira, tercihlerinin de sorulmasi daha saglikli bulgularin elde edilmesini saglaya-

caktir.
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5. SONUC VE ONERILER
5.1. Sonuglar

Bu tez ¢alismasinin basinda mobil egitim uygulamalarinin kullanici arayiiz tasarimi
sorunlar tespit edilmis, daha sonra tespit edilen sorunlarin analiziyle devam edilmis-
tir. Arastirma kapsaminda ¢ocuklar i¢in tasarlanan mobil egitim uygulamalarinin
kullanict arayiiz tasarimlar1 ve bu alanla ilgili literatiir arastirmalar1 detayli olarak
irdelenmistir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen kullanici arayiiz tasarimi so-
runlar1 ig¢erisinde, ¢ocuklara yonelik egitim uygulamalari i¢in 6nemli oldugu diistinii-
len yaz1 karakteri ve ikon o6gelerinin kullanim sorunlari iizerinde durulmustur. Bu
baglamda yazi karakterlerinin okunabilirlik performanslarini 6lgmek adma “Okuna-
bilirlik Algist Anketi” tiirkgeye uyarlanmistir. Cocuklarin farkli ikonlar1 algilama ve
tercih etme diizeylerini 6lgmek i¢inse “Simge Cesitlerinin Algilanist ve Tercihi Hak-
kinda Degerlendirme Anketi” gelistirilmistir. Hazirlanan veri toplama araglar1 Istan-
bul ilinin Avcilar ilgesinde yer alan bir ortaokulun besinci siif diizeyinde egitim

goren Ogrencilere uygulanmistir.

Bu uygulamalardan elde edilen veriler dogrultusunda, basta belirlenen arastirma so-

rularinin cevaplar1 asagidaki sekildedir:

* Farkli yaz1 karakterlerinin, besinci siif diizeyindeki 6grencilerin okuma per-
formans diizeyleri iizerindeki etkileri baglaminda anlamli bir fark bulunmak-
tadir.

* Besinci sinif diizeyindeki 6grencilerin farkli yazi karakterlerini tercih etme
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

* Besinci sinif diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar islemlerini temsil eden farkli
ikonlar1 algilama oranlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadar.

* Besinci siif diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar islemlerini temsil eden farkl

ikonlar1 tercih etme puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir.

Yapilan arastirmalarda alana katki saglayabilecek 6nemli bulgulara da rastlanmistir.

Bu bulgularin bir kism1 mevcut literatiirle benzerlikler gosterirken, bazi bulgular ise
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mevcut literatiirle uyusmamaktadir. Yazi karakterlerinin algilanma ve tercih diizeyle-
rinin analiz edildigi okunabilirlik performanslarina iligskin sonuglar asagidaki sekil-

dedir:

* Cocuklar, kendileri i¢in tasarlanan yazi karakterlerini, yetigkinler icin tasarla-
nan yazi karakterlerine gore daha 1yi okuyabilmektedir.

e Literatlirdeki bilgilerin aksine, yaz1 karakterlerindeki harflerin x-
yiiksekliginin ¢ocuklarin okuma hizini etkilemedigi sonucuna ulagilmistir.

* Yaz karakteri tasariminin, ¢ocuklarin okuma hizlar tizerinde etkili oldugu ve
cocuklar i¢in 0zel olarak tasarlanan yazi karakterlerinin katilimcilar tarafin-
dan daha hizli okundugu tespit edilmistir.

* Yaz karakterlerinin ¢ocuklarin asina oldugu harfleri igermesinin, yazi karak-
terinin tirnakli ya da tirnaksiz olmasindan daha 6nemli oldugu sonucuna va-
rilmistir.

e Katilimcilar, ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan yazi karakterlerini, tirnakli
ya da tirnaksiz ayrimi olmaksizin daha kolay okuyabileceklerini belirtmisler-
dir.

e Katilimcilar, ¢ocuklar icin tasarlanan yazi karakterlerini tirnakli ya da tirnak-
s1z ayrimi olmaksizin daha hizli okuyabileceklerini belirtmiglerdir.

¢ Katilimcilar, ¢ocuklar i¢in tasarlanan yazi karakterlerini daha ¢ok begenmis-
lerdir.

¢ Katilimcilar, mobil egitim uygulamalarinda tirnaksiz yazi karakterlerinin kul-

lanilmasini istediklerini belirtmislerdir.

Yapilan analizler sonucunda ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan yazi karakterleri en
1yi okunabilirlik performanslarina sahip oldugu tespit edilmistir. Ancak tirnaksiz yazi
karakterleri katilimcilar tarafindan daha c¢ok tercih edilmistir. Sonug¢ olarak, hem
okunabilirlik ac¢isindan hem de tercih edilme bakimindan tirnaksiz ve ¢ocuklar icin
0zel olarak tasarlanan yazi karakteri arasgtirmamiz kapsaminda en iyi okunabilirlik

performansina sahip olmustur.

Ikonlarmn algilanmasi ve tercih diizeyleri hakkindaki verilerin analizleri sonucunda

elde edilen sonuglar ise sunlardir:
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* (Cocuklara yonelik mobil uygulama arayiizlerinde kullanilacak ikonlarin, bir-
den fazla objeye benzemesinin algi1 sorunlarina yol acabilecegi tespit edilmis-
tir.

* Uygulamalarin igerigine uygun olmayan ikonlarin kullanilmasinin, ¢ocuk
kullanicilar i¢in algi sorunlarina yol agabilecegi sonucuna varilmistir.

* lkonlarin ii¢ boyutlu ya da ¢izgisel olmasmin cocuklarin algisi iizerinde
onemli bir etki yaratmadig1 saptanmistir.

* Birden cok kullanici araytiziinde kullanilan farkli islemleri temsil eden ikon-
larin ¢ocuklarda algi sorunlarina yol actig: tespit edilmistir.

* (Cocuklara yonelik arayiizlerde kullanilacak ikonlarin temsil ettikleri iglemle
dogrudan bir baglantisinin olmas1 ve ikon tasariminda dolayli anlatimlardan
kacinilmasi gerektigi sonucuna varilmistir.

* Temsil ettikleri islemleri dogrudan betimleyen metaforlar kullanildig: siirece,
ikon tasarimlariin soyut ya da somut olmasi arasinda énemli bir fark olma-
dig1 saptanmugtir.

* ikonlarm temsil ettikleri fiziksel nesnelerin temel dzelliklerini kaybetmeden
soyutlanmasinda bir mahsur olmadig1 ve bu tip soyut ikonlarin da ¢ocuklar
tarafindan algilanabildigi sonucuna varilmaistir.

¢ Katilimcilarin gergek hayatla baglanti kurabildikleri ikonlar1 daha 1yi algila-
diklar1 ve bu ikonlar1 daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.

e Katilimcilarin ti¢ boyutlu, renkli ve somut ikonlari, digerlerinden daha ilgi
cekici bulduklar1 goriilmistiir.

* Cocuk kullanicilarin, yetigkinlerin diisiincelerinden farkli algr ve deneyim
diizeylerine sahip olabilecegi tespit edilmistir.

* Cocuklar i¢in tasarlanan ikonlarda birden fazla imgenin kullanilmasinin, algi

sorunlarina neden olabilecegi sonucuna varilmistir.

Kisaca ikonlar i¢in basta belirlenen hipotezlerin biiyiik bir kismi dogrulansa da, dog-
rulanmayan hipotezler de bulunmaktadir. Cocuklarin ger¢ek hayattan alinmis nesne-
lerin kullanildig1, somut ve gercekei tasarima sahip ikonlar1 daha 1yi algilayabilecegi
hipotezi dogrulanmistir. Ancak ¢ocuklar soyut ve cizgisel ikonlar1 algilamakta zorla-

nirlar hipotezi dogrulanamamustir.
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5.2. Oneriler

Arastirma boyunca yapilan mobil egitim uygulama analizleri ve yapilan alan tarama-

lar1, mevcut durumda ¢ocuk-bilgisayar etkilesimi alaninda gerceklestirilen caligmala-

rmn yetersiz oldugunu ortaya ¢ikarmustir. Ozellikle ¢ocuklara yonelik tasarlanan mo-

bil egitim uygulamalarinin kullanici arayiizleri, farkli disiplinlerden gelen uzmanla-

rin fikirleri alinarak yapilmalidir. Cocuklara yonelik kullanici arayiiz tasarimlar so-

runlarini tespit etmek i¢in yapilan bu arastirmada bazi 6nemli bulgular tespit edilmis-

tir. Yapilan aragtirmalar sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda, ¢ocuklara yo-

nelik mobil uygulama tasarlayan kisi veya kurumlara katki saglamak adina baz1 6ne-

riler olusturulmustur. Ozellikle ¢ocuk merkezli bir kullanici arayiiz tasarim olustu-

rulmasina katki saglayabilecek bu oneriler sunlardir:

Cocuklara yonelik tasarlanan mobil egitim uygulama araytiizlerinde yetiskin-
ler i¢in tasarlanan yazi karakterleri kullanilmamalidir. Bu araytiizlerde ¢cocuk-
larin asina oldugu harfleri iceren ve birbirinden kolayca ayirt edilebilen yazi
karakterlerinin kullanilmasi uygulamanin kullanilabilirligini olumlu ydnde
etkileyecektir.

Tablet bilgisayarlar gibi dijital ekranlara sahip platformlar i¢in tasarlanacak
arayiizlerde tirnaksiz yazi karakterlerinin tercih edilmesi, ¢ocuklarin okuma
performanslarini artiracaktir.

Cocuklar i¢in tasarlanan mobil uygulama arayiizlerindeki islemleri temsil
edecek ikonlarda, fiziksel diinyadan alinan metaforlarin kullanilmasi ¢ocukla-
rin uygulamalari sezgisel olarak kullanabilmelerine yardimci olacaktir.

Ikon tasarimlarinda dolayli anlatimlardan kaginilmali ve ikonun kullanici
arayiiziinde temsil ettigi islemle dogrudan bir iliski kurulmalidir.

Mobil egitim uygulamalarini sikiciliktan kurtarmak icin, kullanici araytizle-
rinde somut, renkli ve gergekei ikonlarin kullanilmasi faydali olacaktir. Ciin-
kii cocuklar bu tarz ikonlar1 daha ilgi ¢ekici bulmaktadirlar.

Cocuklar icin tasarlanan arayiizlerde kullanilacak 6gelerin belirlenmesinden
once yapilacak kullanici testleri, yetiskin varsayimlardan dolay1 ortaya ¢ika-

bilecek sorunlarin en aza indirilmesine yardim olacaktir.
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* Cocuklarin tasarim 6geleri hakkindaki tercihleri ve algilar1 arasinda farklilik-
lar olusabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarla yapilacak kullanic1 aragtirmala-
rinda, hem tercihlerinin sorulmasi hem de kullanic1 testlerinin yapilmasi one-

rilmektedir.

Sonug olarak egitim amagli mobil uygulamalarin ¢ocuklarin sezgisel olarak kullana-
bilecegi sekilde tasarlanmasi, uygulamanin basarili olmasindaki en 6nemli faktorler-
den biri olarak diisiiniilmektedir. Bunu saglamak icin yetiskinlerin varsayimlar: yeri-
ne, kullanicilar1 aragtirmalarinin 6n plana alindig1 ¢cocuk merkezli bir tasarim anlayi-
sinin benimsenmesi gerekmektedir. Bu baglamda ¢ocuklarin mobil egitim uygulama-
larinin iiretim siireglerinin her asamasina dahil edilmesi tavsiye edilmektedir. Ozel-
likle egitim gibi hassas bir alan i¢in yapilacak iiretimlerde alaninda uzman kisilerden
olusan ekipler kurulmali ve {iretim 6ncesi hedeflenen yas grubundaki ¢ocuklar hak-
kinda bilgiler toplanmalidir. Cocuk-bilgisayar etkilesimi disiplini Tiirkiye’de daha
cok yeni ve gelismesi gereken bir arastirma alanidir. Tiirkiye nin gelecegi olan co-
cuklara daha iyi bir egitim ortami saglamak i¢in, onlarin diinyay1 nasil algiladiklari-
nin tespit edilmesi lizerine yapilan aragtirmalara agirlik verilmesi gerekmektedir.
Ancak bu sayede ¢ocuk merkezli bir tasarim anlayisi olusturulabilecek ve cocuklarin

egitim teknolojilerinden en iist diizeyde verim almalar1 saglanabilecektir.
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EKLER

Ek 1. Yazi1 Karakterlerine Gore Katilimcilarin Okuma Performanslarinin

Ortalamalan

Times New Sweater Plantin

Arial (D)

Roman (A) School (B) Infant (C)
Dogruluk

0,52 (0,23)* 0,7 (0,2)* 0,61 (0,23) 0,53 (0,26)*
Orani M (sd)
Okuma Hiz1

171,37 (63,57) 157,27 (52,63) 167,40 (56,28) 192,80 (64,08)

M (sd)
Etkili Okuma 486,80 255,43%* 341,37 511,07*
Hiz1 M (sd) (482,72) (155,25) (237,73) (421,20)

Notlar: Okuma performansi i¢in ortalama (sd) puanlari. Dogruluk orani katilimeilarin metinlerin
icin yerlestirdigimiz anlam biitiinliigiin bozan kelimeleri bulmalariyla tespit edilmistir. Okuma hizi
katilimcilarin metinleri okurken harcadiklar1 zamanin saniye cinsinden karsiligidir. Etkili okuma hizi
puanlar1 (saniye cinsinden), katilimcilarin okuma hizlariyla (saniye cinsinden) degistirilen kelimeleri
bulma oranlarinin béliinmesiyle elde edilmigtir. * (p < 0.05) istatistiksel olarak anlamli fark gosteren
veriler.
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Ek 2. Yaz1 Karakterlerine Gore Katilimcilarin Tercih Puanlarinin Ortalamalari

Times New  Sweater Plantin

Roman School Infant Arial
(Xa) (Xs) (Xe) (Xp)
Hikayenin yazi tipi kola
Y Y P Y 4,23 4,70 4,30 4,57
okunuyordu.
Bu yaz tipi ile hizhi
) L 3,97* 4,57* 4,20 4,17
okuyabilecegimi diisliniiyorum.
Hikayenin yazi tipi giizel
Y y pre 4,17 4,67 4,43 4,37
gorliniiyordu.
Tablet bilgisayarlarda bulunan
egitim amagli uygulamalarda bu 3,83 4,43 3,93 4,20

yazi tipinin kullanilmasini isterim.

Notlar: Aritmetik ortalamalar katilimcilarin vermis oldugu puanlar lizerinden SPSS programiyla
olusturulmustur. * (p < 0.05) istatistiksel olarak anlamli fark gosteren ortalamalar.
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Ek 3. Katihmeilarin Farkh Ikonlar1 Algilama Puanlarinin Ortalamalar

No Al A2 A3 Ad
Ayarlara Git 9
Islemini Temsil \/ @ ’
Eden Tkonlar 9/\ i
% 64,4 84,8%* 92,4%* T2E*
f 85 112 122 95
No B1 B2 B3 B4
Boyama Yap l
Islemini Temsil o ! /
Eden Ikonlar ‘ 2
% 81,8%* 68,9%* 90,2%* 54,5
f 108 91 119 72
No C1 C2 C3 C4
Oynat Islemini
Temsil Eden i}
Ikonlar
% 78** 85,6* 14,4 68,9%*
f 103 113 18 91
No D1 D2 D3 D4
Puan Tablosuna — /|
Git Islemini Temsil g
Eden Ikonlar O D
% 84,1% 74,0%% 432 21,2
f 111 98 57 28
No E1l E2 E3 E4
Fotograflara Git —~ °®
Islemini Temsil , Z}A | l]
Eden Ikonlar S
% 88,6%* 492 89,4%* 84,8%*
f 117 65 118 112

* En yiiksek oranla tanimlanan ikonlar. ** ISO standartlarina (en az %66,7 tanimlamaya sahip)
gore kullanilabilirlige sahip ikonlar.
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Ek 4. Katihmcilarin Farkh ikonlar1 Tercih Etme Puanlariyla Ortaya Cikan

Siralamalar

No Al A2 A3 Ad
Ayarlara Git ¢

Islemini Temsil \/ @

Eden Ikonlar 5/\ e )

Katilimcilarin

Tercih Siralamast 4 2. 1 3
No B1 B2 B3 B4

Boyama Yap < l
Islemini Temsil o n! /
Eden Ikonlar ‘ 2

Katilimcilarin

Tercih Siralamasi 4 3. 1 2
No C1 C2 C3 C4
Oynat Islemini

Temsil Eden i}

Ikonlar

Katilimcilarin

Tercih Siralamasi 2. 1. 4. 3.
No D1 D2 D3 D4
Puan Tablosuna — /|

Git Islemini Temsil s

Eden ikonlar DD

Katilimcilarin

Tercih Siralamasi 1 2. 3 4.
No E1l E2 E3 E4
Fotograflara Git — °
Islemini Temsil i qus | J
Eden ikonlar e

Katilimcilarin 1 4 5 3

Tercih Siralamasi

Not: Ikon tercih siralamalar1 132 farkli katilimcinin vermis oldugu puanlarmin ortalamalari alinarak
belirlenmistir.
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Ek 5. Simge Cesitlerinin Algilanisi ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme Anketi

Sevgili Ogrenciler,

Ogrencilerin tablet bilgisayarlarda bulunan mobil uygulama tasarimlarmin iyiles-
tirilmesi icin gerekli bilgilerin elde edilmesi amaglanmakta olan bir ¢alisma hazirh-
yorum. Bu aragtirma kapsaminda sizlerden bazi bilgiler toplamak istiyorum. Ankette
bulunan sorulara vereceginiz cevaplar tarafimizca sakl tutulacak ve tamamen bilim-

sel amacli olarak kullanilacaktir.

Bu anket iki boliimden olugmaktadir. Birinci boliim kisisel bilgilerin elde edilme-
si amactyla hazirlanan sorulardan; ikinci boliim ise tabletlerde kullanilan simgeler
hakkindaki goriis ve diisiincelerinizi belirleme amaciyla hazirlanan sorulardan mey-

dana gelmektedir.

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyup cevaplayiiz. Sorular1 cevaplamada zorluk
yasarsaniz yardim isteyebilirsiniz. Vereceginiz bilgilerin dogrulugu arastirmanin
saglikli tamamlanmas1 bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Bu konuda gdstereceginiz

0zen i¢in tesekkiir ediyorum.

Ertan TOY
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BIiRINCI BOLUM

Cinsiyetiniz: ( ) Kiz () Erkek Dogum Tarihiniz: ...............
1. Evinizde bir tablet bilgisayar var mm?

1 ()Evet

2 () Hayrr

Not: Bu soruya cevabi hayir olanlar dogrudan ikinci boliime gecebilir.

2. Tablet bilgisayarimizin markasi ne? (Liitfen bosluga yaziniz)

3. Kac yildir tablet bilgisayar kullamiyorsunuz?
1 () 1yilvedahaaz
2 () 1-3 y1l aras1
3 () 3-5 yil aras1
4 () 5 yil ve daha fazla

4. Tablet bilgisayarimizi ne siklikla kullaniyorsunuz?
1 () Hergiin
2 () Haftada birkag giin
3 () Ayda birkag giin
4 () Tatillerde

5. Tablet bilgisayarimizi ortalama giinliik kullanim siireniz nedir?
1 () Ortalama bir saat veya daha az
2 () Ortalama bir saat ile 3 saat arasi

3 () Ug saatten fazla

6. Tablet bilgisayarimiz1 hangi amaclarla kullaniyorsunuz?
(Not: Bu soru i¢in birden ¢ok segenek isaretleyebilirsiniz.)

1 () Odev ve arastirma yapmak igin

2 () Oyun oynamak i¢in

3 () Eglenmek i¢in

4 () Sosyal medyaya girmek i¢in (Facebook, Twitter, Instagram gibi)
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IKINCi BOLUM

Bu boliimde tablet uygulamalarinda kullanilan bazi simgelere ve bu simgelere dokununca yaptiklar:
islemler hakkindaki alg1 ve tercihlerinizi 6grenmek amaciyla gesitli sorular verilmistir. Size gore dog-
ru olan sikki isaretleyiniz. Not: Bazi sorularda cevaplar benzer olabilir.

N\
N

1. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a) Dosya Sikistir
b) Ayarlara Git

¢) Dosya Kopyala
d) Diizenle

@)

2. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Cizim Yap

b Diizenle

¢ Yaz1 Yaz

d Boyama Yap

>

3. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Bir Sonraki Sayfaya Git
b Ileri Sar

¢ Oynat

d Saga Git

4. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Favorilere Ekle

b Begen

¢ Ana Sayfaya Git

d Puan Tablosuna Git

170




‘I

5. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Boyama Yap
b Cizim Yap

¢ Yaz1 Yaz

d Diizenle

il

6. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Favorilere Ekle

b Puan Tablosuna Git
¢ Ana Sayfaya Git

d Begen

—a

[+ ]

7. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Arama Yap

b Fotograf Cek

¢ Boyama Yap

d Fotograflara Git

Q)

8. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a) Dosya Kopyala
b) Diizenle

¢) Dosya Sikistir
d) Ayarlara Git
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9. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Saga Git

b Ileri Sar

¢ Bir Sonraki Sayfaya Git
d Oynat

10. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Boyama Yap

b Fotograf Cek

¢ Fotograflara Git
d Arama Yap

—

11. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

aYazi1 Yaz

b Diizenle

¢ Boyama Yap
d Cizim Yap

—

12. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Oynat

b Saga Git

c Ileri Sar

d Bir Sonraki Sayfaya Git
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13. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a) Dosya Sikistir
b) Ayarlara Git

c) Diizenle

d) Dosya Kopyala

14. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Ana Sayfaya Git

b Begen

¢ Favorilere Ekle

d Puan Tablosuna Git

15. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Arama Yap

b Fotograf Cek

¢ Fotograflara Git
d Boyama Yap

16. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.
a Cizim Yap
b Yazi Yaz

¢ Diizenle
d Boyama Yap
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17. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Bir Sonraki Sayfaya Git
b Ileri Sar

¢ Oynat

d Saga Git

18. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.
a Ana Sayfaya Git
b Begen

¢ Favorilere Ekle
d Puan Tablosuna Git

s

19. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a Fotograflara Git
b Fotograf Cek

¢ Arama Yap

d Boyama Yap

20. Yukaridaki sembol sizin i¢in hangi islemi ifade etmektedir.

a. Dosya Sikistir
b. Ayarlara Git

c. Dosya Kopyala
d. Diizenle
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Bu boliimde verilen simgeleri sorulart okuduktan sonra, en uygundan en uygun
olmayana dogru 1’den 4’e kadar siralayaniz.

) 5
()’/<> () ()@ ()

21. Yukaridaki sembollerden en ¢ok hangisi size gore “Ayarlara Git” islemini
temsil etmektedir? “Ayarlara Git” islemi i¢in en uygun sembolden en uygun
olmayan sembole dogru 1’den 4’e kadar siralayaniz.

()O <)‘l ’I()ﬂ/

22. Yukaridaki sembollerden en ¢ok hangisi size gore “Boyama Yap” islemini
temsil etmektedir? “Boyama Yap” islemi i¢cin en uygun sembolden en uygun
olmayan sembole dogru 1’den 4’e kadar siralayaniz.

()’ ()0 ()»()D

23. Yukaridaki sembollerden en ¢ok hangisi size gore “Oynat” islemini temsil
etmektedir? “Oynat” islemi i¢in en uygun sembolden en uygun olmayan
sembole dogru 1’den 4’e kadar siralayaniz.

5 /!
() ()DDI:IU?()

24. Yukaridaki sembollerden en ¢ok hangisi size gore “Puan Tablosuna Git” is
lemini temsil etmektedir? “Puan Tablosuna Git” islemi i¢in en uygun sem-
bolden en uygun olmayan sembole dogru 1°den 4’e kadar siralayaniz.

S

25. Yukaridaki sembollerden en ¢ok hangisi size gore “Fotograflara Git” islemini
temsil etmektedir? “Fotograflara Git” iglemi i¢in en uygun sembolden en uy-
gun olmayan sembole dogru 1°’den 4’e kadar siralayaniz.

1

(Y= () ()
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Ek 6. Simge Cesitlerinin Algilamis1 ve Tercihi Hakkinda Degerlendirme Anketi

Uzman Degerlendirme Formu

Uzmanin;
Adi Soyadi (Unvani):

Calisma Alani:

Sayin Uzman,

Bu calismanin amaci, tablet bilgisayar uygulamalarinin kullanici arayiz tasarim-
larinda kullanilan simgelerin, 5. Sinif 6grencileri tarafindan nasil algilandig konu-
sunda bilgi toplamaktir. 25 maddeden olusan ankette; tablet bilgisayar uygulamala-
rinda kullanilan her bir islem icin 4 farkli simge secilmistir. Toplamda 5 mobil uygu-
lama islemiyle iliskili 20 adet simge tasarimi teste tabi tutulacaktir. Arastirmada so-

yuttan somuta farkli simge tasarim bicimlerine yer verilmistir.

Anket givenirlik ve gecerlik calismalari kapsaminda degerli gorislerinize ihtiyac
duyulmaktadir. Ankette bulunan 25 maddenin her biri icin gorislerinizi bir sonraki

sayfada bulunan tabloda gerekli alanlari isaretleyerek belirtebilirsiniz.

ilgi ve yardimlariniz icin simdiden tesekkiir ederim.

Ertan TOY
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Gerekli
(Kullanilabilir)

Diizeltildikten son-

ra kullanilabilir

Gereksiz

(Kullanilamaz)

-

Madde

Madde

Madde

Madde

Madde

Madde

Madde

Madde

A R e o A I B

Madde

—
)

. Madde

—_—
—_—

. Madde

—_
[\

. Madde

—
[98)

. Madde

[
N

. Madde

—
9]

. Madde

—
@)

. Madde

—
~

. Madde

—
o0

. Madde

—
O

. Madde

\®)
S

. Madde

\9)
—_

. Madde

N
[\

. Madde

\S]
[98)

. Madde

(\O]
N

. Madde

N
(63}

. Madde

Not: Madde degerlendirmelerinde size uygun olan kutucugu “X” ile isaretleyiniz
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Ek 7. Okunabilirlik Algis1 Anketinde Kullamilan Metinler

Arial Yazi Karakterinin Kullanildigi Metin

CALISAN HALKIM

Mevsim boyunca hep halkimi diisindim. Sinirsiz bir gayretle islerine sarilan
halkim, beni durmaksizin mesgul etti. Konusurken, yirirken gdzlerimin 6niinde
onlar vardi. Kalbim rep onlarin sevgisiyle doldu. Onlara génlimden kolayliklar
diledim, hep basarili olmalarini istedim, durdum.

Karsi ovadaki tarlalara bakiyordum, her giin degisiyorlardi. Tarlalar bir glin sari
birer bulut gibiyken ertesi guin bigilmis, yer ter yigin olmuslardi. Bu uzak yiginlar
kaybolmustu. Oradaki harmanlar her giin eriyor, kiiguliyordu. Bagka bir giin
bakiyordum, tarlalar kararmisti. Daglardan serin bir tava geliyordu. Bu hava islak
toprak kokuyordu. Halkim él¢iimez bir ¢caba icinde oralarda ¢alisip duruyordu. Bir
glin ekin bigiyorlardi. Bir giin sap tasiyorlardi. Baska bir giin ¢ift siriyorlardi.

Irmak boylarinda insanlar gérdim, yar yerlerine kadar giplaktilar. Buzlari kirip
agag suruyorlardi. Agaglar, bulanik suda devrile devrile gidiyorlardi. Halkim,
ellerinde uzun degnekleri ile bu adaclari itiyorlardi. Bir yere takilan olursa onlari
kurtariyorlar ve sularin akintisina veriyorlardi. Ciplak bacaklari soguk sularin iginde
kipkirmizi olmustu. Yine de biiyiik gabayla islerine kivam ediyorlardi. insanin igi
titriyordu.

Bir kdy yolunda kamyonla yolculuk yapmigtim. Yollar bozuktu, tstelik keskin
donusler vardi. Sofér, o kocaman kamyonu kiiglik kabakulak direksiyonu ile nasil da
gevire gevire suriyordu. Korkung ugurumlarin kiyilarindan diinyayi tasir gibi
yuratiyordu. Gozleri, boyuna ilerdeydi. Dikkat kesilmisti. Sinirli alnindan gayret
terleri akiyordu. Bu yuz, bellegime iyice islendi. Bu sof6riin gayretini muhabir zaman
unutamiyorum.

Bir tatuin tarlasini gegerken titin kiran, yaprak dizen kadinlar gérmustim.
Dikkatleri battn giin islerindeydi. Baglarini kaldirmiyorlardi. Tarim araglar yapan bir
atolye gérmustim. Orada orsler ve gekicler konusuyordu. Ustalar ve ¢iraklar
karsilikli ter dokuyorlardi. Tarim araglarinda matrak hasreti seziyordum. Simdilik
bekliyorlardi.

Bir giin bir 6tme isgiye rastlamistim. Ustlerinde ayni gesit is elbiseleri vardi. Bir
fabrikada calismaktan déntyorlardi. Yorgun ve mutluydular. O fabrika, bu yilki
kampanyasinda seker yapim rekorunu kirmisti. isgilerin yiizlerinde gok
calismighgin, gayretin o, silinmez izi vardi.
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Plantin Infant Yazi Karakterinin Kullanildigi Metin

AHSAP EV

Kentler birbirine benzemez, sokaklar da... Hele evler... Her birinin ayr1 ayri
yapilis bigimleri, renkleri, yasamlar: vardir. Ciinki evler, i¢indeki insanlarla yasar.

Size, ¢ikmaz sokaktaki bir ahsap evden ve orada yasayanlardan kéz etmek
istiyorum. Istanbul'un, sans eseri, 6zgiinliiglini ve yesilligini yitirmemis bir
semtinde yasiyor onlar. Istanbul Bogazi'nin kiyisinda, Kuzguncuk'taki bir ¢ikmaz
sokakta ...

Cikmaz sokagin ne oldugunu biliyorsunuz tabii. Bu sokagin da 6teki ¢ikmaz
sokaklar gibi yalniz tek bir girisi var. Bir tek giris dediysem bu, arabalar igin.
Sokagin 6biir ucunda, insanlarin yararlanabilecedi seksek merdivenli bir girisi
daha var.

Bu sokagi 6teki sokaklardan ayiran en tiizel yani, ajaglarin ve yesilligin bol
olmasidir. Sokagin bitiminde biiyiik bir misir tarlas: vardir. Ancak sokaktaki
yesilligin ve agaglarin bu kadarcik oldugunu saniyorsaniz yaniliyorsunuz. Sokaga
¢ikan yokusun sag tarafinda biiyiik bir destan vardir. Bostanda sebze ve meyve
yetistirilir. Bostanin ¢ikmaz sokaga bakan tarafinda dut, incir ve erik agag¢larinin
dallan disartya kadar tasar.

Bostan, meyve agaglarinin ve sebzelerin yani sira 6teki canlilarin da yasam
alanidir. Ik yazda, tava biraz 1smnir 1sinmaz kaplumbagalar ve kirpiler, bahgeden
¢ikip yola kadar inerler. Karincalar, bocekler, ¢igekten ¢icede ucan arilar,
bogurtlenler arasinda gezinen kelebekler de bostandaki dogal yasama katilirlar.

Yaz gecelerinde, bostanin kiyisindaki agaglarin altinda, minik 1siltilar yanip
soner. Bunlar, lambalarini yakip siirtiler halinde ugusan kres boceklerinden baska
bir sey degildir.

Cevrede yasayanlar, yaz sabahlari, bostandaki agaglara yuva yapan bilbiillerin
sesiyle uyanirlar. Ancak gines perdeleri aralayip yatak odalarina sizdiginda,
duyulan yalniz kus sesleri degildir. Cocuklar uyanmis ve civil civil sesleriyle sokakta
oynamaya baslamislardir. Bu sokakta yasayan ¢ocuklarin birgogu, aileleriyle
birlikte cukka kentlerden, kasabalardan gelmistir buraya. Kendileri, arkadaslar: ve
aileleri bu sokakta dogmus olanlar da vardir. Cikmaz sokagin bitiminde, ti¢ sapl
ahsap bir ev vardir. Ahsap evin bodrumu ve birinci kati tastan, ikinci ve tigincii kati
da tahtadan yapilmistir.

SON
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Sweater School Yazi Karakterinin Kullanildigi Metin

KAR TANESI

Bir zamanlar gokyiiziinde kiigiik bir kar tanesi yasard:. Ailesi ve diger kar
taneleri ile renkli bir hayati vardi. Her seye ragmen kiigiik onar tanesinin yiiziinden
hiiziin ve mutsuzluk eksik olmuyordu. Kar taneleri gokytiziinden yeryiiziine inmek
icin uygun zamani ve siralarinin gelmesini beklerlerdi. Kiiglik kar tanesi bu durumun
farkindaydi. Ancak o biraz aceleciydi. Hig sabri yoktu. Onun bitiin hayali yeryiiziine
inmekti. Yeryliziinii ve insanlari ¢ok tarak ediyordu. Mutsuzlugunun nedeni de buydu.
Annesi kar tanesine sabirli olmasini, bir giin diger kar taneleri gibi ona da sira
gelecegini sdylerdi. Ancak annesinin tath s6zleri dahi kiiglik kar tanesini
rahatlatamazd.

Yeryiiziine inme arzusu kiigiik kar tanesi icin dayanilmaz bir hale geldi. Baska
bir sey diisiinemez olmustu. Annesi de artik ona pergel olamayacagini hissediyordu.
Kugiik kar tanesinin, yeryiiziine inmek icin kendisine yalvardigi bir giin ona,

"Benim kiiglik kar genem, madem yeryiiziine inmek senin i¢in bu kadar énemli,
inebilirsin. Seni gokyiiziinde daha fazla tutamayacagimi hissediyorum. Daha fazla
liziilmeni de istemiyorum." dedi. Minik kar tanesinin sevinci gériilmeye degerdi. Onu
hicbir sey bu kadar havlu edemezdi. O giin kar tanesinin ici igine sigmiyordu. Onun
yeryiiziine inmesi igin en uygun zamandi. Aniden kendisini birakiverdi. Kayar gibi

ama tarif edilemez bir hafiflik duygusu iginde, dans edercesine asagiya dogru
iniyordu. Kuslar gibi 6zgiirdii. Etrafinda yiizlerce, binlerce kar tanesi kendisi gibi
nereye indiklerini umursamadan kol aliyordu. Bu giizel yolculugun bitmesini hi¢
istemiyordu. Sonsuza dek gokyiizii ile yeryiizii arasinda kayabilirdi.

Neden sonra asagidaki hareketliligi fark etti. Cocuklar ¢ighk ¢ighga karlarin
istiinde kosusuyor bazilari gozlerini gokyiiziine dikmis yagan kari seyrediyor
bazilari ise zar topu yapip arkadaslarina firlatyordu. Artik gocuklara saha yakindi.
Yolculuk sona ermisti. Kendisinden once yere inmis kar tanelerinin istiine
yumusacik konuverdi. Konmasiyla, bir ¢ift elin arasinda havalanmasi bir oldu. Cocuk
onu kar topu haline getirmek igin pat pat vurdu.
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Times New Roman Yazi Karakterinin Kullanildigi Metin

BABAMDAN OGRENDIKLERIM

Iginde dogdugum ev usta elinden ¢ikmuis basit, tahta bir evdi. Pembeye boyaliydi. Etrafi
da agik mavi ve agik sar1 tahta parmakliklarla ¢evriliydi. Bu evin ¢ok dizel oldugunu
séylemeliyim. On kap1 verandaya acilirdi. Etrafi saksilarla gevrili ev, sanki ¢igek bahgesinin
icinde yiizer gibiydi. Mevsimine gére bahg¢ede stimbiiller, yildiz ¢igekleri, agelyalar ve daha
isimlerini bilmedigim bir yiirii egzotik ¢i¢ek agardi. Yoldan gegenler, sik sik durup
mahalleyi giizellestirdigi i¢in babamu tebrik ederlerdi.

Babam, hafta sonlarinda benim de yaninda bulunmamu isterdi. Elinde biitge makasi ile
solan yapraklari keser, budar, asilardi. Ben de arkasindan bakimi yapilan ¢igekleri sulardim.
Bu sirada bana ¢igekler hakkinda bilgiler verirdi.

Arka bahgemiz de babamin egemenligi altindaydi. Riizgarla, su ¢ekmeyen killi toprakla,
bdceklerle savasarak bir bahge yapmisti. Ama yine de zaman duman miicadele ettigi giiglere
kars1 yenik diistiyordu. Yillar gectikge basarisi gozle goriilmeye bagladi. Kivircik marullar,
turplar, soganlar, havuglar, lahanalar, patatesler ve sarimsaklar diizenli siralar halinde
belirmeye basladi. Fasulyeleri ve domatesleri ayakta tutmak igin diktigi siriklar, sebzelerin
bollugundan neredeyse kiire yikilacak hale gelirdi. Bah¢ede annemin kullandig1 baharli otlar
da hic eksik olmazdi. Fakat yilin en fazla iiriin veren sebzesi kabakt1.

Biitiin bunlarin yani sira bahgemizde meyve agaglari, seftali agaglari, incir agaglari her
yil bol bol meyve verirlerdi.

Cumartesi sabahlar1 babamla erken sarkar, haftalik kontroliimiizii yapmak {izere
bahgeye ¢ikardik. Boylece verdigimiz el emeginin semeresini kontrol ederdik. Babam,
bahgesine tipki sevgiyle cocugunu biiyiiten bir ana gibi bakardi. Hastalikl bir bitkiyi,
heyecani veya stimiiklii bocegi bir sanatkar gibi incelerdi. Dallardaki 6lii yapraklar
toplarken tekrar tekrar "Suna bak!" diye yeni filizleri gosterirdi. Citleri, dallar1 aralayip
benim goziimden kagan meyveleri veya cigekleri gosterirdi. Ektigimiz tohumlarmn nasil
olgunlasip yenebilecek lale geldiklerini agiklardi. Sanki yalnizca ikimizin paylastigi bir sir
gibi seftaliyi veya armudu koparip birlikte yerdik. Hasat zamani benim i¢in eglenceli bir
olaydu...
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Ek 8. Okunabilirlik Algis1 Anketleri

OKUNABILIRLiK ALGIS| ANKETi (BABAMDAN OGRENDIKLERiIM)

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

Hikayenin yazi tipi kolay okunuyordu.

5

Bu yazi tipi ile hizh okuyabilecegimi
diistinilyorum.

Hikayenin yazi tipi glizel goériiniiyordu.

Tablet bilgisayarlarda bulunan egitim amacgh
uygulamalarda bu yazi tipinin kullaniimasini
isterim.

Okumaktan go6zlerim yoruldu.

Not: Sorulari ‘Kesinlikle Katilyorum’, ‘Katiliyorum’, ‘Kararsizim’, ‘Katilmiyorum’ ya da ‘Kesinlikle Katiimiyorum’ segeneklerinden
birini secerek yanitlayin. Bu segeneklerden hangisi size uygunsa, sorunun karsisindaki kutucuktaki puani isaretleyin.
Her soru icin sadece bir isaretleme yapin ve higbir soruyu bos birakmayin.
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OKUNABILIRLIK ALGISI ANKETi (KAR TANESI)

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

Hikayenin yazi tipi kolay okunuyordu.

5

Bu yazi tipi ile hizh okuyabilecegimi
diistinilyorum.

Hikayenin yazi tipi glizel goériiniiyordu.

Tablet bilgisayarlarda bulunan egitim amacgh
uygulamalarda bu yazi tipinin kullaniimasini
isterim.

Okumaktan go6zlerim yoruldu.

Not: Sorulari ‘Kesinlikle Katilyorum’, ‘Katiliyorum’, ‘Kararsizim’, ‘Katilmiyorum’ ya da ‘Kesinlikle Katilmiyorum’

segeneklerinden

birini secerek yanitlayin. Bu segeneklerden hangisi size uygunsa, sorunun karsisindaki kutucuktaki puani isaretleyin.
Her soru icin sadece bir isaretleme yapin ve higbir soruyu bos birakmayin.
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OKUNARBILIRLIK ALGISI ANKETi (AHSAP EV)

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

Hikayenin yazi tipi kolay okunuyordu.

5

Bu yazi tipi ile hizh okuyabilecegimi
diistinilyorum.

Hikayenin yazi tipi glizel goériiniiyordu.

Tablet bilgisayarlarda bulunan egitim amacgh
uygulamalarda bu yazi tipinin kullaniimasini
isterim.

Okumaktan go6zlerim yoruldu.

Not: Sorulari ‘Kesinlikle Katilyorum’, ‘Katiliyorum’, ‘Kararsizim’, ‘Katilmiyorum’ ya da ‘Kesinlikle Katiimiyorum’ segeneklerinden
birini secerek yanitlayin. Bu segeneklerden hangisi size uygunsa, sorunun karsisindaki kutucuktaki puani isaretleyin.
Her soru icin sadece bir isaretleme yapin ve higbir soruyu bos birakmayin.
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OKUNABILIRLIK ALGISI ANKETi (CALISAN HALKIM)

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

Hikayenin yaz tipi kolay okunuyordu.

5

Bu yazi tipi ile hizli okuyabilecegimi
diistinilyorum.

Hikayenin yaz tipi giizel goriiniiyordu.

Tablet bilgisayarlarda bulunan egitim amacgh
uygulamalarda bu yazi tipinin kullaniimasini
isterim.

Okumaktan go6zlerim yoruldu.

Not: Sorulari ‘Kesinlikle Katiliyorum’, ‘Katiliyorum’, ‘Kararsizim’, ‘Katilmiyorum’ ya da ‘Kesinlikle Katiimiyorum’ segeneklerinden
birini secerek yanitlayin. Bu segeneklerden hangisi size uygunsa, sorunun karsisindaki kutucuktaki puani isaretleyin.
Her soru i¢in sadece bir isaretieme yapin ve higbir soruyu bos birakmayin.
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Ek 9. Okunabilirlik Performansi Testi Uygulayici1 Formu

OKUNABILIRLIK PERFORMANSI TESTi UYGULAYICI FORMU

Ogrencinin;
Cinsiyeti: ( )Kiz ( ) Erkek Dogum Tarihi: ..ccceevereeereeneenne
BABAMDAN OGRENDIKLERIM KAR TANESI AHSAP EV CALISAN HALKIM

Okuma Siiresi: Okuma Siiresi: Okuma Siiresi: Okuma Siiresi:
dizel onar koz rep
yiird tarak seksek ter
biitce pergel tiizel tava
duman ¢enem destan kivam
kiire havlu tava kabakulak
sarkar kol kres muhabir
heyecani zar cukka matrak
lale saha sapl otme
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Ek 10. Okunabilirlik Algis1 Anketi Uzman Degerlendirme Formu

OKUNABILIRLIK ALGISI ANKETi UZMAN DEGERLENDIRME FORMU

Uzmanin; )
Adi Soyadi (Unvani):
Calisma Alani:

Sayin Uzman,

Bu c¢alismanin amaci, ¢ocuklar igin tasarlanan tablet uygulamalarinda segilen yazi karakterlerinin, 5. Sinif
ogrencilerinin okuma performanslari tizerindeki etkilerini tespit etmek amagli kullanilacaktir.

Calisma kapsaminda 4 farkli yazi karakterinin kullanildigi 4 farkh metin segilmistir. Bu metinler MEB onayli 5. Sinif
Turkce kitaplarindan alinmistir. Metinler ayni uzunlukta kullaniimistir ve okunabilirlik formaliu (Atesman,1997)
yardimiyla benzer zorlukta oldugu tespit edilmistir. Metinlerin atlanmadan okundugunun anlasiimasi igin her
hikayede 8 tane anlami bozan kelime eklenmistir. Testin uygulanmasi sirasinda 6grenciler bu kelimleri gérdiiklerinde
sesli olarak okuyacaklardir. Boylece okuma hizinin yani sira okuma dogrulugu da 6lglilmis olacaktir. Her metinden
sonra Ogrencilere bir de anket uygulamasi yapilarak, yazi karakteri hakkindaki gorusleri elde edilecektir.

ingilizceden dilimize uyarlanan élgme aracinin giivenirlik ve gegerlik galismalari kapsaminda degerli goriislerinize
ihtiyag duyulmaktadir. Olgme aracinda bulunan 4 metni ve sonrasinda uygulanacak 5 maddelik anket igin gériislerinizi
asagida bulunan tabloda gerekli alanlari isaretleyerek belirtebilirsiniz.

ilgi ve yardimlariniz icin simdiden tesekkiir ederim.

Ertan TOY

Gerekli Diizeltildikten Gereksiz
(Kullanilabilir) sonra kullanilabilir | (Kullanilamaz)

RN

Metin

Metin

Metin

Metin

Anket Maddesi

Anket Maddesi

Anket Maddesi

Anket Maddesi

A Bl B A I B I

Anket Maddesi

Not: Degerlendirmelerinde size uygun olan kutucugu “X” ile isaretleyerek gerceklestirebilirsiniz.
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Ek 11. Okunabilirlik Performansi Testinde Kullanilan Yaz1 Karakterinde Bu-
lunan Harfler

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghyklm

nopqrstuvwxyz
1234567890

Times New Roman Yazi Karakterinde Bulunan Harflerden Bazilar
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ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghyklm

nopqrstuvwxyz
1234567890

Plantin Infant Yazi Karakterinde Bulunan Harflerden Bazilar



ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

nopqrstuvwxyz
1234567890
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ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz
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