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OKUL ONCESI DIJITAL BOYAMA KITAPLARININ
GORSEL ILETISIM TASARIM ACISINDAN INCELENMESI
VE UYGULAMA ONERISI

OZET

Bu tezin amaci, okul 6ncesi donemde kullanilan dijital boyama kitab1 uygulamalarinin, egitici
icerikler tastyabilecegini ve bu iceriklerin eglenceli yontemlerle ¢gocuga aktarilabilecegini

gostermektir.

Okul 6ncesi ¢cocugun en sik yaptig1 aktivitelerden olan boyamanin, dijitallesme cagi ile
birlikte ki degisim siireci incelenmistir. Dijital mecralara aktarilan boyama kitaplarinin
olusum ve kullanim asamalar1 3-6 yas grubunun yapabilirlikleri goz dnilinde bulundurularak,
gelisim kuramlar1 dogrultusunda aragtirma siirdiiriilmiistiir. Bu kuramlar dogrultusunda “oyun
ile 6grenme” diislincesi baz alinmis, ¢ocugun erken yasta sanat terimleri ile tanigabilmesi igin
dijital bir platform tasarlanmistir. Bu tasarim siirecinde var olan uygulamalar, gorsel iletisim
tasarim acisindan incelenmis, elde edilen sonuglar dogrultusunda ¢cocuga hem keyifli vakit
gecirtecek hem de sanat hakkinda 6nemli bilgiler verecek ayn1 zamanda ¢ocugun isitsel ve

gorsel hafizasina paralel katki saglayacak bir ¢aligma yapilmistir.

Anahtar Sozciikler

Okul Oncesi, Dijital Boyama Kitabi, Sanat, Sanat Egitimi, Oyun
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RESEARCH OF PRESCHOOL DIGITAL COLORING BOOK
IN TERMS OF VISUAL COMMUNICATION DESIGN
AND APPLICATION PROPOSAL

ABSTRACT

The aim of this study is to show that the pre-school digital painting applications may include
educational contents and these contents can be transmitted to the children by entertaining

methods.

Digitalization and conversation period of painting which is the most popular activity of
preschool child is analyzed. This research is continued in accordance of the development of
hypothesis by analyzing the formation and improvement of the coloring books in digital areas
according to their feasibleness of 3-6 years old groups. In the direction of these hypothesis,
"game and learning" was the based idea, and a digital platform is designed to make the child
to meet the art in early ages. In this design process, already existing applications are
researched in terms of visual communication and design. In accordance with the results
obtained; a study is done which will make the child enjoy and will give some important
information about art. And, at the same time, this study is designed to contribute to the child's

aural and visual memory.

Keywords
Preschool, Digital Coloring Book, Art, Art Education, Game
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GIRIS

Okul 6ncesi donem, saglikli bir bireyin olusumunda ki en 6nemli donemlerden biridir. 3-6 yas
arasi olarak belirlenen bu donemde bebeklikten ¢ikan ¢ocuk, okul hayatina hazirlanir. Bu
stirecte giinden giine bilingli hareket etmeye baglayan cocugun zamanla tercihler yaptigi,

secici oldugu ve kisiliginin olusmaya basladig1 goriilmektedir.

Okul oncesinde ¢ocuga verilen her bilgi, yaptirilan her aktivite onun gelisimi i¢in olduk¢a
onemlidir. Bu yaglarda bos bir havuz gibi olan hafiza ve biling bu dig miidahaleler ile zamanla
dolar. Sanatin ve sanatsal aktivitelerin, kaliteli bireylerin yetismesi i¢in bu bos havuza
konulacaklarin i¢inde yer almasi gerekmektedir. Bu yaslarda ¢cocugu sanatin igine
cekebilmenin en kolay ve ¢cocuk acisindan keyif verici yollarindan biri ise boyamadir.
Boyama ile resimleri yorumlayan cocugun hayal giicii gelisir, renkleri 6grenir ve yaptig1 renk

secimleri ile gorsel zevkleri olusur.

Giiniimiiz ¢cocuklarimin yasamina baktigimizda, klasik boyamanin yani sira dijital ortamda da
cesitli alternatiflerin onlar1 bekledigi goriilmektedir. Cocugun saglikli geligsimi i¢in bu

alternatifler arasindan dogru igerikler secilmelidir.

Bu noktada dijital platformlarda ¢ocuklar icin yapilan uygulamalarin, onlarin yag gruplarina
ve gelisim diizeylerine uygun olmasi gerekmektedir. Bu caligmanin amaci, okul dncesi
kitlenin gelisimi incelenerek onlara uygun, egitici ve eglenceli bir uygulama ortaya
koymaktir. 3-6 yas arasi ¢ocuklarin gelisim asamalar1 ve yapabilirlikleri incelenmis elde

edilen veriler dogrultusunda onlarin ihtiya¢ ve isteklerine yonelik bir proje olusturulmustur.

Bu projenin olusum agamasinda igeriginin ¢ocuklara uygunlugunun diginda tasarimsal
uygunluk irdelenmistir. Kullanim halinde olan elektronik ¢cocuk boyama kitaplari, gorsel

iletisim tasarim agisindan incelenmis, bagarili ve basarisiz bulunan sonuclar elde edilmistir.



Elde edilen sonuglar dogrultusunda “Miniart” isimli bir proje 6nerisinde bulunulmustur.
Miniart; sanatsal icerikli ve egitici bir elektronik ¢cocuk boyama kitab1 olarak tasarlanmustir.
Bu tasarimda, gorsel iletigsim tasarim 0geleri dikkate alinmig, bicim ve icerik, etkilesim, ses ve

miizik konu bagliklar1 lizerinde durularak dogru bir tasarim dili elde edilmeye caligilmistir.

Sanat tarihinden referans alinan resimler dogrultusunda yeni illiistrasyonlar yapilarak ¢cocugun
boyamasi i¢in uygulamaya yerlestirilmistir. Son olarak uygulamaya yapilan ses, miizik ve
hikaye eklentileri ile cocuga keyifli vakit gecirtirken sanat icerikli kisa bilgiler verilmesi

hedeflenmistir.



1. OKUL ONCESIi DONEM VE COCUK

1.1. Gelisim Kuramlari ve Okul Oncesi Egitim

Insan; dogumundan 6liimiine kadar gegen siirecte fiziksel ve ruhsal olarak bir degisim ve
gelisim gosterir. Bu alanda yapilmig sayisiz bilimsel aragtirma, birebir ayni cevaplar1 vermese
de insan hayatinin belli evreleri oldugu ve bu evrelerde benzer 6zellikler sergiledigi

konusunda hemfikirdir. Gelisim siireci, dogumdan itibaren belirli yas araliklari ile incelenir.

Gelisim; bedensel, zihinsel ve sosyal alanda gerceklesir. Insan1, dogumundan itibaren bu
bagliklar altinda inceleyen pek ¢ok 6nemli bilim adaminin yani sira ii¢ biiyiik isimden
bahsetmek gerekir. Jean Piaget, Sigmund Freud, ve Erik Erikson diinyanin kabul ettigi en
onemli gelisim kuramcilarindandir. Vardiklar: sonuglar ve ortaya attiklar: tezler, giiniimiizde

kabul gérmiistiir.

Cocugun dogumundan ergenligine kadar olan siireci beyin ve sinir sistemi gelisimi agisindan
inceleyen Isvigreli psikolog Jean Piaget, dort ana evre belirlemistir. Bunlar duyusal-hareket
donemi (0-2 yas), islem Oncesi donem (2-7 yas), somut iglem donemi (7-11 yasg) ve soyut
islem donemidir (11-12 yas ve tistii). Piaget cocuklarin bu donemleri sirasiyla gecirmeleri
gerektigine ve saglikli olanin bu olduguna inamir (Kadak, Nasiroglu, Ozdemir & Ozdemir,

2012,5.574).

Insanlar gelisim siireclerini bu yas araliklarinda ve sirasiyla tamamlar. Sahip olunan fiziksel
ve ruhsal 6zellikler ana hatlariyla benzerlik gosterse de, kisinin bulundugu ¢cevre kosullarina,
aile yapisina, kiiltiirel faktorlere ve pek cok dis etkene bagli olarak degiskenlik gosterebilir.
Her birimizi farkl bir birey haline getiren de bu durumlardir.
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Sigmund Freud ise kisiligin bes donemden gecerek gelistigini One slirmiistiir. Bunlar; oral
donem (0-1 yas), anal donem (1-3 yas), fallik donem (3-6 yas), latens donemi (6-11 yas), ve
genital donemdir (11 yastan sonra). Pregenital ismi verilen ilk iic donemde, kisilik
ozelliklerinin pek cogunun temelleri atilir (Kadak, Nasiroglu, Ozdemir & Ozdemir, 2012, s.

571).

Pregenital donem, bugiin neden diye sordugumuz pek ¢ok sorunun yanitlayicisidir. Ozellikle
fallik ad1 verilen ve giiniimiizde okul 6ncesi olarak adlandirilan, merak duygusunun zirveye
ciktig1 bu yillarda birey kendini kesfetmek icin adeta bir yolculuga ¢ikar. Bu yolculuk
cocugun bedenini tanimasi, akabinde karsi cinsi algilamaya ¢alismasi, dolayisiyla cinsel

kimlik kavraminin yerine oturmasi iizerine yogunlagir.

3 yas ¢ocugu kazandigi giiven ve 6zerklik duygulari oraninda yavas yavas ¢evresini kesfetmekte
ve gevre lizerinde bir denetim giicli kazanmaktadir. Bu amagla kendi bedenine, cinsel farkliliklara
ve ¢evrede olup biten her seye karsi bir merak ve 6grenme egilimi gosterir. 3 yas cinsel benlik
duygusunun basladigi, cinsel rollerin belirlendigi bir donemdir. 3 yasinda ¢ocugun, toplumun
cinsiyete karsi tutumlarimi da dikkatle izledigi ve 6grenmeye ¢alistig1 goriiliir (Yavuzer, 2015, s.
186).

(Calismalarinda cocuk gelisimine agirlik veren bir diger kuramci Erik Erikson i¢in sekiz evre
mevcuttur. Bu evreler su sekilde siralanir. Bebeklik (0-1 yas), ilk cocukluk (2-3 yas), okul
oncesi (3-6 yas), ilkokul (6-11 yas), ergenlik (12-18 yas), geng yetiskinlik (19-35 yas), orta
yas (36 -65 yas), yasliliktir (66 yas ve lizeri).

Okul 6ncesi donemi “oyun ¢ag1” olarak tanimlayan Erikson’a gore cocuk; “Ben olacagimi

hayal ettigim seyim.” algisi ile yasamaktadir (Atak, 2011, s. 166-170).

Cocugun okul 6ncesi donemde yaraticiliginin gelismesi, 6grenme ve 68rendigini uygulama
egiliminde olmasi ve kisilik 6zelliklerinin bu yillarda temellerinin atilmasi pek ¢ok kuramci
ve bilim adaminin fikir ayriliklar: yasasa da ortak paydada bulustugu noktalardir. Okul 6ncesi
donem tek bir ana baglik gibi diisiiniilse de, kendi icinde yillara hatta aylara gore farklilik
gosterir. Cocugun yasadig1 cevre, bireysel gereksinimleri, ailesinin sosyoekonomik durumu
gibi degiskenler gelisim hizini ve seklini etkileyen faktorlerdir. Bu donem incelenirken
cocugun motor, sosyal ve duygusal, dil ve biligsel gelisimi ile 6z bakim becerileri dikkate

alinmalidir.



1.1.1.3-4 Yas

Cocugun 36. ayindan baslayarak 48. ayina kadar gecirdigi ve okul déncesi donemin baglangici
olarak kabul edilen siirectir. Oyun ¢agina giris bu donemle baslar, cocuk kendini kesfeder,
ben ve cinsiyet kavramlar1 bu donemlerde 6n plana ¢ikar. Oyun oynama becerileri ile birlikte,
say1 sayma, tekerleme ya da siir 68renebilme ve merak diirtiisii ile birlikte soru sorma bu

donemde goriilen davraniglardir.

Gorsel 1: Dijital Yapboz Oynayan 3-4 Yas Grubu Cocuklart

Bu donem icerisinde ¢ocukta goriilen 6zelliklerden bazilar su sekilde siralanabilir.

* El tercihi belirginlesir ve iki elini koordine olarak kullanabilir.

* Basit bir insan figiirii ¢izimi yapabilir.

* Davraniglar1 daha olumludur ve iletisimi kuvvetlenir. Arkadaglari ile oyun kurma ve
telefonda konugma gibi iletisim becerileri gelisir.

* Konugmasi zaman ve gramer kavramlarina daha uygun hale gelir. Ortalama 300
sozclik dagarcigi ile dort kelimeye kadar ciimle kurup, Oykiiler anlatabilir.

* Ana renkleri isimlendirebilir.

* Yap-boz, kes yapistir gibi hem beyin giicii hem el becerisi gerektiren aktiviteleri
gerceklestirebilir.

* Sayi saymaya baglar, 3’e kadar sayilar1 ezberleyebilir (Metin, 2008).



1.1.2.4-5 Yas

4 yasindan itibaren ¢cocuk bedensel, zihinsel, sosyal ve dil gelisimiyle ilgili epey ilerleme
gosterir. Hareket kabiliyeti artar, se¢im yapma bilinci gelisir, artan kelime dagarcigi ve
diizgiin ciimle kurma becerisi ile insan iligkileri ve diyaloglar1 kuvvetlenir. Benlik duygusu
gelisir, kendini kesfetme yolunda hizli adimlarla ilerler. Kendine yetebilmeye baslayan ¢ocuk,
oyun baginda bireysel vakit gecirebilir, giinliik fiziksel hareketlerin bir boliimiinii yardim
almadan yapabilir. Bu donem igerisinde ¢ocukta goriilen 6zelliklerden bazilar1 su sekilde

siralanabilir:

{ moerss - ~ ,
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Gorsel 2: Resim Yapan 4-5 Yas Cocuklari

* Giysilerini kendi basina c¢ikarip giyme, ellerini yikayip kurulama gibi giinliik hayatina
katki saglayacak becerileri gelisir.

* Yetigkinler gibi merdivenlerden inip ¢ikabilir, agaca tirmanabilir, ii¢ tekerlekli
bisiklete binebilir, top atma, yakalama, ziplatma gibi oyunlar1 oynayabilir.

* Resim yetenegi bu yaglarda ilerler. Kalemi yetiskin gibi tutmaya baglayan ¢ocuk,
¢izdigi insan figiiriine bag, bacak bazen de kol, govde ve parmak ekler.

* Adini, soyadini, adresini, cogunlukla yasin1 sdyleyebilir, 20’ye kadar ezbere sayabilir.

* Yemek yerken catali, kagig1 ustalikla kullanabilir.

* Kitaplara bakmaktan, 6ykii dinlemekten zevk alir.

* Etrafindakileri anlamlandirmaya ¢alisan ¢ocuk, durmaksizin “Neden?”, “Nasil?”, “Ne
zaman?”, “Ni¢in?” gibi sorular sorar.

* Cocugun kafasinda beklemek kavrami oturur. Istediginin yapilmasi, oyun siras1 gibi

durumlarda ¢ocuk beklemeyi bilir (Yavuzer, 2015, s. 201-209).
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1.1.3.5-6 Yas

Okul 6ncesi donemin sonlarina yaklasan 5 yasindaki cocuk, biiyiik dl¢iide gelisimini
tamamlar ve gercek bir birey halini alir. “Ilk cocukluk evresinin diigiim noktasini, aile ve

cocuk icin “altin yas” olarak nitelendirilen 5 yas olusturur” (Yavuzer, 2015, s. 215).

Bu donem icerisinde ¢ocukta goriilen 6zelliklerden bazilari su sekilde siralanabilir:

* Tirmanma, kaydiraktan kayma, sallanma, tek ayak iistiinde durma, ince bir ¢izgi
iizerinde yiiriime, iki el ile de kavrama gibi fiziksel becerileri ilerler.

* Oyun oynarken kurallara uyar, gorev bilinci vardir ve puanlama sistemini algilar.

* Resim ve boyama yaparken ara¢ kullanimi oldukc¢a gelismistir.

* Saka, fikra, tekerleme gibi s6z oyunlarindan keyif alir.

* Ev i¢inde ve diginda ¢esitli malzemeler ile yaraticiligini kullanarak tasarimlar yapar.

* Arkadaglarim kendisi seger.

* Zaman ve saat kavramini1 daha kolay algilar ve giinliik hayat ile iligkilendirebilir.

* Dilbilgisi kurallarina uygun konugur. Anlattiklarinda zaman ve siralama mevcuttur.

¢ Kendisinden kii¢iik oldugunu bildigi ¢ocuklara, hayvanlara sevecen ve koruyucu bir
tavirla yaklagir.

* Resimleri bir konu ve amag icerir. Resimlerine kendince agiklamalar getirir

(Yavuzer, 2015, s. 215-222).

Gorsel 3: Resim Yapan 5-6 Yas Cocugu
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1.2. Okul Oncesi Egitim ve Gorsel Sanat

2014-2015 Egitim ve Ogretim Y1ilinda Milli Egitim Istatistikleri yayininda MEB okul 6ncesi

egitimi su sekilde tanimlamistir.

Okul dncesi egitim; istege bagli olarak zorunlu ilkdgretim ¢agina gelmemis, 3 yas (36 aymi
dolduran, 2011 yilinin 1. ve 9. aylar1 arasinda dogan ¢ocuklar), 4 yas ve 5 yas (66 aydan kiigiik
olan 2009 yilinin 4. ve 12. aylar1 arasinda dogan ¢ocuklar) grubundaki ¢ocuklarmn egitimini kapsar.
Okul dncesi egitim kurumlar1 bagimsiz anaokullar olarak kurulabildikleri gibi, gerekli goriilen
yerlerde ilkdgretim okullarina bagl ana siniflart halinde veya ilgili diger 6gretim kurumlarina
bagli uygulama siniflart olarak da agilmaktadir (T.C. Milli Egitim Bakanlig1 Strateji Gelistirme
Baskanlig1, 2014/15, s. XII).

MEB, bu egitimin amacinin; ¢ocuklari zihinsel ve fiziksel olarak gelistirip ilkdgretime
hazirlamak, zor durumdaki ¢ocuklara yardim etmek, onlar1 iyi insanlar olarak yetistirmek,
onlara faydali aligkanliklar kazandirmak oldugunu vurgulamistir (T.C. Milli Egitim Bakanlig1
Strateji Gelistirme Baskanligi, 2014/15, s. XII).

1.2.1. Tiirkiye’de Okul Oncesi Egitim

Tiirkiye tarihi yiizyillar 6ncesine dayanir. Pek ¢ok farkli medeniyete ev sahipligi yapmis bu
topraklarda verilen egitimlerin tarihgesi de oldukca eski ve genistir. Okul 6ncesi egitimin

tarihi ise Osmanli Donemi’ne kadar uzanir.

Osmanli’da kurumsal okuldncesi egitimin ilk uygulamasi olarak, Fatih Sultan Mehmet zamaninda
vakiflara bali olarak kurulan “Sibyan Mektepleri” gosterilebilir. Stbyan mekteplerinde, 5-6 yas
¢ocuklarina yazi yazma, Kur’an okuma, dua okuma gibi egitimler verilmekteydi (Basal & Derman,
2010, s. 560).

Osmanli Donemi’nde agilan bu tip okullarda, cocugu egitmenin disinda, cocugun barinmasini

ve korunmasini saglamak gibi amaglar da vardir.

Cumbhuriyet’e yaklasildiginda ise anaokullarinin kurulusunun II. Mesrutiyet 6ncesine kadar
gittigi ve II. Mesrutiyetin ilan1 ile 23 Temmuz 1908 tarihinde, bazi illerde 6zel anaokullarinin
acildig1 bilinir. Tlk 6rneklerden biri Istanbul Beyazit’ta, Egitimci Sat1 Bey tarafindan agilan,
Pestalozzi, Froebel, Montessori gibi idollerin yontemlerinden feyz alinarak egitim verilen 6zel

bir ¢ocuk yuvasidir. Mesrutiyet Donemi’nde 6nemli bir isim olan, bagka bir egitimci Kazim



Nami1 Duru’nun, Avusturya-Macaristan’daki “Cocuk Bahgeleri” okullarinin bir versiyonunu
Selanik’te agtig1 ve sonra bu okullarin zamanla ¢ogaldigi, kaynaklarda yer alan bilgiler
arasindadir. Bu tarz okullarda amag, giinliik islerle ugrasan ailelerin, ¢ocuklarina yeteri kadar
ilgi gosteremedikleri durumlarda, cocuklar1 ilkdgretime egitip, hazirlamaktir. Genellikle
cocuklara anne sefkati ile yaklasan kadin 6gretmenlerden olusan bu okullarin, ¢ocuklarin
fiziksel becerilerini gelistirebilmelerini, oyunlar oynayabilmelerini saglayan ag¢ik alanlarda

kurulduklar: bilinmektedir (Giil, 2008, 5.270-271).

Cumhuriyet Donemi’ne bakildiginda Celik ve Giindogdu’nun verdigi bilgilere gore; 1923'te
38 ilde, toplamda 80 anaokulu bulunur. Bu okullarda c¢alisan 136 6gretmen 5880 6grenciye
egitim vermistir. 1927-28 yillarinda Ankara’da agilan “Ana Ogretmen Okulu” 1933°de
kapatilmigtir (Celik & Giindogdu, 2007, s. 174-177).

Ozellikle Cumhuriyet’in ilan edilmesi ve Harf Devrimi ile okullu olmaya daha ¢ok énem
verilmistir. Erken egitimin resmilesmesi biraz vakit alsa da 6zel anaokullar1 bu donemde artig

gostermistir, okullu olan ¢ocuk sayisi giinden giine ¢ogalmaistir.

1937-1938 Egitim istatistiginde, resmi anaokullar1 hi¢ yer almazken, 6zel anaokullarinin sayis1 47,
O0gretmen sayisi 59, 6grenci sayist da 1555 olarak gosterilmektedir. Bu okullarin yalnizca Ankara
(1 tane), Icel (1 tane), Istanbul (9 Tiirk 6zel, 25 azinlk, 3 yabanci toplan37), izmir (4 Tiirk dzel, 2
azinlik, 2 yabanci toplam 8) illerinde bulundugunu géstermektedir. Bu verilerde 6zellikle dikkati
¢eken husus, yalnizca 14 Tiirk anaokuluna karsilik 32 azinlik ve yabanci anaokulunun
bulunmasidir (Oktay, 1989 s.121; Celik & Giindogdu, 2007, s. 177).

Yakin tarihe bakildiginda ise Milli Egitim Bakanlig1 2000 y1il1 verileri su sekildedir:

1999-2000 egitim-6gretim y1li iginde Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde okuldncesi egitim
kurumu olarak 506 anaokulu, 7.717 anasinifi, 348 uygulama sinifi, 923 Basbakanlik Sosyal
Hizmetler ve Cocuk Esirgeme Kurumu’na bali kurumlar ile 388 adet 657-191. maddeye gore
acilan kurum bulunmaktaydi. Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde 2000 y1ili i¢inde okul 6ncesi
egitim kurumu olarak 68 anaokulu, 533 anasmifi ile 5 ¢ocuk kuliibii ve 2 uygulama simnifi agilmigtir
(Derman & Basal, 2010, s. 562).

Osmanli’dan bugiin ki Tiirkiye’ye kadar bakildiginda, okul 6ncesi egitime verilen 6nemin ve
okullu olma oraninin artan bir grafige sahip oldugu goriilmektedir. Gelecegin doktorlart,
miihendisleri, bilim adamlari, sanatcilar1 olacak okul 6ncesi ¢ocuklari igin, egitime attiklart bu

ilk adimin 6nemi, siiphesiz tartigmasiz bir gercektir.



1.2.2. Diinya’da Okul Oncesi Egitim

Resmi okul dncesi egitimin ge¢misi 1800°1i yillara, Endiistri Devrimi’ne kadar uzanir.
Avrupa’da Friedrich Frobel, Ingiltere’de Robert Owen, italya’da Maria Montessori gibi

isimler bu okullarin kurulmasina ve yayginlasmasini saglamis énemli isimlerdir.

Ailelere ¢ocuk yetistirmek konusunda destek vermeyi hedefleyen bu kurumlarin
yayginlagsmas1 1900’1 yillarin ortalarinda olmustur. Zaman iginde artan okullu olma orani,

baz1 Avrupa iilkelerinde %100 oranina ulagsmistir (Arslan, 2005).

Bu gelismeleri diinya genelinde incelemek yerine bazi1 6nemli bolgeleri ele almak daha
dogrudur. Pek ¢cok dnemli iilkede, okul dncesi egitiminin gelisim tarihi farkli sekillerde

ilerlese de, benzerlikler goriilmektedir.

Amerika: Amerikalilar tarafindan “Kindergarten” olarak isimlendirilen anaokullari, ¢alisan
annelere destek verme amaci ile 1800’11 yillarin ortalarinda agilmistir. Almanya’da 1948°de
gerceklesen devrim sonunda, Frobel diisiincelerini benimsemis egitimli Alman go¢menler
Amerika’ya gelmis ve bu diisiince tarzinin tohumlarini1 ekmistir. Bu fikirler dogrultusunda ilk

anaokulunun 1856’da a¢ildig: bilinir.

1930’1u yillarda kurumsallagan anaokullari, 1960’11 yillarda zorunlu egitime dahil olmustur.
Bir 6gretmene ortalama 18 6grencinin diistiigii bu okullar licretsizdir. Yarim giin, tam giin
gibi zamanla farki gosteren bu okullarda miifredat da eyaletlere gore degisiklik gosterebilir

(Kogyigit, 2007, s. 42-46).

Almanya: 3-6 yas aras1 ¢ocuklar1 kapsayan Almanya’daki okul 6ncesi egitim, ¢ocugu

zihinsel, bedensel ve sosyal acidan bir biitiin olarak egitmeyi hedefler.

Almanya tarihine bakildiginda, Pauline zur Lippen adinda bir kadinin 1800°li yillarin baginda
ilk kurumu kurdugu bilinir. 1800’lerin ortalarina gelindiginde ise Froebel etkilerinin

goriildiigli anaokulu acilmistir (Kogyigit, 2007, s. 52).

Kamuya ya da 6zel sektore bagli olabilir. Kurumlarin bazilar iicretli bazilar ticretsizdir.
Yarim giin ya da tam giin olabilir. 2003 sonuglarina gore, Almanya’da okul 6ncesi okullu
olma orani ii¢ yas i¢in % 58.9, dort yas icin %83.8 ve bes yas i¢in ise %89.8 dir (Yildirim,
2008, s. 93).

10



Ingiltere: Ingiltere’de ilk okul &ncesi egitim kurumu Robert Owen tarafindan, 1800°1ii
yillarda kurulmustur. Owen’in fikirleri benimsenmis ve yillar i¢inde okul dncesi egitimin
tarzin1 belirlemistir. 1901 yili kayitlarinda; 3 yasindaki ¢ocuklarin %43’ {liniin okullu oldugu
goriiliir. Ancak sonraki yillarda bu oran diismiistiir. {lkdgretime alinan 5 yas ¢ocugu,

sonrasinda okul dncesine dahil edilmistir.

1960’11 yillarda kres sayis1 artmustir. 1998 yilinda ilk kez, Ingiltere ve Galler icin bir program
belirlenmistir. Bu programa gore; 3-5 yas arasi ¢gocuklar i¢in okul 6ncesi egitime bagli olma,
istege baglidir. Oyun kavrami bu okullar i¢in 6nemlidir. Froebel etkisi mevcuttur (Kogyigit,

2007, s. 46-50).

Fransa: Fransa’da 2-6 yas arasi, licretsiz olan okul dncesi egitim, zorunlu degildir. Egitim
cocuklarin yas gruplarina gore ayrilabilir. Bir giin i¢inde en fazla alt1 saat egitim verilir. 2007

kayitlarina gore bu egitim sistemi 5 ana baglik iizerinde toplanir.

* Dil gelisimine 6nem verilir. Ana dili disinda ¢ocuga, yabanci dil 6gretilmeye baglanir.
* Sosyallesme gelistirilmeye caligilir.

* Cocugun iletisim kabiliyeti tizerinde durulur.

* Fiziksel becerileri, cocugun yetenekleri de gz ontinde bulundurularak gelistirilir.

*  (Cocugun, diinyayi algilamasi saglanir.

* Hayal giicii ve yaraticiliginin gelistirilmesi hedeflenir

(Atly, 2013, s. 67-68).

1.2.3. Okul Oncesi Gorsel Sanat Egitimi

Egitim, bebeklikte baslar ve dmiir boyu siirer. Kii¢iik yaslardan itibaren baslayan bu siireg, iyi
bir sekilde degerlendirildiginde, ileride topluma yararli bireyler meydana getirir. Sanat ise;
toplumun en 6nemli besin kaynaklarindan biridir. Erken yasta verilen dogru bir sanat egitimi

de saglikli ve medeni toplumlarin olugmasinda ¢ok etkilidir.
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Biitiin sanatlar1 ve bu sanatlarin birbiriyle iliskisini diisiinsel boyutta, sanatci, izleyici, toplum,
kiiltiir ve egitim baglaminda inceleyen kuramsal ¢aligmalara “Giizel Sanatlar Egitimi” denir.
Gorsel sanatlar, resim, heykel, mimarlik, grafik sanatlar, endiistri tasarimi, uygulamali sanatlar,
sinematografi, fotografi, tekstil, moda tasarimi, seramik, bilgisayar sanati gibi genis bir alan1
kapsar. Bu dallarin tiimiiyle ilgili olarak okul dncesinden yiiksek6grenime kadar her agamadaki
sanat egitimi ve 6gretimiyle ilgili kuramsal ve uygulamali ¢aligmalara “Gorsel Sanatlar Egitimi”
ya da yalniz “Sanat Egitimi” diyebiliriz. Miizik, edebiyat, bale, tiyatro, opera gibi sanat dallari ile
ilgili egitim ve 6gretim, miizik egitimi, bale egitimi diye tanimlanabilir (Buyurgan & Buyurgan,
2012, s. 22; Kirisoglu, 2002).

Kiiciik yaslarda alinan sanat egitiminin ¢ocuga kattiklari, onun fiziksel ve ruhsal gelisimi i¢in
onemlidir. Cocuklarin sanat egitimi ve sanatla olan iliskileri ile ilgili pek ¢ok ¢alisma ve
aragtirma mevcuttur. Farkli sonuglar elde eden uzmanlar, sanat egitiminin ¢ocuga katkisinin
biiylik oldugu konusunda hemfikirdir. Sanat egitimi alan ¢ocukta sanat zevki olusmaya baslar.
Cocugun gorsel hafizas1 gelisir, se¢ici bir birey olur, algilama ve ¢oziimleme yetenegi artar.
Cocuk her oniine getirileni degil, kendi zevkine uygun olani secer ve bu bilingli secicilik
hayatinin tiim alanlarina yansir. Kiigiik yastan itibaren sanat ile biiyiiyen ¢ocuk ileride 6zgiin
bir birey halini alir ve hayata bakis acis1 degisir. Eyiiboglu; “Insan ancak sanat eseri
sayesinde ¢evresine daha iyi bakmak, daha iyi gormek, daha iyi duymak serefine ulagmistir.”

sOziiyle sanatin bireye kattig1 ayricalig ifade etmistir (Ayaydin, 2010, s. 190; Eyiiboglu,
1986, s. 72).

1.3. Okul Oncesi Dénemde Resim ve Boyama

Resim ve boyama, ¢cocugun gelisim siirecinde el ve parmak kullanimu ile kas gelisimini

destekleyen, motor becerilerini gelistiren ve hayal diinyasini zenginlestiren bir aktivitedir.

Cizim yapma, oncelikle goz-el koordinasyonunu ve el becerisini gelistiren bir faaliyettir. Ikinci
olarak ¢cocugun yaraticiligini sergilemesine olanak taniyip hayal giiciinii gelistiren bir etkinliktir.
Bunun i¢in, cocugun yasi ve yetenek diizeyine uygun boya ve kalem gibi materyallere ihtiyact
vardir (Yavuzer, 2015, s. 244).

Cocuk bu aktivite esnasinda bir oyun grubu icindeyse, fikir paylagimi, malzeme aligverisi gibi
sosyal gelisimine katkida bulunacak, insan iligkilerini kuvvetlendirecek diyaloglarda bulunur.
Bireysel resim yapan ¢ocuk ise, kendi hayal diinyasin1 kesfeder, bunu resimlerine yansitir ve
tek basina oyun kurma, kendi kendine vakit gecirme gibi yetiler kazanir. Cocuklar bu yaglarda

iz birakan herhangi bir nesneyi bir yiizey iizerinde hareket ettirmeyi ¢ok severler.
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Sanat ile tanismalar1 da bu sekilde basladig1 sdylenebilir. Ik sanatsal iiretimleri de basit

cizgiler ve noktalardir. Bu durum yas ile birlikte dogru orantili bir grafik ¢izer.

5-6 yaslarinda ¢ocuk kendi duygu ve diisiincelerini ortaya koyacak girisimlerde bulunur. En
sevdigi konu, insan figiiriidiir. 5 yas ¢cocuklarinin cogunlugu bir kafa ve bir govde ¢izerler. Kafada
gozler, bir burun ve bir agiz olur, kollar ve bacaklar ise artik govdeden ¢ikar. Yani basi, govdesi,
bacaklari, kollar1 ve biitiin yiiz 6zellikleriyle taninabilir bir adam resmi ¢izer (Yavuzer, 2015, s.
218).

1.3.1. Yaraticilik Nedir?

Latince kokeni “creare” olan bu terim dogurmak, yaratmak, meydana getirmek anlamlarina
gelir. Ingilizcede ise creativity kelimesi ile karsilik bulur. Insanlik tarihi boyunca var olan
yaraticilik, ihtiyaclar dogrultusunda yeni iiretimlere sebep olmustur. Son bes yiizyilda ise bu
kelime daha cok giizel sanatlar ile anilir. Yaraticilik bir siirectir. Bu siirecin basamaklar1 su

sekilde siralanabilir:

* Problem tespiti

* Aragstirma, kesif siireci

* Konu iizerine detaylica diigiiniilen kulucka donemi
* Alternatif fikirler liretme agamasi

* Potansiyel ¢oziimler ve bunlarin test edilmesi

Yaraticilik siireci insanin gerceklestirdigi her tiirlii caligmanin i¢cinde bulunur. Bu siirecin

baglangi¢ sebebinin merak diirtiisii oldugu da bir gergektir (Keser, 2005, s. 355-356).

Prof. Dr. Tecimer yaraticilif1 s0yle tammmliyor: “Gelismeyi saglayan en temel etmen ne diye
sorarsamz, ben yaraticilik derim. Ister kisisel, isterse toplumsal anlamda olsun ilerleme
varaticiliga dayanmir” (Tecimer, 2014). Robert 1. Sutton ise; “Yaraticilik, eski fikirlerin yeni
yontemlerle, yeni yerlerde ya da yeni kombinasyonlar halinde kullanilmasinin sonucudur”

diyor (Sutton, 2006, s.33).
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Bu tanimlar dogrultusunda diisiiniiliirse yaraticili§in ugras gerektiren karmasik bir siire¢
oldugu sonucuna varilabilir. Merak diirtiisii ve yoktan var etme arzusu ile baglayan bu siirec,
bir beyin firtinas ile ilerler. Teorik ya da pratik olarak elde edilen, yeni ve daha 6nce

tiretilmemis olan ile noktalanir.

1.3.2. Cocuklarda Yaraticilik Siireci ve Reggio Emilia Yaklasim

Yaraticilik erken ¢ocukluk doneminde baglar. Bu donemde cocugun beslendigi duygulardan
en Oonemlisi olan merak ¢cocugu yaratici kilar. Cocugun hayal giicii ugsuz bucaksiz bir
deryadir. Araliksiz sordugu sorular sonucunda aldig1 cevaplari, hayal diinyasinda kurgulayan

cocuk yepyeni yolculuklara ¢ikar. Hayal giicii onun en 6nemli oyun arkadaslarindan biridir.

Cocuk ve yaraticilik iligkisi incelenirken Reggio Emilia yaklagimina da deginmek gerekir.
Ikinci Diinya Savasi’mn bittigi yillarda, Italya’da bir kasaba olan Reggio Emilia’da kasaba
yerlileri ve 6gretmen Malaguzzi yaptiklart anaokulu ile bu yaklagimin ilk temelini atmiglardir.
Kendi ¢ocuklarinin zenginlerin ¢ocuklari kadar zeki oldugunu savunan bu kadinlar ve
devletin, ¢ocuklarin farkliliklarini yok sayan ve onlara kars1 hosgorii gostermeyen
yaklagimina karsi1 ¢ikan Malaguzzi’nin ¢alismalari ile bu okullar zamanla yayilmistir. 1963
yilinda, Malaguzzi’nin 6nderliginde ilk kurulan Scuola Robinson (3-6 yas) ¢ocuk okulu
resmen kabul edilmis. Baglarda bu okullari aileler isletse de daha sonralar1 Reggio Emilia

belediyesi devralmistir. Belediye bugiin 22 anaokuluna ve 13 yuvaya destek vermektedir.

Gorsel 4: Reggio Emilia Yaklasimi, St Monica Wodonga Anaokulu, 2013, Avusturalya
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Cocuklarin merak ve yaraticiliklarini gelistirme bu egitim modelinin temel taslarindan biridir.

Dogumdan itibaren sosyal, zeki ve merakli bir cocuk portresi ¢izer.

Bu yaklagimi pek ¢ok yazar ele almis, basarili, yaratici ve akilli ¢ocuk yetistirmek i¢in
onemini vurgulamigtir. Hatta Cadwell’in “Reggio Emilia Yontemiyle Harika Cocuk

Yetistirmek™ adl1 bir kitab1 vardir (Ozdemir, 2013, s. 23-28).

Bu baglamda, cocugun kendini gelistirebilmesi 6zgiin ve yaratici bir birey olabilmesi i¢in ona
firsat verilmeli, aragtirmaya, kesfetmeye tesvik edilmeli, ilgi alanlar1 koriiklenmeli, yaratmak

isteyen ¢ocuk kisitlanmamalidir.

1.3.3. Cocuk Resimleri ve Yaraticihk

Okul 6ncesi donem “Sema Oncesi Dénem” olarak da adlandirilir. Bu dénemde ¢ocuk istedigi
bir obje ya da kavram ile hayal diinyas: kapsaminda iligki kurar. Duygular1 dogrultusunda

hareket eden diinyasinda oldugu gibi resimlerinde de 0znel tavirlara rastlanir.

Bu dénemde ¢ocuk, yaptig1 resmi anlatma arzusu i¢indedir. Bu durum onun i¢in olduk¢a
onemlidir. Gergek diinya ile birebir benzerlik gdstermeyen bu resimler yas aralifina goére
farklilik gOsterir. 3-6 yas arasinda fiziksel olarak da gelisen cocugun zamanla becerileri artar,
el-kol koordinasyonu gelisir ve bu durum resimlerine yansir. 3 yasinda bir cocugun ¢izdigi
insan figiirii ile 6 yasinda bir ¢ocugun ¢izdigi insan figiirii arasinda belirgin farklar mevcuttur

(Yavuzer, 2016, s. 41-45).
Cocuk resimlerini bagliklar altinda incelemek gerekirse, su sekilde agiklamalar yapilabilir:

Insan Figiirii: Genellikle bas kismim bir daire, bas ve bacak kisimlar1 ¢izgi seklindedir. Okul

oncesi donem sonlarina dogru daha ayrintili bir hal alir.

Bosluk: Duygusal resim yapan ¢ocukta bilingli bir bosluk duygusu yoktur. Kagidin her yerini

kullanabilir.
Kompozisyon: Bilingsizdir.

Teknik: Kuru, mum, pastel, toz gibi farkli boya cesitleri, emici kagitlar, fir¢alar ve farkl

malzemeler ile degisik tekniklerde uygulamalar yapabilir.

Konu: Cocuk hayal diinyasindan yola ¢ikar. Sik rastlanan konu bagliklar1 su sekildedir:
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* Ben ve annem, ailem
* Ben ve evim

* Dislerimi fir¢aliyorum
e Siitlimii i¢iyorum

*  Yemegimi yiyorum

*  Oyuncagim, bebegim

e Parkta sallantyorum

Gorsel 5: Okul Oncesi Dénem Bir Cocuga Ait Mutlu Aile Resmi

Goriildiigii tizere cocuk konusunu ben ve benim kelimeleri iizerine kurar. Bu kompozisyonlari
hareketlendirecek olan ise ¢evresindekilere sordugu ve aninda cevap almay1r umdugu “Ne

zaman?, Nerede?, Nasi1?” gibi sorulardir (Kehnemuyi, 2013, s. 24-26).

Okul 6ncesi ¢cag adi da verilen ii¢ ile alt1 yags arasi, cocugun en renkli donemlerinden biridir. Bu
donemde ¢ocuk konugkan, civil civil ve yagsam doludur. Sokulgan ve sevimlidir. Durmadan sorar.
“Anne bu ne?, Baba bunun adi ne?, Neden?, Ni¢in?” sorularinin ardi gelmez. Sik sik biiyiiklerin
soziinii keser. “Baba bana da soyle!,” diye araya girer. Sonu gelmez bir 6grenme ac¢lig1 vardir. Her
seyi bilmek, tanimak ister. Anne-babay1 bunaltincaya dek sorar (Yoriikoglu, 2016, s. 60).
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Renk: Bu yaglarda cizim ya da boyama igleminde renk se¢ciminin gergek diinya ile iligkisi

yoktur. Cocuk genellikle sevdigi renkleri kullanir.

Yapilan bir aragtirmaya gore erigkin sizofren ile normal cocuklarin yaptigi resimler

kargilagtirilmig ve iki grubun renk kullanimlarimin birbirine ¢ok benzedigi saptanmusgtir.

Bu yasta renk se¢imi heyecan vericidir. Cogunlukla sevilen kendisini mutlu eden bir olay

sevdigi, mutsuz eden bir durum ya da kisi sevmedigi renk ile resmedilir.

Standartlar1 yoktur. Bir insan figiirii; mavi, yesil ya da kirmizi1 olabilir (Yavuzer, 2016, s. 48).

Bu donemde ¢ocuklarin, renkleri i¢giidiisel olarak sezgileriyle kullanma egilimi iginde olduklari
goriiliir Bu durumda onlarin renk se¢iminde bilingli degil, renklerin ¢ekici etkisiyle duygusal
davrandiklart diistiniiliir (Artut, 2004, s. 229; Linderman, 1997).

Cocuklarin resimleri ¢ocuk hakkinda 6nemli mesajlar verdigi gibi, renk kullanimlar1 da

detaylarda gizlidir. Cocugun secimi psikolojisi ile iligkilidir.

Yapilan tiim aragtirmalar ve incelemeler dogrultusunda varilan nokta ¢ocuklarin sinirsiz bir
hayal diinyas1 oldugudur. Resim ve boyama da bu diinyay1 en basit sekilde aktarabildikleri
aktivitelerdir. Bu sebeple 6zgiin bireyler i¢in, cocuga sinirlar konulmamali, tamamen kendi

hayal diinyas1 dogrultusunda resimler yapmalari i¢in tesvik edilmelidir.

1.3.4. Boyama ve Yaraticihk

Boyama olarak tabir edilen aktivite, gcocuga verilen, pedagojik olarak cocugun yagina
uygun ¢izgisel bir kompozisyondur. Bu, basili bir materyal ise cocugun elindeki
malzeme ile, dijital bir ortam ise uygulamanin formatina uygun bir sekilde cocugun

hazneleri boyamasi beklenir. Sinirli alan boyamas: seklinde de ifade edilebilir.

Boyama; uzun yillardir ¢cocuk hayatinda 6nemli bir yer kaplar. Okul dncesi egitimde, cocuklar
icin yapilan aktivitelerde ve aile i¢inde ¢ocuga en ¢ok sunulan aktivitelerden biridir. Egitici ve
ogretici olmasinin yani sira ¢ocuk i¢in eglencelidir. Kolaylikla her yerde yapilabilir. Cocuk,
cizgisel bir resmi hisleri dogrultusunda renklendirir. Oyun ¢agi cocugu icin bu renklendirme

islemi oldukga keyif vericidi ve faydalidir.
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Sinirlt boyamanin pedagojik agidan 6nemi biiyiiktiir. Her seyden dnce boyama c¢alismasi bireye
duygusal agidan bir dinginlik verir, onu rahatlatir. Okul dncesi yapilan bu faaliyet el-g6z
koordinasyonunu destekler, ince motor becerileri gelistirir ve okula bir 6n hazirlik saglar.
Cocuktaki sanat ve renk algisina katkida bulunur. Sanatsal bir bakis agisi olugturmasinda
yardimcidir. Dikkat ve konsantrasyon becerisini gelistirerek 6grenmeyi destekler (Aslan, 2016).

Boyama konusunda uzmanlar arasinda fikir ayriliklart mevcuttur. Sinirl alan boyamanin
cocugun yaraticiligini kisitladigini savunan arastirmacilar olsa da, ¢ogunluk bu aktivite
esnasinda renklerin diinyasina dalan ¢ocugun hayal giiciiniin gelistigi yoniinde birlesmistir.
Dolayisiyla ¢ocugu belli kaliplara sokmaya ¢alismak bu dénemde ona verilebilecek en biiytlik

zararlardandir.

Gorsel 6: Okul Oncesi Yaratic1 Calisma Kapsaminda Kagit Tabaklar fle Kedi Surati Yapim1

1.3.5. Geleneksel Boyama Kitaplari

Geleneksel boyama kitaplar1 okul dncesi donemde; ¢cocuklara eglence ve 6grenmeyi birlikte
sundugu ve ¢cocugun bireysel ya da bir oyun grubuyla hosga vakit ge¢irmesini sagladigi i¢in

onemli bir yer kaplar. Kagit iizerine basilmis ¢izimlerin kitaplastirilmasi seklinde olusurlar.
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1.3.6. Boyama Kitaplarmin Ozellikleri ve Okul Oncesi Cocuga Uygunlugu

Boyama kitaplari, cocuk hikaye kitaplar1 gibi akan bir dykii lizerine kurulu olmayabilir.
Dolayisiyla yazi icermezler. Genellikle; hayvanlar, yiyecekler ya da giinliik aktiviteler gibi
cocuk ilgi alanlari tizerine kurulu bir konsept ile ilerlerler. Bir boyama kitabi tek bir konsept

tizerine kurulu olabilecegi gibi, her sayfa da ayr1 konularda resimler géormek de miimkiindiir.

Oyunu ve egitimi ayn1 mecrada ¢ocuga sunan bu kitaplar neticede ¢ocuklar i¢in yapilmig
oldugundan, ¢cocuk kitaplar1 bagli81 altinda ve pedagojik bilgiler kapsaminda

degerlendirilebilir.

Yas: Bu kitaplar okul 6ncesi donemde tercih edildiginden, 3-6 yas grubuna uygun olmalidir. 3
yastan itibaren kalem tutabilmeye baslayan ¢ocuk i¢in basit kompozisyonlar igermeli, cocuga,
onun psikolojik yapisina ve kisilik 6zelliklerine hitap edebilmelidir. Yavuzer’e gore “Kitap
ancak ¢ocugun kisiligine saygi gosterdigi siirece ideal bir iletisim aracidir” (Mardi, 2006, s.

27; Yavuzer, 1985, s. 202).

Konu: Bir fotokopi makinas1 edasiyla giinliik hayatta gordiigiinii kopyalayan ¢ocuk i¢in
kitaplarin konular1 ¢ok dnemlidir. Bu konular egitici, cocugu meraklandirici, ona giizel

duygular asilayici, cocukta sevgi, iyilik, mutluluk gibi degerler hissettirici sekilde olmalidir.

Konular giinliik hayata dair olabilecegi gibi, ¢ocugun hayal diinyasini per¢inleyecek fantastik
ogeler de icerebilir. Ancak bu fantastik 6gelerin gocugun yas grubuna uygunlugu ¢ok

Onemlidir.

Tasarim: Cocuklar i¢in yapilmis resimli biitiin kitap ¢esitlerinde yer alan tasarimlarin
cocuklarin hayatina 6nemli etki ettigi diinya tarafindan kabul gérmiis bir diisiincedir. Onlar
icin yapilmig farkli mecralarda yer alan tiim oyunlarda, kitaplarda, oyuncaklarda ya da diger

materyallerde kullanilan tasarimlarin pedagojik yapiya uygun olmasi gerekmektedir.

Bu noktada tasarimcilar1 6nemli gorevler beklemektedir. Tasarimlarda sert ¢izgi ve renkler
kullanilmamali, siddet, korku unsuru yer almamali, ¢ocugun hayal diinyasina katki
saglayacak, onun yaraticiligin1 destekleyecek icerikler tercih edilmelidir. Bu se¢imler

yapilirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus ¢ocugun yas grubudur.
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Gorsel 7: Okul Oncesi Dénem Igin Yapilmis Fidan Ekme Konulu Bir Boyama Tasarimi

Okul dncesi dénem igin hazirlanan resimli kitaplarda amag, ¢ocugun, 6grenme, algilama,
yorumlama yetenegini gelistirmek, ¢ocugun ¢evresini tanimasini saglamak, ¢evresiyle iligki
kurmasinda yardime1 olmak, ¢evresine karsi duyarliligini arttirmak, ¢ocugun dil gelisimine etkili
olmak, ayrica milli kiiltiirimiizii, gelenek ve estetik degerlerimizi tanitmaktir (D61, 1999, s. 4).

Dolayistyla bu kitaplarin tasarimlari sahip oldugumuz tiim degerleri destekler nitelikte olmali

ve ¢cocuga sevgi, sefkat, mutluluk gibi gilizel duygular agilamalidir.

Kellogg cocugun resimden aldig1 zevki iki baslikta incelemistir:

1) Motor Zevk: Cocugun karalama yapma esnasinda aldig1 zevktir.

2) Gorsel Zevk: Eserinin sonucunu incelerken aldigi zevktir (Yavuzer, 2016, s. 27).

Bu baglamda eseriyle viinebilen, ondan keyif ve mutluluk alabilen ¢ocuklar yaratabilmek

Onemlidir.
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Boyama kitaplarinda ici bos, sadece kontiir seklinde ¢izimler mevcuttur. Bu ¢izimler ¢ocugun
farkli hazneleri ayirt edebilmesi ve onlar1 sectigi renkler ile boyayabilmesi i¢in yeterli ¢izgi
kalinliginda olmalidir. Kompozisyon i¢indeki objeler ayirt edilebilecek basitlik ve sadelikte

olmalidir. Cocuk kolayca anlayabilmeli, sikilmamali ve bu yaptig1 islemden haz duymalidir.

1.3.7. Okul Oncesi Egitimde Boyama Kitaplar1

Anaokullarinda yapilan sayisiz etkinlikten biri de boyama aktivitesidir. Ogretmenler

tarafindan tercih edilen bu kitaplar ile gocuga eglenceli bir egitim verilebilir.

Ornegin hayvan resimleriyle dolu bir boyama kitabs ile ¢alisan ¢ocuk, hayvanlar1 boyarken o
hayvanin adini ve gorselini hafizasina alir. Kendi tercihleri sonucu yapilan bu renklendirme
islemi ile kendine 6zgii, mavi ziirafalarin, pembe fillerin ya da yesil aslanlarin yasadigi bir

hayvanat bahgesi kurabilir.

Pratik egitim teorik egitime nazaran daha kalicidir. Sonmez’in tanimina gore; “Egitim,
fiziksel uyarilmalar sonucu beyinde istendik biyokimyasal degisiklikler olugturma stireci

olarak ifade edilmektedir” (Giiven, 2005, s. 6; Sonmez, 1991).

Boyama uygulamasina basvuran 6gretmenleri onemli gérevler bekler. Boyatacagi ¢izimleri
cocugun yasadigi sosyoekonomik diizeye, kiiltilire, topluma ve bu toplumun degerlerine,

cocugun yas diizeyine uygun se¢melidir.

Ogretmenler igin bir diger dnemli husus da ¢ocugu sinirlamamaktir. Ornegin; doga resmi
boyamast yapan bir ¢ocuga, giinesi neden sar1 yapmadig1 ya da agaclari neden yesile

boyamadig gibi kisitlayici sorular sorulmamalidir.

Bu sekilde bir tavir ile karsilasan ¢ocuk; standart kaliplarin igine girer ki bu da gelecekte
0zgiin olmayan bireyler yetismesi anlamina gelir. Ek olarak bu gibi durumlarda ¢ocuklarda,

yanlis yaptig1 hissi olusabilir bu da 6zgiiven problemlerine sebep olabilir.

Egiticilere diisen en 6nemli, hatta en kutsal 6dev, ¢cocugun okulda cesaretinin, kirilmamasi i¢in
ugragmak, cesareti kirilmig durumda okula baslayan ¢ocugun ise kendine yeniden giiven
duymasini saglamaktir. Bu da 6gretmenin beceri ve yetenek sahibi biri olmasina baglidir ¢iinkii bir
egitimden genel olarak s6z agilabilmesi i¢in egitilecek ¢ocuklarin yiireklerinin umutla dolup
tasarak gelecege kivang ve cesaretle bakabilmeleri gerekir (Adler, 2016, s.70).
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Bu donemde ¢ocuklar okulda egitilmenin yani1 sira evde de aileleri tarafindan egitilirler.
Dolayisiyla 6gretmenlere ve ailelere mithim gorevler diiser. Cocuga, kaliteli ve yararli bir
egitim verirken ¢ocuk iyi gézlenmelidir. Cocugun sectigi resimler, renkler, sevdigi konular

cocuk hakkinda mesajlar igerir.

Gérsel 8: Okul Oncesi Bir Gruba Ait Banyo Yapan Cocuk Konulu Boyama Caligmasi

Gorsel 8’de oldugu gibi ¢ocuklar, ellerine verilen sadece birkag renk ile, birbirinden farkli
sayisiz kombinasyon yapabilirler. Banyo yapan ¢ocuk konulu bu boyama ¢aligmasinda,
cocuklarin hepsinin, gercek diinya ile birebir ilgisi olmayan farkli renkler segtikleri

gorlilmektedir.
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1.4. Okul Oncesi Dénem ve Dijital Diinya

1.4.1. Okul Oncesi Cocuk ve Dijitallesme

Bilgisayarlarin hayatimiza girmesiyle birlikte koklii bir degisiklik yasandi. Teknolojik aletler
artik evlerimizin demirbasi olmus duruma geldiler. Giiniimiizde dijitallesmenin sinir
tanimadig bu dénem; “Bilgi ve Islem Teknolojileri (BiT) ¢ag1 olarak adlandiriimaktadir.
“BIT:; televizyon, cep telefonu, bilgisayar, ag donanimi ve yazilimlari, radyo, uydu
sistemlerinin yani sira video, konferans ve uzaktan egitim gibi cesitli iletisim cihaz ve

uygulamalart kapsayan bir kavramdir” (Genger & Yazici, 2016, s. 2237; Rouse, 2005).

BIT cag1 iilkemizde de varligmi hissettirmektedir. TUIK 2015 Nisan verilerinde; “Tiirkiye 'de
hanelerin % 96,8’inde cep telefonu veya akilli telefon bulundugu bildirilmistir” (Metin,
Millici & Sacan, 2016; TUIK, 2016). Bu veriler, teknolojinin artik neredeyse her evde yer

aldigin1 gostermektedir.

Biitlin yasam tarzimizi etkileyen bu dijitallesme ¢ag1 glinlimiizde 7°den 70’e herkesi etkisi
altina aldig1 goriilmektedir. Hatta artik 7 yasin, dijitallesme icin geg bir yas oldugunu bile
rahatlikla soylenebilir. Cocuklar anne-babalarinin ellerinde gordiikleri telefon, tablet gibi

elektronik cihazlara yogun ilgi géstermektedir.

Levin’e gore; “Pek ¢ok ¢cocuk, uyku hari¢ diger etkinliklerin hepsinden ¢ok teknolojiyle zaman
gecirmektedir” (Sayan, 2016, s. 69; Levin, 2013, s. 13).

Guernsey ise, “Sekiz yasina kadar olan ¢ocuklarin %52 sinin akilli telefon, tablet veya

benzeri bir aract kullandigini belirtmektedir” (Sayan, 2016, s. 69; Guemsey, 2012).

Bu durum ¢ocuklar agisindan diisiiniildiiglinde, teknolojiye bir tik uzaklikta olan yeni neslin

sanslt oldugu soylenebilir.

Giderek artan bu yaygin kullaniminda BIT, bilgi igin basit ve hizli erisim saglamakta ve iletisim
siireglerini kolaylastirmaktadir. BIT ayn1 zamanda ¢ocuklarin yeterliliklerini ve grenme
stireglerini gelistirmeye yardimci olur (Genger & Yazici, 2016, s. 2237-2238; Lepicnik ve Samec,
2012, s. 120).

Bu dijitallesmede internetin de rolii biiyiiktiir. Yetiskinlere sundugu sinirsiz olanagin yani sira

internet, ¢ocuklar i¢in adeta biiyiilii bir diinya yaratmaktadir.
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Arastirmalar gosteriyor ki ¢ocuklara konusmayi, okumayi ve hatta tuvalete gitmeyi artik tabletler
dgretiyor ve ebeveynler de bu yontemi destekliyor. Ingiltere’de bir ebeveyn yilda ortalama 27
¢ocuk uygulamasi indiriyor mesela... 3-4 yasindaki ¢ocuklarin yiizde 28’1 tablet kullaniyor. Heniiz
ayakkabilarin1 baglayamayan ¢ocuklar tabletlerle harikalar yaratiyor. Hali hazirda yogunlukla
kullandigimiz makineler; yani tablet, telefon ve bilgisayarlar ebeveyn-cocuk iliskilerini derinden
etkiliyor (Yilmaz, 2014).

Cocuk ve dijital diinya iliskisi son yillarin 6nemli tartisma konularindan bir tanesidir.
Uzmanlarin goriisleri, 6gretmenlerin yorumlari ve tabi ki ebeveynlerin kurallart ¢ocuklarin
dijital diinya ile iligkilerinde farkliliklar yaratmaktadir. Kimi yetiskinler bu duruma
simirlamalar getirse de, gliniimiizde ¢cocuklar1 bu cihazlardan uzak tutmak pek miimkiin
olmamaktadir. Yapilan arastirmalar dogru kullanildiginda dijital diinyanin, ¢ocugun sosyal ve

biligsel gelisimine katki sagladigin1 ve yaraticiligini gelistirdigini gostermektedir.

“The National Association for the Education of Young Children” (NAEYCF), Tiirkce
karsilig1 ile Bebek ve Cocuk Ulusal Egitim Dernegi bu konuya sdyle bir agiklama getirmistir:

NAEYCEF; teknolojik araglarin ¢ocuklardaki olumlu etkilerinin dil ve kelime hazinesinde
gelismeler, mantik matematiksel anlayis, problem ¢dzme becerileri, kendini yonetme, ve sosyal
becerilerde gelismeyi saglama olarak belirlemektedir. Ayrica geleneksel yollarn aktif
kullanilmasina da yardimci olabildigi belirtilmektedir (Sayan, 2016, s. 70; NAEYCF, 2012, s. 7).

Gilinlimiiz ¢ocuklar1 adeta bu diinyay1 bilerek diinyaya gelmekte, haliyle geleneksel
kaliplardan uzak, teknik ve detayci diigiinebilen, sorgulayan, aragtiran ve her dakika yeni

kesifler yapan merakli bireyler olarak yetismektedirler.

Cocuklar teknolojik araglarla mesgul olduklarinda diinyay1 analiz etme, bilgiye erisme ve
yorumlama, kigisel bilgileri diizenleme, benlik saygisi, soyut diisiinme, karmasgik iletisim ve meta-
iletisim becerilerini gelistirme, duygularini yonetmeyi 6grenme, yetiskin toplumunda isleyen
rolleri ve kurallari kegfetme becerilerini kazanir (Genger & Yazict, 2016, s. 2238; Kaumbulu,
2011).

Neredeyse yiirlimeye, konugsmaya baslamadan katildiklar1 bu dijital diinyada ¢ocuklar,
yaslarinin ¢ok Gtesinde bir bilince sahip hale gelmektedir. Bu durum hizla ilerleyen teknoloji
caginda, gelecek bireylerin ne muhtesem kesifler ve icatlar yapacaklarinin habercisi olarak 6n

goriilmektedir.
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1.4.2. Okul Oncesi Egitim ve Dijitallesme

Bilgisayar ve daha genel olarak bilisim teknolojilerinin egitimde kullanimina, baska bir
deyisle bilgisayar destekli egitime tarihsel olarak baktigimizda belli bagh ii¢ uygulama big¢imi

goriilmektedir:

* Bilgisayarlar1 Ogrenmek
* Bilgisayardan Ogrenmek
* Bilgisayarla Ogrenmek (Gliven & Kartal, 2006, s.20; Jonassen, 2000).

Daha ¢ok egitimde teknoloji kullanimina geleneksel yaklasimla iligkilendirilen “bilgisayar1 6grenmek” ve
“bilgisayardan 6grenmek” yontemleri okullarda en yaygin olan bilgisayar kullanim bigimleridir.
“Bilgisayarla 6grenmek” ise yapilandirmaci 6grenme ilkeleri iistiine kurulmustur ve egitsel agidan daha
istendik bir yontemdir (Gliven & Kartal, 2006, s.20).

Engler: “Ogretmen, dgrenci ve ¢evre arasinda bir iletigim agi ise, ogretim teknolojisinin bu
ag ogeleri arasindaki iliskileri tanimlamada onemli bir gérevi vardir.” climlesiyle egitim ve

teknolojinin ayrilmaz bir ikili oldugunu vurgular (Sayan, 2016, s. 68; Engler, 1972, s. 62).

Bilgisayar destekli egitim; (BDE) iki 6nemli baglikta incelenebilir. Birincisi; teknoloji
kullanim1 konusunda 6gretmenin rolii biiyliktiir. Sectigi aktiviteler ¢ocuga fayda saglamali,
cocugu heyecanlandirmali ve 6grenmeye tesvik etmelidir. Tabi bu programlar ¢ocuklara
uygun nitelik ve yapida secilmelidir. Tkinci &nemli nokta da egitimci tarafindan secilen bu

programlarin 6zellikleridir. Kisaca 6zetlenecek olursa, BDE programlari su sekilde olmalidir:

Kisisel istekler dogrultusunda ilgiyi arttirmalidir.

Odiillendirici olmalidir.

Cocugun bagarisinin siirekliligini saglamalidir.

Sosyal gelisimi destekleyecek sekilde diizenlenmelidir.

Cocugun sosyal yeteneklerini gelistirici arag olarak kullanmalidir.

Cocugun degisik gereksinimleri géz dniine alinarak diizenlenmelidir.

AU o

BDE programlariyla sunulan obje, ses ve grafik 6zellikleri ¢ocuklar agisindan
yeterince cazip olmalidir.
8. Cocuklarin yaslarina gore oyun 6zelliklerine uygun olarak diizenlenmelidir (Art,

Bayhan, 2003, s. 66-67).
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Bu kriterler goz 6niinde bulundurularak, okul 6ncesi donemin pedagojik yapisina uygun
hazirlanmig dijital bir platformda kendini bulan ¢ocuk, bu ortama ilgi ve merak duyar. Haliyle
O0grenme arzusu artar. Bu da ¢ocuklar arasinda bir etkilesime, saglikli ve faydali bir iletigime

sebep olmaktadir.

Giiniimiizde teknolojinin hayatimizin vazgegilmez bir unsuru olarak islevselligi diisiiniildiigiinde,
teknoloji yliklii bir sosyal ortamda kendini rahat hissetme ve teknoloji becerilerini gelistirmenin
ayr1 bir avantaj1 oldugu diisiiniilebilir. Cocuk gelisimine uygun hazirlanmis bu tiir bir grenme
ortami dilsel iletisim ve etkilesimi de destekleyecektir. Yapilan arastirmalar teknoloji destekli okul
oncesi smiflarinda teknoloji kullanimiyla beraber ¢ocuklarin siniftaki diger ¢ocuklarla iletisiminin
arttig1 ve daha fazla ve karmagik climleler kurma egiliminde olduklari sonuglarini vermistir.
Ayrica ¢ocuklarin bilgisayar tizerinden yiiriittiikleri uygulamalarda ekran basinda neler yaptiklarini
anlatma ve aciklama gibi etkinlikler de dil gelisimini destekler (Giliven & Kartal, 2006, s.23-24).

Gorsel 9: Okul Oncesi Sinifinda BDE Programlari ile Resim Yapan Cocuk

Okul 6ncesi egitimde kullanilan teknolojik cihazlar; televizyon, akill tahta, tepegdz, miizik
calar, tablet, projeksiyon, bilgisayar, elektronik kitap ve diger elektronik aletler seklinde
siralanabilir. Bu cihazlar ile cocuga hem gorsel hem isitsel egitim verilebilir. Sunulan bu
model ile ¢ocuk ayn1 anda, duyarak gorerek, dokunarak ve en 6nemlisi keyif alarak 6grenir.
Boylelikle ¢ocuk gordiiglinii yorumlayabilme, dinledigini algilayabilme, duyular1 arasinda
iligki kurabilme, secici olma, akil yiiriitme, takip edebilme, yaratma, yorum yapma gibi
becerileri erken yasta edinmeye baslar. Ayni1 zamanda ¢ocuk bu sekilde ileriki yaslarda ¢ok

karsilasacag dijital dil ile de tanismaya baslar.
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Gorsel 10: Canakkale Koleji Okul Oncesi BDE Uygulamalari

Okul 6ncesi etkinliklerinde teknolojik ara¢ gereglerin etkin olarak kullanilmasi gocuklari iist
diizeyde giidiiledigi ifade edilmektedir. Bunun en énemli nedenlerinden birinin ¢ocugun teknolojik
arag gereglere olan ilgisi oldugu s6ylenebilir. Bununla birlikte gorsellestirilmis olan bilginin gocuk
tarafindan daha iyi kavrandig: da ifade edilebilir Soyut olarak algilanan bilginin teknolojik
gereclerle somutlagtirilarak sunulmasi, ¢cocugun nitelikli bir grenme gergeklestirmesine olanak
sagladig1 soylenebilir (Kol, 2012, s. 545).

Abant izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi akademisyenlerinin, Adana’da bir

anaokulunda 31 ¢ocuk iizerinden yaptiklar1 anket sonuglari su sekildedir:

Cocuklarm %52’sinin evinde tablet bilgisayar bulunmaktadir. Cocuklarin %74’ii anne babasinin
cep telefonunda oyun oynamaktadir. Cocuklarin %100’ okulda yapilan tablet bilgisayar ile oyun
etkinliklerini sevdiklerini sdylemislerdir. Cocuklarin %19°u tablet bilgisayar kullanirken
zorlandigini, %81°1 ise zorlanmadigin belirtmislerdir. Cocuklarin %87’si her giin tablet bilgisayar
etkinliklerinin uygulanmasini istemistir, %131 ise istememistir (Cilingir, Keles, Ogul, Sahin, &
Tas, 2015, s. 339).

Bu yapilan arastirma sonuglar1 cocuklarin bu dijitallesmeden olduk¢a memnun kaldiklarini
gostermektedir. Yapilan arastirmalar BDE programlarinin ¢ocuklar iizerinde Geleneksel
Egitim (GE) programlarina gore daha daha etkili oldugunu ve hizli sonug verdigini ortaya

koymaktadir.

27



Kagar ve Dogan’in Afyonkarahisar ili Merkez Ilgesi’nde bir anaokulunda yaptiklar1 arastirma
ise, 6 yas cocuklarina 1’den 10°a kadar olan sayilar1 ve kare, dikdortgen, daire gibi temel
sekiller 6gretmeyi hedeflemistir. Caligmaya 38 erkek ve 42 kiz olmak iizere 80 okul dncesi
donem cocugu katilmigtir. Sonuglar; BDE yontemi ile egitilen ¢ocuklarin GE yontemi ile
egitilen ¢ocuklara gore daha basarili oldugunu gostermistir. Haliyle aileler de BDE

programlarini desteklemistir (Dogan & Kagar, 2007, s. 1).

Tiim bu veriler incelendiginde, BDE programlarinin okul dncesi egitimde kullanilmasinin
cocuklara fayda sagladig1 goriilmektedir. Bir bagka agidan bakmak gerekirse; bugiiniin
cocuklar1 yarmin yetigkinleri olacak ve farkli meslek dallarinda farkli basarilara imza
atacaktir. Ozellikle son 20 yillik siireg bilgisayar ¢agi olarak adlandirilirsa, bu ¢cagin kendi
icindeki hizli gelisimi de goriilmektedir. Dolayisiyla, cocuklarin ¢agin gerisinde kalmamalari,
giintimiiziin gerekliliklerini zorlanmadan yerine getirebilmeleri i¢in bilgisayar ile erken

tanigmalar1 artik gerekli goriilmektedir.

Bilgisayar ve tiirevleri ¢ocuklar i¢in iyi degerlendirildiginde, iyi bir oyun arkadas1 olabilir.
Onara hig sikilmadan, dogru cevaplar veren bu arkadaslar, bugiiniin cocuklarinin en biiytik

imkanlarindan biridir.

1.4.3. Okul Oncesi Cocuklar i¢in Dijital Kitap Uygulamalar1

Glinlimiizde ¢ocuklar teknolojiyi, hem oyun hem 6grenme amacl kullanmaktadir. Hizla
geligen teknoloji ile birlikte bu olanaklar1 daha da artmaktadir. Pedagoji ve teknoloji, artik
sik¢a yan yana anilan iki terim haline gelmis durumdadir. Dijital yani e-kitaplar da bu

kavramlar arasinda adindan sik¢a sz ettirmektedir.

Teknik olarak, diz iistii, masa {stii, cep bilgisayarlar1 ve diger e-kitap okuyucu cihazlar ile
okunabilen ve basil1 kitaplarin tipki kopyalarindan olusan elektronik dosyalar olarak
tanimlanabilen e-kitaplar, bilgisayarlar ya da tagmabilir e-kitap okuyuculari ile okunmak i¢in
tasarlanmis, kagida basilmayan ama basili kitaplarin biitiin 6zelliklerini barindiran, ek olarak
okuyucuya yeni kolayliklar saglayan yeni bir kitap bi¢imidir (Anameri¢ & Rukanci, 2003, s. 148-
149; Bilgi Yayinevi, 2002).

Elektronik kitaplarin tarihgesi Gutenberg Projesi’ne dayanir. Bu proje ile ¢ok sayida kitap
elektronik ortama aktarilarak, Illinois Universitesi’nde, saglam bir kitap arsivi olan dijital bir

kiitliphane yapilmaistir.
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Gutenberg Projesi“nin ilk hedefi 2001 yili sonuna kadar 10.000 eserden meydana gelen Electronik
Public Library*i olusturmakti. Bugiin ise, kullanicilara oldukga kapsamli bir eser listesi
sunmaktadir. Eserler, hikayeler (Alice Harikalar Diyarinda v.b.), romanlar (Sefiller vb.) ve kaynak
kitaplar (CIA Diinya Su¢ Rehberi vb.) olmak {izere ii¢ temel grupta toplanmistir. Gutenberg
Projesi‘nin e-text (elektronik metin) kullanicilari bes kitada paylasima agik olan sitelerden FTP
(File Transfer Protocol) araciligyla diledikleri eseri saglayabilmektedir. Ayrica Gutenberg Projesi
kiitiiphanesindeki e-kitaplar yazar ad1 ve eser adina gore de taranabilmektedir (Gokgearslan, 2009,
s. 137-147; Barnard, 2002).

Dijital ¢cocuk kitaplari; elektronik ortam i¢in hazirlanmis, ¢ocuklarin pedagojik yapisina
uygun, i¢inde yazi, gorsel, animasyon ve hatta etkilesimli oyunlar barindiran kitaplardir.
Cocuklar bu sayede, sadece okuyarak degil; duyarak gorerek hatta kitap ile etkilesime girerek
hm 6grenebilir hem de eglenebilirler. Bu yolla, ¢ocuklara verilen bilgilerin daha kalic1 oldugu

saptanmistir.

Eldemir 2007 yilinda gerceklestirdigi bir arastirmada bilgisayarin sagladig1 olanaklardan
yararlanarak ¢ocuklara masal 6gretmeyi amaglamistir. “Arastirma sonucunda bu yontemin
uygulandig1 ¢ocuklarin masalla ilgili sorulan sorularin %80 ine dogru cevap verdikleri ve
geleneksel yontemin uygulandigi gruptaki ¢ocuklarin ise masali unuttuklari belirlenmistir
(Gokgearslan, 2009, s. 137-147; Eldemir, 2007).

hikayeden hikayeye ugun

Gorsel 11: Be Maddy Elektronik Cocuk Kitabi

Gorsel 11°de yer alan, “Be Maddy Elektronik Cocuk Kitab1” 3-12 yas arasi ¢ocuklar igin
hazirlanmaig bir elektronik kitap uygulamasidir. Uygulama; hayvan sevgisi, kiiresel 1sinma gibi
cocuklar i¢cin hem ilgi ¢ekici hem de gretici igeriklere sahiptir. Her hikayeye ait farkl
tasarlanmig karakterler mevcuttur. Cocuklarin algilayabilmesi i¢in oldukga sade bir tasarima
sahip olan uygulama akilli cihazlarin sanal magazalar1 {izerinden indirilip

kullanilabilmektedir.
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Geleneksel ¢cocuk kitaplarinda oldugu gibi Be Maddy uygulamasi ¢izimlerinde de, cocuga
hitap edecek olmas1 6nemsenmistir. Uygulama i¢i gorseller el ¢izimlerinden olugmaktadir.
Daha ¢ok ¢ocuklarin sevecegi pastel tonlar tercih edilmis olup, karakterlerde de biiyiik gozler

ve sevimli yiiz ifadeleri kullanilmigtir.

Geri Il )
EMI, KEDI ve GizLI GEZI
Kaybolmug Emi’nin kiigiik kara kedisi.

Gece ¢ikmig ama gelmemis m

Gorsel 12: Be Maddy Elektronik Cocuk Kitab1 Arayiizii

Uygulama sayfasinda, cocugun rahatlikla kullanabilecegi ikonlar bulunmaktadir. Cocuk
boylelikle tek bir dokunma ile geri gidebilmekte, uygulamay1 durdurabilmekte, miizigi agip
kapatabilmektedir. Kiiciik yaslarda bu ikonlar ile hasir nesir olan ¢ocuk boylelikle, dijital dil

terimlerine alismaya baglamaktadir.

Uygulama okuma bilen ¢ocuklara hikayeyi kendilerinin okuyabilmesi olanagini tanirken,
bilmeyen ¢ocuklara dinleme imkan1 sunmaktadir. Boylelikle ¢ocuk dinleme ya da okuma
kararma kendisi varabilmektedir. Okuma bilmese bile ikonlarda ki gérseller onu

yonlendirmektedir (Sit, 2012).

\DE,H oLurum

Gérsel 13: Be Maddy Elektronik Cocuk Kitab1 Ikonlar
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Dijital ¢ocuk kitaplari, egitim ve eglenceyi tek platformda ve okul 6ncesi donemin rahatlikla
kullanabilecegi kolaylikta sunarken, cocugun ayni anda okumasini, dinlemesini, dokunmasini

ve gormesini sagladigindan, dil ve motor gelisimine katki saglamaktadir.

1.4.4. Okul Oncesi Cocuklar i¢cin Dijital Oyun Uygulamalari

Okul 6ncesi cocugun hayatinin merkezinde ne vardir diye diisiindiigiimiizde “oyun “
kelimesine ulasilmaktadir. Oyun ebeveynler ve okul 6ncesi 6gretmenleri tarafindan; kimi
zaman ¢ocuga hosca vakit gecirtmek kimi zaman da yeni bilgiler 6gretmek i¢in kullanilan bir
aractir. Glinlimiizde yasam sartlarinin degismesi, teknolojinin git gide hayatin merkezine

oturmaya baglamasi ile oyun kelimesi, Oniine dijital sifatin1 almigtir.

Tarih boyunca insanlarin ilgisini ¢eken bir kavram olarak oyun; gelisen teknolojiyle birlikte
varliklarimi bilgisayar ortaminda da siirdiirmekte, giiniimiiz diinyasinda insanlarin ve 6zellikle okul
cagindaki ¢ocuklarin baglica eglencelerinden birisi olarak goriilmektedir. S6z konusu oyunlarin
geleneksel oyunlara gére en 6nemli farklari, bilgisayarlarin, bu oyunlara araci veya bagska bir
deyisle arayiiz olmalaridir. Grafik teknolojilerindeki gelismeler sayesinde daha gergekgi ve
etkileyici hale gelen bilgisayar oyunlari, eglence sektoriinde yerini almasindan kisa bir siire sonra
kendi sektoriinii olusturarak dev bir endiistriye doniligmiistiir (Catak, 2011, s. 386).

Gorsel 14: Tablet Uzerinden Oyun Oynayan Okul Oncesi Cocuklar

Dijital ¢ocuk oyunlari; hedef kitlesi olan ¢ocuklara yonelik icerikte, teknolojik bir alt yap1 ile
hazirlanan, ¢ocugu eglendiren ve zaman zaman eglendirirken 6greten, ses, gorsel efekt ya da
animasyon gibi tasarimsal 6geler igeren ve cocugun teknolojik cihaz tizerinden dokunarak,
tiklayarak, konusarak ya da farkli iletisim yollar1 ile etkilesime girdigi ve bu etkilesim

neticesinde oyun kurgusuna yonelik hareket ettigi yazilimlardir.
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Oyun kavrami genel olarak, bir ortamda oyuncunun neler yapabilecegi ya da yapamayacaginin
belirlendigi kurallar ¢ercevesi ile bir amag ya da hedefe yonelik olarak yapilan fiziksel ya da
zihinsel yarigma aktivitesi olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun ise cesitli teknolojilerle
programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanic1 girisi yapmay1 saglayan
oyunlardir (Cetin, 2013, s. 2).

Dijital cocuk oyunlari cogu zaman bir hikaye iizerine kuruludur. Ozellikle okul &ncesi dénem
ele alindiginda bu hikayeler, cocugun giinliik hayati referans alinarak, onu okula ve hayata
hazirlayacak sekilde ve bir amag dogrultusunda ve genellikle eglendirerek dgretme fikri ile
kurgulanir. Bu tarz uygulamalar icerikleri sayesinde ¢ocuga; sevgi, sefkat, merhamet gibi

degerleri agilayabilir.

Gorsel 15: Pony 2 Besleme Oyunu Gorseli (Pony Kirli)

Gorsel 15°de yer alan dijital ¢ocuk oyununda, Pony isimli sevimli bir midilli ana karakterdir.

Pony’nin goriildiigii iizere temizlenmeye ihtiyaci vardir.

Gorsel 16: Pony 2 Besleme Oyunu Gérseli (Pony Temiz)
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Gorsel 15 ve 16 dikkate alindiginda, gocugun oyun iizerinden yardima ihtiyaci olan bir ata
yardim ettigi, onu temizledigi, sa¢ ve agiz bakimini yaptig1 ve dislerini firgaladig: goriilebilir.

Boylelikle ¢cocuga sunulan bu renkli ve eglenceli diinya ile hayvan sevgisi asilanabilir.

Cocuklara dijital oyunlar araciligiyla saglanan ruhsal gelisimin yani sira, egitsel bilgiler de
verilebilir. 3-6 yas aras1 6grenme ¢agindaki ¢cocuga bu yolla, yabanci dil, basit matematik ve
geometri bilgisi, renk bilgisi, sanatsal igerikler, yasina uygun cografi bilgiler gibi daha pek

cok kavram ogretilebilir.

Gorsel 17: “Laugh & Learn™ Shapes & Colors Music Show for Baby” Oyun Gérseli

Gorsel 17°de, ¢ocuk oyun sektdriiniin iinlii isimlerinden biri olan Fisher Price sirketine ait
“Laugh & Learn™ Shapes & Colors Music Show for Baby” oyununa ait ekran
bulunmaktadir. Oyun okul éncesi cocuklar igin egitsel amagcla tasarlanmistir. Isminden de
anlasilacagi lizere oyun ¢cocugu giildiirmeyi ve bunu yaparken renkleri ve sekilleri 6gretmeyi
hedeflemektedir. Bu asamalardan gecen cocugun keyif almasi i¢in oyun, cocugun sevecegi,

ona uygun miizikler ile desteklenmistir.

Glinlimiizde yasanan bu hizl dijitallesme konusunda aileler biiyiik endiseler tagimaktadir.
Bagimlilik, asosyallik gibi kavramlar olduk¢a g6z korkutucu olsa da yapilan arastirmalar,
dogru kullanim ¢ergevesinde, dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimine oldukea fazla katkisi

oldugunu gostermektedir.
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Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi (TBMM) Arastirma Komisyonu ve Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun yaptigi incelemeler sonucunda dijital oyunlarin ¢ocuklara sagladig:

katkilardan bazilar1 su sekilde siralanabilir:

* Verilen komut dogrultusunda hareket edebilmeyi 6grenme
* Problem ¢6zme ve mantik gelistirebilme

* El-gbz koordinasyonu ve motor becerilerin gelismesi

* Hizl diigiinme ve analiz yeteneginin artmast

* Tahmin ve strateji olusturabilme ve karar verebilme

* Takim caligmasi yapabilme

* Ayni anda ¢oklu is yapabilme

¢ Teknolojik becerilerin artmasi

*  Sinir, stres gibi negatif hislerin azalmasi

* Yaraticiligin artmasi, hayal giiciiniin gelismesi

*  Ozgiivenin artmas1 (TUDOF, 2012).

Okul 6ncesi ¢cocugun oynayacagi oyunu se¢mek dnemlidir. Oyunun ¢ocuga fayda

saglayabilmesi i¢in onun yasina uygun icerikte olmasi gerekmektedir.

Pan European Game Information (PEGI), Avrupa iilkelerinde kullanilan video oyun igerik
siiflandirma sistemidir. PEGI oyun siniflandirmasi i¢in 5 farkli yas siniflandirmasi
kullanmaktadir. Bu siniflandirma; 3, 7, 12, 16 ve 18 alt yas sinirlarin1 kapsar. 3-7 yas
araligindaki yani okul 6ncesi donem oyunlarinda, herhangi korkutucu ve rahatsiz edici igerik

bulunmaz (Pektag, 2015).

CONTENT RATED 8Y [I| CONTENT RATED 8Y | J| CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY
ESRBEESRBREESRB ESRB

MATURE 17+ |[llf ADULTS ONLY 18+ (Il RATING PENDING
® ®

CONTENT RATED BY [I] CONTENT RATED BY | Il CONTENT RATED BY
ESREB(EESRBEESRB

Gorsel 18: PEGI Tarafindan Dijital Oyunlar I¢in Yayilanan Yas Sinirlamasi ikonlart
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Okul 6ncesi dijital oyun uygulamalarini tasarimsal agidan da incelemek gerekir. Uygulama
araylizii, karakter tasarimi, kullanilan ikonlar hatta miizikler ve sesler varsa yazi karakterleri

cocugun yasina uygun se¢ilmeli ya da tasarlanmalidir.

Gorsel 19: “Toddler Educational Learning Games” Okul Oncesi Oyunu Ekrani

Gorsel 19°da yer alan, Irina Belikova’ya ait oyunda ¢ocuktan beklenen; ekranin altinda yer
alan gorselleri renklerine uygun olan ¢ercevelerin igine tasimasidir. Boylelikle cocuk renkleri

ogrenebilmekte ve farkli objeler tanima imkan1 bulmaktadir.
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Gorsel 20: “Toddler Educational Learning Games” Okul Oncesi Oyunu Arayiizii

Uygulamada kullanilan renkler oldukc¢a canli, parlak, cocugun ilgisini ¢cekebilecek renklerdir.
Kullanilan objelerin ¢izimleri de, sert ¢izgiler igermemekte ve ¢izim tarzi olarak kendi i¢inde
bir biitiinliik sergilemektedir. Karakterler oldukca sevimlidir. Segilen font ¢ocuk i¢in uygun

karakterlerden olusmustur.
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1.4.5. Sanal Gergeklik ve Dijital Boyama Kitabi1 Uygulamalari

Sanal gergeklik tanimi son yillarin en biiylik teknolojik gelismelerinden biridir. Kullanictya
farkl1 bir deneyim sunan sanal gergekligin amaci, bilgisayar ortaminda kisiye ii¢ boyutlu
gercek bir ortam algis1 yasatmaktir. “Sanal gerceklik, katilimcilarina gergekmis hissi veren,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla karsilikly iletisim olanagi taniyan, bir

benzetim modelidir”’ (Bayraktar & Kaleli, 2007, s. 2).

Diinyaca bilinen adiyla “Augmented Reality” yani sanal gerceklik deneyimi yasayabilmek
icin kullanicinin bu yazilimi algilayabilen akilli bir cihaz kullanmasi gerekir. Bu deneyim
artik giiniimiizde, sinema sektdriinden oyun sektoriine pek ¢ok alanda kullanilmaktadir.
Boylelikle kullanicilar, gergek olmayan ama bir o kadar da gergek algis1 yaratan etkilesimli

bir ortamin i¢ine girebilmektedir.

Sanal gergeklik, gergek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan yaratilmis {i¢ boyutlu bir
benzetimi i¢inde, kullanicinin bu benzetim ortamini tizerine giydigi 6zel aygitlarla duygusal olarak
algiladig1 ve bu yapay diinyay1 yine bu aygitlar aracilig1 ile etkin olarak denetleyebildigi
sistemlerdir. Yani gergegin yeniden insaedilmesidir. Bir sanal gergeklik sistemi, kullanicinin
sistemle etkilesebilmesini saglamak iizere, bir sunum sistemi ve bir baglanti sisteminden olusur
(Kayabasi, 2005, s. 151).

Gorsel 21: Sanal Gergeklik Oyun Kiti
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Gorsel 21°de sanal gergeklik ile kurulmus bir oyun sistemi yer almaktadir. Sanal gercekligi
saglayan en biiyiik etken kullanicinin géziindeki gozliiktiir. Dis diinya ile iletisimi tamamen
koparan bu gozliik ile oyunu oynayan kisi, kendini tamamen o diinyanin i¢inde hisseder.
Uzerinde durdugu platform ise yine bu gerceklik hissini arttirmaya yoneliktir. Oyunda
kahramanin yapmasi gereken hamleleri kullanici fiziksel olarak bu platform iizerinden yapar.
Yine kullanicinin eline verilen ve sisteme adapte edilmis oyuncak silah da gergeklik algisini
arttirmakta ve oyunun bir parcgasi olarak bu kompozisyonun i¢inde yer almaktadir. Boylelikle
sanal gerceklik ile kurulmus bu oyun sistemi birden fazla duyuya hitap etmekte, adeta gercek

bir deneyim yasatmaktadir.

Sanal gergekligin yer aldig1 bir baska alan da dijital boyama uygulamalaridir. Ozellikle
cocuklar i¢in kurgulanan bu boyama uygulamalari iki ve {i¢ boyutlu bir ortam1 ayn1 anda
sunmaktadir. Bu da kullaniciya farkli bir deneyim saglamakla birlikte, cocugun el ve goz

koordinasyonuna olumlu etki yapmaktadir.

Sanal ger¢eklik yontemi ile olusturulmus dijial boyama kitabi i¢in “Quiver” uygulamasi érnek
gosterilebilir. Quiver, cocuklar i¢in tasarlanmis, ancak yetiskinlerin de zevkle kullanabilecegi

etkilesimli bir boyama uygulamasidir.
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Gorsel 22: Quiver A4 Boyama Gorseli
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Quiver, kullaniciya ticretli ve iicretsiz olmak tizere farkli gorselleri boyama imkani
tanimaktadir. Gorsel ¢esitliligi ve tasarimi agisindan oldukga zengin olan uygulama igin,
secilen bir resmin Gorsel 22°deki gibi A4 kagidi dlgiisiinde bir ¢iktisinin alinmasi yeterlidir.
Bu gorsel istenilen herhangi bir teknikte boyanabilmektedir. Quiver bu noktaya kadar
kullanictya geleneksel bir deneyim saglamaktadir. Sanal gerceklik diinyasina giris yapabilmek
icin Quiver uygulamasinin telefon, tablet gibi akilli bir cihaza indirilmesi gerekmektedir.
Uygulama indirilip acildiktan sonra akilli cihaz ekrani, 6nceden ¢iktisi alinan A4 boyutlu
gorsel lizerine tutuldugunda sanal gerceklik algisi olusmaktadir. Gorselin uygulamaya tanimli
olmasi sebebi ile kolay bir ge¢is sonucu gorsel lizerinde ki iki boyutlu karakter ti¢ boyutlu bir

forma biirinmektedir.

P

Gérsel 23: Quiver A4 Boyama Gérseli U¢ Boyutlu Hali
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Gorsel 23°de ki ornekte oldugu gibi A4 kagit {izerine yapilan boyama ii¢ boyutlu gorsele

aynen yansimakta, gerceklik algisi artmaktadir.

“Print, Color, Play, Enter” yani Tiirk¢e cevirisi ile “Yazdir, Boya, Oyna, Kaydet” olmak {izere
dort adimla sanal gergeklik deneyimini 6zellikle ¢ocuklara saglayan Quiver, basit kullanimi

ve eglenceli arayiizii ile keyifli bir boyama ortami1 saglamaktadir.

Gérsel 24: Quiver A4 Boyama Gérseli U¢ Boyutlu Hali
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1.4.6. Gelenekselden Dijitale Kayiplar ve Kazanimlar

1990’11 yillardan itibaren hizla ilerleyen dijitallesme ile giinliik hayatta pek ¢ok olgu sekil
degistirmistir. Bu hizli ayak uydurma pek ¢ok avantaj saglamakla birlikte, malesef baz1
degerlerin unutulmasina da sebep olmustur. Cocuk diinyasina bakildiginda da bu kayip ve

kazanimlar gozlenmektedir.

Eskiden sokaklarda, dokunarak, iletisim kurarak, fiziksel hareket ederek oynanan oyunlar
giintimiizde yerini ekranlara birakmistir. Artik cocuklar agirlikli olarak birbirlerine degil
ekranlara dokunarak, kendi aralarinda degil bilgisayar ile iletisim kurarak ve fiziksel olarak
minimum diizeyde hareket ederek oyunlar oynamaktadir. Bu durum kontrol altinda
tutulmadiginda asosyallesme, gercek-sanal algisini yitirme ve hareketsizlikten kaynakli ¢esitli

fiziksel rahatsizliklar gibi sorunlara sebep olmaktadir.

Cocugun dogumundan itibaren iginde var oldugu teknolojik fanus, gocugun zihinsel anlamda
beslenme ve yenilenme yontemlerini derinden etkilemekte bdylece bunun bir araci olan oyunun
oynanma sekillerinde de birtakim degisikliklere yol agabilmektedir. Bu noktada gozlenen tarafiyla
iletisim siirecini kolaylastiran bir ara¢ olarak konumlandirabildigimiz bilgisayar ekrani, paradoksal
bicimde iletisimi sekteye ugratarak ¢ocugun ¢evresiyle “temassizligini” ortaya ¢ikarabilmektedir.
Bu acidan degerlendirdigimizde gegmiste eglence, sosyallesme ve kiiltiirel aktarim roliini iistlenen
oyun, artik gizli 6znelerle yada elektronik diinyanin belirledigi kurallarla bilgisayara kars1
oynanma pratigine doniismektedir (Ugurlu, 2014).

Geleneksel yolla oynanan oyunlar ¢ocugun duyusal, zihinsel, motor ve dil gelisimine oldukga

fazla katki saglamaktadir. Bu katkilar su sekilde siralanabilir:

* Bir oyun grubuna ait olan ¢ocuk sorumluluk almay1 ve is birligini 6grenir.

e lletisimi kuvvetlenir ve yardimlasma duygusu giiclenir.

* Denetleme, karar verme, disipline olma gibi beceriler edinir.

* Opyunlarda iistlendigi roller ile cinsel kimlik kazanabilir.

* Dogru-yanlis, iyi-kotii, giizel-cirkin, hakli-haksiz gibi ahlaki kavramlar hakkinda fikir
edinebilir.

* Tesekkiir etme, giinaydin, iyi geceler gibi basit iletisim dillerini 6grenebilir

(Atabay, 2013).

Biitlin bu siire¢ degerlendirildiginde gelenekselden dijitale geciste bazi kayiplar verildigini
kabullenmek gerekmektedir. Dijital oyunlar ile birlikte dijital boyama uygulamalarinda da

cocuklarin bazi degerlerden uzaklagtig1 goriilmektedir.
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Geleneksel bir boyama kitab iizerinde vakit gegiren ¢ocuk, kagida kaleme dokunur, bu
esnada sayfa cevirme, kalem tutma gibi beceriler edinir. Kagidin kokusunu, dokusunu
hisseden ¢ocuk, farkli boya tiirleri ile yaptig1 caligmalar ile boyayi hisseder, onunla ¢esitli

oyunlar kurar. Boyalar1 birbirine karistirarak renk bilgisini gelistirebilir.

Grup calismalarinda ise; malzeme aligverisi ile paylasmayi, yardimlasmay1 6grenirler. Ayni
zamanda kendi aralarinda birbirlerinin yaptig1 resimleri yorumlayarak elestirel bir bakis acis1

sergileyip, se¢ici olma 6zelligi kazanabilirler.
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Gorsel 25: Geleneksel Yontem ile Boyama Yapan Cocuk

Gelenekselden dijitale gegerken ¢cocugun yasadigi bu kayiplarin yaninda edindigi kazanglar da
vardir. Bu kazanglar; dijital dili erken yaslarda 6grenme, problem ¢ézme becerisi kazanma,
teknolojiye adapte olma, dinlerken gérme, gordiigiinii sorgulama gibi ¢oklu duyu becerilerinin
ayn1 anda gelismesi gibi siralanabilir. Bu kayip ve kazanglarin dengelenmesi i¢in ¢ocuga tiim
imkanlar belirli bir dozda sunulmali, ¢ocugun her iki alandan da keyif almasi ve keyif alirken

gelisimine yarar saglamas1 onemsenmelidir.
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2. OKUL ONCESI COCUKLAR ICIN DIJITAL BOYAMA KiTABI
UYGULAMALARI VE UYGULAMALARIN GORSEL iLETISIM
TASARIM ACISINDAN INCELENMESI

2.1. Dijital Boyama Kitab1 Tanim

Dijital boyama kitabini tanimlamadan 6nce dijitalin ve boyama kitabinin ne oldugunu

tanimlamak gerekir.

Dijital: 1940’11 yillarda, Fransizcadan dilimize dijital olarak gecen ve Avrupa’da “Digital”
olarak kullanilan bu kelime sayisallik anlamini igerir. Kelime kdkeni Latinceye dayanan
“digitalis” sozlinden tiiremistir. Ayn1 kokende “digitus” kelimesi parmak anlamina gelir.

“Digit” ise say1, birim gibi anlamlar1 karsilamaktadir.

Ikilik sistem ad1 verilen bu dizilimde; “0” ve “1” sayilarindan olusan mantiksal kodlamalar

yapilir. Bu kodlarin medya 6gelerine aktarilmasiyla olusan dil, bize dijital diinyay1 sunar.

Ikilik sistemin temelleri; 11. Yiizy1la Shao Yong’un, dogay1 anlamak i¢in kurdugu
diyagramlara kadar uzanir. Diyagramlar 0’dan 63’°e kadar olan sayilar ikilik sitemde gdsterir.
17. Yiizyila gelindiginde ise; Gottfried Wilhelm Leibniz’in Shao Yong’un ¢alismalarindan
yola ¢ikarak ortaya koydugu “Explication de I'Arithmétique Binaire” isimli ¢aligsmas1 bu
sistemin temel taglarindan biri olmustur. Ikilik sistem, Leibniz icin; “Tanrinin yoktan var

etmesini temsil eden bir dildir "(Bayraktar, 2011, s. 6-18).

Kisaca tanimlamak gerekirse dijital; teknoloji ile birlestiginde diinyay1 onlimiize seren, sayisal

bir dizilimdir.
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Gorsel 26: Shao Yong’ a Ait Diagram

Boyama Kitabr: Icerisinde cocugun c¢evresinde bulunan nesneler, bitki, hayvan ve insan
figiirlerinin bulundugu, ¢ocuklarin el becerilerini, kii¢iik kas gelisimlerini ve renk bilgilerini
gelistirmek amaciyla hazirlanmis olan okul dncesi donemi ¢ocuk kitabidir (Gok, 2009, s. 5;

Okul Oncesi Egitim Katalogu, 2009, s.41).

BOYAMA KITABI 3

MESLEKLER

CA R |

Gorsel 27: Cumbhuriyet Kitaplari Serisi’nden Meslekler Konulu Boyama Kitab1
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Boyama kitaplarinda ¢cocuktan beklenen; ¢izgisel olusturulmus tasarimlarin i¢ini; kuru boya,
pastel boya, sulu boya, akrilik boya gibi ¢esitli boya malzemeleri ile doldurmasidir. Bu
baglamda birkac noktaya dikkat etmek gerekir.

*  Cocuk boyay1 cizgilerin digina kagirabilir. Bu noktada ona kizmamak gerekir.
*  (Cocugu renk se¢imi konusunda 6zgiir birakmak gerekir.
* Boyama kitaplari, ¢izimleri segilirken ¢ocugun yasina uygun igerikler tercih

edilmelidir.

Cocugun renkleri 6grenmesini, kompozisyon olusturmasini saglayan, hayal giiciinii gelistiren

bu uygulama c¢ocuk gelisimi i¢in fayda saglamaktadir.

Renkleri tanima ve kullanma, resimleri boyayarak renkli bir diinya yaratma, ¢ocuklarin en gok
sevdigi etkinlikler arasindadir. Resim boyama, ayn1 zamanda ¢ocugun egitimi agisindan da
yararlidir. Ciinkii ¢ocuklar resimleri boyarken, bir yandan da yazi yazmay1 6grenme sirasinda
kendilerine gerekli olacak yetenekleri gelistirirler (Gok, 2009, s. 8; Yavuzer, 2005, s.48).

Boyama kitaplar1 hakkinda ¢ocuklarin yaraticiligini destekledigi gibi kisitladig yoniinde de
savunmalar vardir. Bu aktivitenin ¢ocuga keyif vermesi ve fayda saglayabilmesi i¢in ¢ocuk

Ozglir birakilmalidir.

E-Kitap: E-kitap yani elektronik kitap; dijital ortamda kitap okuma olanagi saglayan
yazilimlardir. Var olan basili bir kitap dijital ortama aktarilabilecegi gibi, kitap direk dijital

ortamda da yazilabilir.

Vassiliou ve Rowley’e gore e-kitap; “geleneksel kitaplarin ozelliklerini tasiyan dijital
nesneler ’olarak tanimlanir (Kara & Kes, 2016, s. 191-192; Vassiliou & Rowley, 2008, s.
360).

Bir kitabin sayisal ortamdaki kopyasina, ya da dogrudan elektronik ortamda kitap olarak yazilmis
icerige e-kitap (elektronik kitap) denilmektedir. E-kitaplar basili kitaplardan farkli olarak
elektronik ortamda kullanilmak iizere hazirlanmistir. E-kitaplar bilgisayarda okundugu gibi;
Kindle, iPod, iphone, iPad ve Blackberry gibi elektronik araglarla okunabilmektedir (Soydan,
2012, s. 389).
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Etkilesimli E- Kitap: Etkilesimli e-kitap, kullanicinin kitap ile birebir iletisim saglayabildigi
dijital kitaplardir. Mobil cihazlarda dokunmatik ekranlarla etkilesime giren kullanici,
etkilesimli e-kitaplardaki ses, video ve animasyonlar araciligiyla; hikaye okuma, miizik
dinleme, bilmece-bulmaca ¢6zme, oyun oynama ve boyama yapma gibi aktiviteler

gergeklestirilebilir.

Gorsel 28: Etkilesimli E-kitap Ornegi

Etkilesimli e-kitaplarin iireticiye, kullaniciya ve hatta ¢cevreye sagladigi 6nemli avantajlar

vardir.

* Taginabilir 6zellikleriyle, istenilen yer ve zamanda kolayca kullanilabilir.

* Arama yapabilme 6zelligiyle kitap icerisinde bir detaya ya da kalan bdliime kolaylikla
ulasilabilir.

e Kagit gibi bir yipranma yasatmadig1 i¢in uygulama zarar gérmez. Olas1 bir
degisiklikte, uygulama silinip tekrar yiiklenebilir ve ya giincellenebilir.

* Gorme ve isitme engelli bireyler i¢in faydali ve kolay kullanim olanag1 saglar.

* Dilendigi takdirde basil1 bir materyale doniistiiriilebilirler. Ayn1 sekilde basili bir kitap
dijital ortama aktarilabilir.

* Kagit israfina sebep olmadigindan ¢evre icin faydalidir.

¢ Sanal magazalardan ¢ok uygun fiyatlara ulasilabilir (Kara & Kes, 2016, s. 193-195).
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Books, by Title

Gorsel 29: Kabo E-Kitap Uygulama Arayiizii App Store

Dijital Boyama Kitab1: Kullanicinin, boyama aktivitesini, dijital ortamda, bilgisayar, tablet,
telefon gibi uygun elektronik cihazlar {izerinden yapabildigi uygulamalardir. Dijital boyama
kitaplari, birer etkilesimli e-kitaptir. Boyama uygulamasi, dokunmatik ekranlar lizerinde ise,
kullanictya sunulan renk alternatifleri arasindan segilen renk, boyanmak istenen bos hazneye
yine dokunma yoluyla yerlestirilir. Bilgisayar ekraninda ise fare ile tiklama ve stiriikleme gibi

yontemlerle ayn1 islem gerceklestirilebilir.

Dijital boyama kitaplarinin genel mantig1 ayn1 olsa da kendi i¢lerinde ¢esitlilik gosterirler.
Farkl1 yas kategorileri i¢in hazirlanmis olmalar1, konseptleri, boyama yontemleri, ses,

animasyon eklentileri bu ¢esitliliklerden bazilaridir.
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Gorsel 30: “Dinosaur Coloring Pages for Kids” Dinazor Konseptli

Dijital Boyama Kitab1

2.2. Yetiskinler I¢in Dijital Boyama Kitab1 Uygulamalar1

Boyama daha ¢ok okul 6ncesi ¢cocuklara hem keyifli vakit gegirmeleri hem de eglenerek
ogrenebilmeleri i¢in uygulanan bir aktivite olarak bilinmektedir. Ancak 6zellikle glinlimiizde,
yetigkinler de bu yontemi 6grenmek i¢in olmasa bile eglenmek ve hatta rahatlamak i¢in
oldukea sik uygulamaktadir.. Bu baglamda yetiskinler i¢cin, hem basili materyal hem de dijital

uygulamalar sikea iiretilmektedir.

Bu modanin baslangicina sebep olarak, Iskogyal illiistratér Johanna Basford un ismi
verilebilir. Kendisinin evinin bahgesini ¢evreleyen bitki ortiisiinden yola ¢ikarak, 2013 yilinda
tasarladig1 “Secret Garden” isimli, siyah beyaz c¢izimlerden olusan, 96 sayfalik boyama kitab1
once Ingiltere’de daha sonra diinyanin pek ¢ok iilkesinde en ¢ok satanlar listesine girmistir.

Kitap 22 dile ¢evrilmis ve 3 milyona yakin satis yapmustir.
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Kitabin Tiirkiye yayincist Egitim Danismanligi Arastirmalar1 Merkezi (EDAM) editorii
Zeynep Alp’in verilerine gore, kitabin satis1 2015°de katlanarak artmis, Tiirkiye’deki

yayinevlerinin de en ¢ok satanlar stantlarinda baskdseye oturmustur (Bilgehan, 2015).

Hali hazirdaki bir sablonu boyama fikri ¢ok hog karsilandi. Kendinden de bir seyler katma fikri
insanlara cazip geldi. Hem ¢ok ugragmak zorunda kalmiyorlar hem de kendi iglerindeki yaraticilik
ortaya ¢ikiyor. Esrarengiz Bahge 250 bin satarak 13’{incii baskisini yapti. 2 nci kitap ‘Gizemli
Orman’mn satigi da 150 bine yaklasti. Yenileri de yolda (Bilgehan, 2015; Zeynep Alp, 2015).
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Gorsel 31: Johanna Basford’a ait Secret Garden Boyama Kitab1 Kapagi

Yaymevleri ve uzmanlar, bu boyamalarin kisiyi karmasik sehir hayatindan uzaklastirdigini,
dinlenme firsat1 verdigini ve rahatlattigini savunmaktadir. Arastirmalar, bireylerin boyama
esnasinda mantik, renk formasyonu, yaraticilik, renkleri harmanlama ve tasarlama
konularinda diisiindiiklerini ve bu siirecte stresten yorulmus alanlarin dinlendigini

gostermektedir. (Ulusum, 2015).

Bu durum, rahatlamak ve giinliik hayattan uzaklagmak isteyen yetiskinlerin cocukluga dénme
istegi olarak da degerlendirilebilir. Siyah-beyaz ve rutin bir hayatin i¢inde renklerin boyle
kolay ulasilabilir olmasinin tiim diinyada yetiskinler tarafindan oldukca hos karsilandig1

sOylenebilir.

Bu durumda giinliik sehir karmasasindan ve is stresinden uzaklagmak isteyen hedef kitlenin
elinden diislirmedigi mobil cihazlar baz alinarak, boyama aktivitesi dijital ortamlara

aktarilmaya baslanmistir.
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Color your stress away

Gorsel 32: “Coloring Book Colorfy: Coloring for Adult”
Yetiskin Boyama Kitabi Uygulamasi

“Coloring Book Colorfy” yetiskinler i¢in tasarlanmis bir boyama uygulamasidir. Fun Games
sirketine ait uygulamanin diinya lizerinde yaklasik 25 milyon kullanicis1 bulunmaktadir. Bu
kadar biiyiik bir say1ya ulasmis olmanin en biiyiik sebeplerinden biri uygulamanin; ingilizce,
Arapca, Fransizca, Almanca, Korece, Portekizce, Rusca, Cince, Tiirkce ve Ispanyolca gibi

diinya tizerinde ¢ok¢a konusulan dillerde yaymlanmig olmasidir (Apple, 2016).

Uygulama kullaniciya; farkli renk kombinasyonlari sunmasinin yani sira, hayvanlar, ¢icekler,
dokular, bitkiler ve mandala gibi degisik konseptleri ile dikkat ¢ekmektedir. Uygulama sanal
magazalardan iicretsiz indirilebilmekte ve kullanici boyadigi resmi sosyal medya hesaplarinda

paylasabilmektedir.
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Ozellikle son yillarda popiiler olan bu uygulamalari incelerken mandala teriminin de
hayatimiza girdigini gorebiliriz. Mandala, Sanskrit¢e’de daire anlamina gelir. Budizm’de bir
meditasyon teknigi olarak bilinen Mandala, glinlimiizde Bati’da stres giderici bir arag olarak
kullanilmaktadir. Mandala son yillarda, 6zellikle yetiskinler i¢in tasarlanan dijital boyama
kitaplar1 konseptlerinin ilk siralarindadir. Mandala konseptli boyama uygulamalar1 6zellikle

rahatlamak, dikkat toplamak ve terapi amacl kullanilmaktadir (Uygun, 2016).

Meet your inner artist
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Gorsel 33: “Adult Coloring Book” Mandala Konseptli
Dijital Boyama Kitab1 Uygulamasi

2.3. Okul Oncesi Cocuklar I¢in Dijital Boyama Kitab1 Uygulamalar1

2.3.1. Oyun Amach Dijital Boyama Kitab1 Uygulamalar:

Okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in yapilmis dijital boyama kitabi uygulamalari; cocuga hitap etme
sekli ile oyun amagli ve egitici olmak iizere iki ana baglikta incelenebilir. Oyun amagh
olanlarda her hangi bir 6gretme, egitme kaygis1 yoktur. Amag ¢ocuga keyifli vakit

gecirtmektir.
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Gorsel 34: “My Coloring Book” Oyun Amagl
Dijital Boyama Kitab1 Uygulamas1

Jeff Pedersen’e ait “My Coloring Book” yani Tiirk¢e adiyla “Benim Boyama Kitabim”
uygulamasi okul dncesi kitleyi hedef alan, iPad ve iPhone {izerinden iicretsiz indirilebilen,

oyun amagcli hazirlanmis bir boyama uygulamasidir (Apple, 2016).

Uygulamanin ara yiiziinden anlasilacagi lizere, ekranin lizerinde cocugun boyamasi i¢in
alternatif ¢izimler yer almaktadir. Cizimler belirli bir konsepte dahil degil, her biri farkli

iceriktedir. Bu tip uygulamalarda daha ¢ok ¢ocugun hosuna gidebilecek, sevimli karakterler

kullanilmaktadir.
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2.3.2. Egitim Amach Dijital Boyama Kitabi1 Uygulamalar

Egitim amaciyla yapilmis dijital boyama uygulamalar1 oyun amagli olanlara gore bazi
farkliliklar gostermektedir. Genellikle tek bir konsept icerirler. Cocugun yasina uygun, giinliik
hayata dair basit bilgiler edindirmeyi amaglar. Bu bilgiler; doga, hayvanlar, nesneler,
meslekler, basit matematik uygulamalari ve sayilar, sanat, Ingilizce hatta din 6grenimine

yonelik olabilir.

N BETEE AR

Gorsel 35: “Coloring Catholic” Egitim Amagli

Dijital Boyama Kitab1 Boyama Sayfas1

Agnus, LLC tarafindan yapilmis olan “Coloring Catholic” isimli boyama uygulamasi iPad

tizerinden licretsiz indirilebilen dini egitim igerikli bir uygulamadir (Apple, 2016).

Uygulama sahipleri ¢cocuklara, azizlerin hikayelerini eglenceli bir yolla 6gretmeyi amag
edinmistir. Hikayeler, cocuklara uygun sekilde resmedilmis ve cocugun boyamasina

sunulmustur.

Uygulama ¢ocuga boyama imkani sunmanin yani sira hikaye dinletmektedir. Boyadig1 gorsel
ile ilgili bilgi almak isteyen ¢ocuk, tek bir dokunma ile konusu gecen hikayeyi hem sesli
olarak dinleyebilmekte hem de okuma yazma biliyorsa yazili olarak okuyabilmektedir. A¢ilan
hikaye ekraninda, hikaye ile ilgili bilgi ve hikayede gegen azize dair biyografik bilgiler

bulunmaktadir.
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Gorsel 36: “Coloring Catholic” Egitim Amagli
Dijital Boyama Kitab1 Hikaye Sayfasi

Bir baska egitici boyama uygulamas1 6rnegi icin Kredi Kayit Biirosu tarafindan gelistirilmis
“Boyuyorum” uygulamasi gosterilebilir. Boyuyorum uygulamasi “hayvanlar, meyveler,
tasitlar, cicekler, esyalar, oyuncaklar, kiyafetler ve miizik aletleri” olmak iizere sekiz farkli

konseptten olusmaktadir (Apple, 2014).

Gorsel 37: “Boyuyorum” Egitim Amaglt

Dijital Boyama Kitab1 Uygulamas1 Konsept Segme
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Gorsel 37°de “Boyuyorum” uygulamasina ait konsept secim ekrani yer almaktadir. Cocuk 8

farkli konseptte yer alan objeleri gorerek ve duyarak eglenceli bir sekilde 6grenebilmektedir.

2.4. Okul Oncesi Dijital Boyama Kitab1 Uygulamalarinin Gérsel Iletisim Tasarim

Acisindan Incelenmesi

2.4.1. Bicim ve icerik

2.4.1.1. Boyut

Dijital bir uygulama tasarlanirken dncelikle hangi mecrada yayinlanacagi belirlenmelidir.
Ancak gilinlimiiz teknolojik ¢caginda pek ¢ok farkli mobil cihaz tizerinden, farkli uygulamalara
erigilebilmektedir. Dijital boyama kitaplar i¢in de durum farksiz degildir. Okul 6ncesi ¢ocuk
ebeynine ait bilgisayar, tablet ya da telefon gibi herhangi bir cihaz {izerinde bu oyunlar
oynayabilir. Bu durumda yapilan uygulamanin, farkli ekran ¢oziiniirliikklerine sahip tiim bu

cihazlarda sorunsuz ¢alistyor, kolay algilanabiliyor olmas1 gerekmektedir.

Bu baglamda karsimiza Tiirk¢e’ye duyarli olarak aktarilan responsive terimi ¢ikar. Bestil’e
gore responsive; “Bilgisayar, tablet, telefon ve benzeri tiim ekranlarda; yatay scrollbar’siz ve

sorunsuz bir sekilde ¢alisan aktif tasarimlardir” (Bestil, 2013).

1024+ 1023-768 767-480 Up to 479

Gorsel 38: Responsive Tasarim Mantigt
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Duyarli1 Web Tasarim1” (Ing. Responsive Web Design) web sitelerine masaiistii ve 6zellikle
kullanimi giin gegtikge artan mobil cihazlardan girildiginde sitenin igeriginin (Resim, yazi vb. gibi
elementlerin) farkli ekran genisliklerine gore yeniden dlgeklenerek ekrana okunakli ve dengeli bir
sekilde oturmasidir (Bozoglu, 2016).

2.4.1.2. Renk

Bir uygulama hazirlanirken en 6nemli faktorlerden biri kullanilan renklerdir. Hangi rengin,
nerede ve ne oranda kullanilacagi, renkler aras1 uyum, hiyerarsi ve zitlik gibi konular
onemsenen basliklardir. Bu konu basliklar1 mevzu okul 6ncesi ¢gocuk olunca 6nemini biraz
daha arttirmaktadir. Cocuk 3-6 yas araliginda renkleri 6grenmeye ve renkler arasinda segici
olmaya baslar. Genellikle parlak ve canli renkler favorileridir. Dolayisiyla, ortaya basaril bir
uygulama koyabilmek i¢in onun zevkleri, algilayabilirligi ve pedagojik yapis1 dikkate

alinmalidir.

Okul 6ncesi ¢cocuklar igin hazirlanan tasarimlarda genellikle canli renklerin kullanildigi dogrudur.
Ancak; bu renklerden ¢ok parlak olanlarin bir arada kullanmak iyi sonuglar vermeyebilir. Cocuk
tarafindan algilama zorlugu olusturulabilecegi gibi objenin siirlarin asip disariya tasacaktir. Fazla
parlak renklerin bir arada kullanilmamasi, desenin giizel ya da dogru algilanmasini zorlagtiran bir
unsurudur (Mardi, 2006, s. 146-147).

yN3u VB

Gorsel 39: Renk Carki
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Ana ve ana renklerin karisimiyla olusan ara renklerin psikolojik anlamlar1 ve etkileri vardir.
Her bir renk farkl1 bir dinamik icerir. Ozellikle renklerin 6grenildigi okul éncesi dénemde

cocugun oyuncagindan odasina kadar renk se¢imine dikkat edilmelidir.

Renkler, dogada ve ¢evremizde bulunus durumlaria goére farkli uyumlar yaparlar. Sicak renkler
dinamik fakat yorucu, soguk renkler ise statik fakat dinlendiricidirler. Kirmizi, yakinlik, mesafe,
boyut, heyecan ve canlilik, bunun yaninda da huzursuzluk ve vahset etkisi verir. Kirmizinin beyaz
tizerine etkisi coskulu ve duyguludur. Sari, nese verir; yesil, umut, canlilik, dinlendiricilik ve telkin
saglar. Mavi ise siikiit, soyluluk ve diiriistliigii anlatir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in
kirmizi, mavi, sar1 ve yesil renkler yeterli olup ¢ocugun psikolojisine gore oyuncakta bu renkler
yer almalidir (Burdurlu, Elibol & Kilig, 2006, s. 40; Yal¢inkaya, 1991).

Bir tasarim yapilirken renk se¢imini etkileyen bazi etkenler vardir. Bunlar; psikolojik
faktorler, cografi konum, cinsiyet ve yas gibi kavramlardir. Ozellikle yas, renk se¢imi ve
begenisi konusunda degiskenlik gdsterir. Bir bireyin ¢ocuklugunda ve erigkinliginde sevdigi

renkler ayn1 olmayabilir.

H. Frieling, Almanya, Hollanda, Isvigre, Avusturya gibi iilkelerden segtigi denekler iizerinde renk
tercihleri ile ilgili bir arastirma yapmistir. Bu deneklere 23 adet degisik renk gdsterilmistir. Bu
renkleri secerken, aralarinda esas farkliliklar olan renkleri tercih etmistir. Ornegin, leylak,
kahverengi, toprak sarist gibi. Bu renkleri 5-28 yas arasindaki ¢ocuk ve genglere gdstermistir. Bu
deneylerin sonucunda, tercih edilen ya da edilmeyen her rengin ruhsal bir nedeni oldugu
yorumunu yapmis ve bir takim sonuglara varmistir: ¢ocuk yasta reddedilen siyah, gri gibi renkler,
ileriki yaslarda tercih edilmis, yine ¢ocuk yasta tercih edilen roza, eflatun ve mor gibi renkler ise,
ergenlik ¢ag1 sonrasi reddedilmistir (Ozdemir, 2005, s. 396).

Cocuklar i¢in renk kavrami yetiskinlerde oldugu gibi degildir. Cocuk renkleri standartlarin
disina ¢ikar, 6zgiirdiir. Bu noktada devreye ¢ocugun hayal giicii girer. Bu hayal giiciiniin
higbir sinir1 yoktur. Cocuk i¢in gokyiizii mavi, giines sar1 ya da ¢imenler yesil olmak zorunda
degildir. Bu baglamda cocuk i¢in bir iiretim yapan tasarime1 renk segimleri igin, miisteri

kitlesinin yas aralig1 olan 3-6 yasi kriter belirlemeli, onun diinyasina girmeye ¢aligmalidir.

Gerek gocuk gelisimi, gerekse tasarim alaninda oldukg¢a dnemli rol oynayan bu se¢imler, oyun
doneminde gézden gegirilmeli ve cocuklara uygun iriinler, ¢ocuklarin tercihleri dogrultusunda
tiretilmelidir. Cocuklarin hayallerine ortak olmak, ayn1 renkleri ve formlari hayal etmek ve bu
tercihleri malzemeler ile yansitmakla miimkiin olacaktir (Burdurlu, Elibol & Kilig, 2006, s. 42).
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2.4.1.3. Resimleme

Okul 6ncesi donem ¢ocugun temel davraniglarinin oturdugu 6nemli bir devredir. Bu siirecte
cocuk beyni bir kayit cihazi gibi isler. Gorsel ve isitsel hafiza dolmaya baslar. Bu sebeple
cocugun karsilastig1 gorsel diinya onun gelisimi i¢in biiylik 6nem tasir. Cocuk gordiigi
resimler tizerinden anlamlar ¢ikarir, sorular sorar ve yorumlar yapar. Bu sebeple ¢ocugun
karsilagacagi bu gorsel diinya i¢in hem tasarimcilar, hem egitmenler hem de aileler segici

olmalidir.

Cocuk gelisiminde gérmenin, bilgi edinimi agisindan oldukga etkin bir duyu olmasi, bilgi kaynagi
olan kitaplarinin resimsel yoniinii vazgecilmez yapar. Cocugun cevre ile olan irtibatini
destekleyerek duyusal, dilsel, biligsel ve zihinsel kabiliyetini tetikleyecek olan ¢ocuk kitaplarimin
bu dzelligi lizerine gerekli hassasiyeti gostermek ve bilingli secki ile gelisimini yonlendirmek
bakima zorunluluktur. Bu noktada egitim kurumlari ve 6zellikle ebeveynlere 6nemli sorumluluklar
diiser (Kara, 2012, s. 228-229).

Okul 6ncesi dijital boyama kitaplari, ¢ocuklar i¢in iiretilmis, cogunlukla yazi igermeyen,
iceriyorsa da okunabilir ve isitilebilir sekilde i¢eren, ¢ocuklarin boyamasi igin tasarlanmis
resimlerden olugan ve gelenekselin aksine dijital platformlarda kullanilabilen resimli ¢ocuk
kitaplaridir. Resimli bir cocuk kitabinda resimleme kriterleri ne ise dijital boyama kitaplarina

da ayn1 gozle bakilmalidir.

Boyama kitaplar1 hikaye kitaplarindan farklidir. Hikaye kitaplar1 az yaz1 bol resim icersede bir
kurgu, 6ykii barindirirlar. Kitap i¢inde yer alan tiim resimler ayni hikayenin gelisim
stireclerini destekler. Cocuk okuma bilmese de resimler araciligtyla bu dykii hakkinda fikir

edinip, yorumlama yapabilir. Boyama kitaplarinda ise durum biraz farklidir.

Resimleme a¢isindan boyama kitaplarindaki resimler, boyamaya uygun tasarlanir ve sadece
dis ¢izgilerden olusur. Oykiileme acisindan bakildiginda ise bir konuyu ele alan seri
olabildikleri gibi tek baslarmna da bir 6ykii igerebilirler. Ornegin; kiigiik bir cocugun giinliik
maceralarii konu alan bir boyama kitabi serisi olabilecegi gibi, her sayfasinda farkli
iceriklere sahip bir boyama kitab1 da tasarlanabilir. Bu noktada 6énemli olan, boyanacak
sayfanin kendi i¢inde degerlendirilmesidir. Her sayfa bir 6ykii olarak diisiiniilmeli, gocugun
yorumlayabilecegi, kolay algilayabilecegi ve onun gelisimine katki saglayacak sekilde
diizenlenmelidir. Ayn1 zamanda bu tasarim; sanatsal bir kompozisyon olarak diisiiniilmeli,

gerekli sanatsal ve tasarimsal 6geleri igceren sekilde resimlenmelidir.
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Gonen’e gore; bu donemdeki okumay1 bilmeyen ¢ocuga 6ykiiyii anlatmak gerektiginden, bu
kitaplardaki resimlerin kolay yorumlanabilmesi, sanat degeri tagimast, ¢izimlerinin ¢ocugun
diinyasi, ruhsal yapisi ve zihinsel gelisimi goz Oniine alinarak yapilmasi gerekmektedir. Ayrica bir

resim kompozisyonunda, denge, uyum, zitlik, birlik, simetri, ahenk ve hareket bulunmali, detaylar
ve renkler de metne uymalidir (Sahin, 2014, 1312; Gonen, 1989, s. 32).
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Gorsel 40: Watchara Khansang Tarafindan Yapilmis “Coloring Book For Kids Cute Animals”

Dijital Boyama Kitab1 Resimlemesi

Watchara Khansang tarafindan yapilmis “Coloring Book For Kids Cute Animals” isimli

dijital boyama kitabinda ¢ocuklara hayvan ¢esitlerinin yer aldigi, iPad ve iPhone lizerinden

ulagilabilen bir boyama alani sunulmustur (Appadvice, 2017).

Karakterlerde sert ¢izgi ve koyu tonlardan uzak durulmus, estetik, yumusak ve fazla detay

icermeyen basit ¢izgilere yer verilmistir. Kompozisyonda denge, bosluk-doluluk, uyum, zitlik
ve ritim gibi 6gelere dikkat edilmistir.
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Resimleme konusu kisaca 6zetlenecek olursa; birka¢ ana madde siralanabilir:

* Resimleme; cocugun yas grubu baz alinarak yapilmalidir.
* Varsa metni destekleyen resimler kullanilmalidir.
* Tek tip ¢izimlerin yanisira illiistratorlerin 6zgiin ¢izimlerine imkan taninmalidir.

* Gergek diinya kaygis1 yagsanmamali, yaratici tasarimlarla gocugun hayal giicii

zorlanmalidir (Kara, 2012, s. 231).

2.4.1.4. Semboller

Dijitallesme ile birlikte diinyamiza yeni ve dijital bir dilin geldigi sdylenebilir. Ikon olarak da

bilinen bu semboller de bu dilin alfabesi sayilmaktadir.
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Gorsel 41: Sik Kullamlan Sembollerden Olusmus Bir Set

Semboller; kullaniciy1 uygulama igerisinde yonlendiren isaretlerdir. Dokunmatik ekranlarda
ki bu isaretler buton ismini de alirlar. Cogunlukla diinya tarafindan kabul gérmiis formlar
kullanilir. Ornegin bir oyuna baslamak ya da uygulamaya giris yapmak i¢in “play” yani

“basla” ikonu ¢ogunlukla sag yonii gosteren iiggen bir form, durdurma ise yan yana iki ¢izgi

olarak kullanilir.
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Bu semboller tasarlanir ve uygulama igerisine yerlestirilirken ¢ocuga hitap ediyor olmasi
unutulmamalidir. Cocugun bu formlar: rahat algilayabiliyor ve kullanabiliyor olmasi

gerekmektedir. Hourcade bu durumu su sekilde 6zetlemistir.

Butonlar olusturan sekil ve semboller ise Hourcade’ye gore, hareket ya da objeleri algilanabilir bir
sekilde temsil edebilmeli, cocuklarin rahat¢a dokunabilecegi biiyiikliiklerde tasarlanmali,
birbirlerinden ve arka plandan ayirt edilebilir olmalidir. Butonlarda bulunan yazilarin da,
basliklarda oldugu gibi bigimlendirilmesi ve vurgulanmasi gerekmektedir (Ersan, 2014, s. 76;
Hourcade, 2008).

2.4.1.5. Yazi

Gorsel iletisim tasarim alaninda bir igin liretim asamasinda yazi, en az gorsel 6geler kadar
onem tagir. Tasarlanan her ne olursa olsun yazi, konsept ile bir biitlin olarak diisiilmeli ve
kompozisyonda destekleyici bir unsur olarak yer almalidir. Yapilan isin donemi,
yayinlanacagi mecra ve hitap ettigi kitle, yazi karakteri se¢imi ve kullanim bigiminde 6nemli

kriterlerdir.

Stirmeli’nin, tasarimda yaz1 karakteri se¢cim ve kullanimina dair belirledigi birkag dnemli

madde su sekildedir:

* Harf boyutunun ve yazi karakterinin hedef kitlenin diizeyine uygunlugu ve
okunabilirligi

* Metin ve fon iliskisi

¢ Kelimeler ve harfler aras1 boslugun dengede tutulmasi

* Paragraflar ve satirlar arasi boslugun dengede tutulmasi

* Metinlerin birden fazla siitun halinde tasarlanmasi ve siitunlar arasi boslugun dengeli
olmas1

* Yaz karakterlerinin yeterli ¢esitlilikte olmas1 (Kaya, 2015, s. 30-32; Siirmeli, 2010, s.
71).

Okul 6ncesi i¢in yapilan bir tasarim baz alindiginda, bu maddelerden ilki 6nem tasir.
Kullanilan yazi karakteri, karakterin boyutu ve okunabilirligi cocugun rahat kavrayabilecegi

ve algilayabilecegi ayn1 zamanda keyif alabilecegi sekilde olmalidir.
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“Cocuklara yonelik metinler icin se¢ilen yazi karakteri, sicak, yumusak ve yalin olmalidir
(Kaya, 2015, s. 39). Ozellikle sert ve koseli fontlardan uzak durulmali, daha eglenceli

karakterlere yer verilmelidir. Bu yas araligindaki ¢ocuk ¢ogunlukla okuma bilmiyor ya da
yeni 6greniyordur. Bu durumda yazinin, cocuk okuma bilmiyor olsa bile onda eglenceli bir

diinyaya giris yapacagi hissi uyandirmasi gerekmektedir. Bu noktada animasyonlu yazilar,

gorseller ile birlestirilmis yazilar ve ilgi ¢ekici renkler kullanilabilir.
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Gorsel 42: Disney’e Ait Winnie The Pooh Logosu

Gorsel 42°de Walt Disney’e ait diinyaca bilinen sevimli bir ay1 karakter olan Winnie The
Pooh’a ait logo yer almaktadir. Kullanilan font, kdsesiz yuvarlak ve yumusak hatlardan
olusan, bakildiginda sevimli bir etki yaratan karakterlerden olusmaktadir. Yerlesim olarak da

harfleri ayni ¢izgide yan yana dizmek yerine, hareketli bir goriiniim tercih edilmistir

Cocuklar i¢in yapilan tasarimlarda tipografik kullanimin yani sira dil kullanimi da 6nemlidir.
Ozellikle, giiniimiizde kendine has bir dili olan dijital mecralarda ¢cocuklara yonelik bir dil
olusturmak gerekmektedir. “Kiiciik bir cocuk icin “oturum ag¢” gibi bir anlatim hi¢hbir sey
ifade etmeyeceginden “bagla’ gibi daha basit ifadelerin kullanimi diistiniilebilir”
(Binyildirim, 2015).
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Gorsel 43: Pepe Oyunlarindan Bir Arayiiz

Gorsel 43°de yer alan arayiizde “Giydir”, “Yerlestir”, “Boya” gibi basit ve ¢ocugu
heveslendirecek bir dil kullanilmigtir. Yazi karakteri ve yer aldiklar1 butonlar farkli agilarda

ve renklerde yerlestirilerek tasarima hareket katilmistir.

2.4.1.6. Hikaye

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin en sevdigi aktivitelerden biri de hikaye dinlemektir. Hayal
giicli bu donemde gelismeye baslayan ¢ocuk, dinledigi hikayeleri kendi kafasinda yorumlar ve
canlandirir. Cocuk bu donemde ¢ok iiretkendir. Bu iiretkenlik gordiigii bir resmi
hikayelestirmesini de saglayabilir. Bu noktada resimleme énem kazanmaktadir. Ozetle gocuk;
sadece duydugunu degil gordiigiinii de yorumlar, onu yeniden var eder. En ¢ok yaptigi
seylerden biri gorsel hakkinda sorular sormaktir. Var olan bir hikayeden bambagka bir hikaye
cikarabilir. Bu sebeple, cocugun karsisina ¢ikarilacak resim, iyi bir dykiiye ve kurguya sahip

olmali, cocugun yaraticiligini desteklemelidir.

Kitabin metni olmasa dahi, ¢izilen resimlerin de bir dykiisii, biitiinliigii olmali ve dykii bir anlamda
¢ocugun kurgu giiciine birakilmalidir. Cocuga ne anlatilmak, ne verilmek isteniyorsa bunun analizi
iyi yaptlmalidir” (Gok, 2009, s. 9 D&l, 1997, s. 47).
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Gorsel 44: Dora Boyama Kitab1 Sayfasi

Ornegin Gorsel 44°de yer alan ¢izim iki sevimli ¢ocuk karakterini bir kutlama aninda
gostermektedir. Bu mutlu tabloyu boyayan ¢ocuk, bu kutlamanin nerede ve neden yapildigina
dair hikayeler gelistirebilir, benzer bir sahneyi canlandirabilir ve farkli renk kombinasyonlari

ile hikayeyi destekleyebilir.

Boyama kitaplar1 ve dijital uygulamalar1 resimli 6ykii kitaplari olarak da degerlendirilebilir.
Glazer’e gore; “Resimli oykii kitaplari, genis bir konu alanina sahip, resimlemelerin énemli
oldugu, okul éncesi dénem ¢ocuklart igin hazirlanmis kitaplardir” (Turan & Ulutas, 2016, s.
22; Glazer, 1986). Bu tanimlama dijital boyama kitaplari i¢in de gerekli birkag 6zelligi
siralamaktadir. Ciinkii boyama kitaplarinda her ¢izim ayri1 bir hikaye barindirir. Dijital
boyama kitaplarinda ise bu hikaye; ses, miizik, animasyon ve yazi gibi eklentiler ile

desteklenebilir.

Bu tarz ¢ocuk kitaplarinda ve uygulamalarinda ele alinan konu ¢ok énemlidir. Ciinkii cocugun
gelisimine yarar saglayacak konuya sahip bir boyama ile, cocugun hayal giicii
desteklenebilir, betimleme ve yorum kabiliyeti gliglendirilebilir. Ayn1 zamanda egitici hikaye

iceren bir boyama ile de ¢ocuga yas diizeyine uygun bilgiler edindirilebilir.
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Bu noktada ¢ocugun dijital diinya ile olan iligkisi de egitmenler, uzmanlar ve ebeveynler
tarafindan sorgulanmaktadir. Ancak dogru kurgulanmis ve resimlenmis bir hikaye ile cocugun
etkilesimi de saglanarak, onu diisiinmeye ve sorgulamaya sevkeden sonuglar elde edilebilir.
Couse ve Chen’e gore; “okul oncesi egitimde teknoloji kullaniminda asil zorlayict unsurun
cocuklarin aktif katilimini saglayan ve diigiinmeyi tegvik edici etkinlikleri destekleyen yollarin

kesfedilmesidir” (Karoglu, 2016, s. 179; Couse & Chen, 2010).

2.4.2. Etkilesim

2.4.2.1. Dokunmatik

Dijital boyama kitaplar1 cocuklar i¢in etkilesimli bir ortam saglar. Bu etkilesim dokunmatik
ekranlar araciligryla olur. Oncelikle cocuk ekrandaki renk paletinden herhangi bir renge
dokunur ve rengi seger. Sonrasinda ise yine ayn1 yontemle boyamak istedigi alana dokunur ve
rengi birakir. Bu dokunma islemi tek bir dokunma ya da ekran tizerinde parmak siiriikkleme

seklinde olabilir.

Dokunmatik ekranlar giiniimiizde sik¢a kullaniliyor olsa da gecmisleri 1940’11 yillar kadar

dayanir. Dokunmatik ekran panelleri li¢ grupta incelenebilir.

e Rezistif Dokunmatik Ekran
* Kapasitif Dokunmatik Ekran
e Kizildtesi Dokunmatik Ekran

Yeni nesil cep telefonlarinda ve tabletlerde daha ¢ok kapasitif dokunmatik ekranlar kullanilir.
Ekran yiizeyinde olusturulan elektrostatik alanlarda osilatorler bulunur. Bu osilatorler,
dokunmatik ekrana yiik depolayabilen bir iletken yani parmaklarimiz temas ettiginde bu
degisimi algilarlar ve bunu koordinat verisi haline cevirirler. Bdylelikle ekranlara verdigimiz

dokunma tepkisi bize, sistemsel bir tepki olarak geri doner (Safak, 2013).

Ingilizlerin “Ekonomik ve Sosyal Arastirmalar Birligi” (ESRC) tarafindan finanse edilen,
Profesor Dr. Jackie Marsh ve Profesor Dr. Lydia Plowman’in 6nderliginde 0-5 yas arasi
cocuklar {izerinde yiiriitiilen ¢calismada, 2000 aileye ¢ocuklarinin tablet bilgisayarlardaki hangi

aktiviteleri yardim almadan yaptiklar1 sorulmustur. Verilen cevaplardan bazilari su sekildedir:
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* Dijital ekranda sayfa ¢evirmek (bir e-kitabin sayfalarini ¢evirmek ya da fotograflara
bakmak)

¢ Parmaklanyla sayfay1 yakinlastirmak ya da uzaklastirmak

* Ekrandaki nesneleri bir yerden bir yere siiriiklemek

¢ Uygulamalari agmak

* Bir seyler ¢izmek

¢ Komut vermek icin ekrana tiklamak

e Tabletleri agip kapatmak

* Sesi ylikseltip algaltmak

* Yaraticilik gerektiren uygulamalar1 kullanmak

* Pop-up’lar kapatmak i¢in X isaretlerine basmak

*  Oyun uygulamalar yiiklemek

* App.store benzeri dijital marketlerden yeni uygulamalar bulmak

* App.store benzeri dijital marketlerden yeni uygulamalar bulmak

(Livingstone, 2016).

. .

Gorsel 45: Tablet Kullanan Cocuklar

Arastirma sonucundan da anlasilacagi gibi, okul 6ncesi ¢ocuklar artik dijital diinyaya gore

gelisim gostermekte, becerileri de ¢ok kiigiik yaslardan itibaren bu alanda ilerlemektedir.
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2.4.3. Ses-Miizik

Okul 6ncesi donem ¢ocugunun gelisimi i¢in ses ve miizik dnemli bir faktordiir. Cocuk bu
donemde sesleri tanimaya, sevmeye, ayirt etmeye hatta taklit etmeye baglar. Miizik ile de yine
bu yas araliginda tanisir. Erken yasta tanigilan kaliteli miizikler, saglikli ve basarili bir birey

olarak yetigsmede etkili bir faktordiir.

Kulak, egitildikce gelisen ve alistigr tiir sesi dinlemeyi seven bir organdir. Dolayistyla ¢ocuklarin
dogru ve yapici tiir miizikle erken yasta tanigmis olmalart 6nemlidir. Miizigi hayatlarinin bir
pargasi olarak yasayan ¢ocuklarin, kendileri ve gevresiyle daha uyumlu ve sosyal kisiler olacaklari
dogaldir (Yener, 2011, s. 121).

Okul 6ncesi ¢ocuk gelisim ¢agina adim atmistr. Miizik ve duydugu sesler de ona bu donemde
hem fiziksel hem de ruhsal gelisim alaninda 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu katkilardan

bazilar1 su sekilde siralanabilir.

* Duyulan gelisir ve bu sayede duydugunu anlamaya, anlamlandirmaya baglar.

* Sarki dinlemek ve ya sdylemek dil gelisimini olumlu etkiler, diksiyonu gelisir.

* Miizigin rahatlatici etkisi ile, cocukta kendine giiven basta olmak iizere pozitif
duygular artis gosterir.

* Estetik algis1 gelisir.

* Yaraticilig1 desteklenir.

* Secici olmaya baglar. Sevdigi ve sevmedigi seyleri ayirt etmeye baslar.

* Miizik esliginde hareket ederken kas koordinasyonu gelisir ve bununla birlikte fiziksel

ve psiko-motor gelisimi olumlu etkilenir (Oztiirk, 2007).

Cocugun miizigi algilamasi yetiskinlerde oldugu gibi degildir. Bu yaslarda dinlenen miizikler

cocuk i¢in, diger pek ¢ok seyde oldugu gibi oyunun bir pargast olarak algilanabilir.

Cocuk dogasina uygun 6zelliklere sahip olmalari nedeniyle, miizik ve oyun birlikte son derece
etkili ve eglenceli egitim araclari olarak kullanilabilirler. Oyun ve miizigin ¢ocuk gelisimi
tizerindeki etkileri degerlendirildiginde, bazi ortak 6zellikleri paylastiklar goriilebilir (Ekici, 2010,
s. 163).
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Sokrates’in “Miizik ruhun gidasidir.” sdziinden de yola ¢ikacak olursak, besin kaynaklarinin
epey onem tasidigi ¢cocukluk caginda, dinlenen, duyulan ses ve miizigin daha da 6nem
kazandig1 diisiiniilebilir. Bu sebeple ¢ocugun saglikli gelisimi i¢in, onda pozitif duygular
uyandiracak, fiziksel ve ruhsal gelisimine katki saglayacak, estetik duygusunu gelistirecek

mizikler dinletilmelidir.

2.5. Okul Oncesi Cocuklar I¢in Dijital Boyama Kitab1 Uygulamalari Incelemeleri
2.5.1. Coloring Zoo Dijital Boyama Kitab1 Uygulamasi

Eggroll Games LLC tarafindan hazirlanip sanal magazaya konulan “Coloring Zoo”
uygulamasi okul dncesi ¢ocuklara hitap eden dijital bir boyama kitab1 uygulamasidir.
Uygulama iPod, iPhone ve iPad iizerinden oynanabilmektedir. 148 iilkede kullanilan bu
boyama uygulamasinin 2,000,000 iizerinde indirilme rakamiyla oldukca fazla tercih edildigi
gorlilmektedir. Uygulamaya App Store lizerinden {icretsiz ulasilabilmektedir. Ancak

uygulama i¢i satin almalar mevcuttur (Apple, 2016).

Gorsel 46: Coloring Zoo ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikonu ¢ocuklara hitap edecek ¢izgi ve renklere sahip.
Uygulama i¢inde yer alan hayvan karakterlerden biri olan ziirafa ikon olarak kullanilmas.
Boyama uygulamasi hayvanat bahcesinde yer alan hayvanlar {izerine kurulu bir konsepte
sahip oldugundan boyle bir kullanim dogru sayilabilir. Ancak bu uygulamanin bir boyama

oldugunu diisiiniirsek, ikonda boyamay1 vurgulayan herhangi bir 6zellik bulunmamaktadir.
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Gorsel 47: Coloring Zoo Agilis Sayfast

Uygulamanin agilis sayfasina girdigimizde bizi bir hayvanat bahgesi giris kapisi ile birlikte
yayinci firmaya ve oyuna ait logolar karsiliyor. Boyama uygulamasi hayvanat bahgesi

konusunu ele aldigindan bu giris ekrani basarilidir.

Bu ekrandan bir sonraki ekrana gegcmek icin “Coloring Zoo Animal” yazan, renksiz, sadece
cizgisel olarak ekranin tam ortasinda konumlandirilmis kap1 gorseline dokunmak
gerekmektedir. Bu ekranda ¢ocugun kap1 gorseli disinda herhangi bir yere dokundugunda bir
sonraki ekrana gecemeyecek olmasi, yanlis bir uygulama olarak gosterilebilir. Tim
hamlelerini bilingli bir sekilde yapamayan okul 6ncesi grup i¢in, ekranin herhangi bir yerine
dokunarak bu gecisin saglanmasinin ya da dokunacagi alana bir vurgu yapilmasinin daha

dogru bir uygulama olabilecegi sdylenebilir.
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Gorsel 48: Coloring Zoo 1. Boyama Sayfasi

Coloring Zoo’nun siradan boyama uygulamalarindan biraz farkli oldugu goriilmektedir.
Oncelikle boyama yapacak olan ¢cocuga boyayacagi resmi segme olanagi saglamiyor. Giris
ekranindan sonra otomatik olarak boyama ekranina atliyor. Dolayisiyla herhangi bir arayiiz ya
da yonlendirme butonuna sahip degil. Bu hizl1 ve basit ge¢is ekranlar1 6zellikle okul 6ncesi
donemin en kiiciik yas gruplarinin kullanimina kolaylik saglasa da ¢ocuga se¢im olanagi

saglamadigindan ona belki de keyif alamayacagi bir uygulama sunmaktadir.

Cizimlerin uygulama ilk agildiginda tamamlanmamig halde olduklar1 gériilmektedir. Fonda
calan miizik ¢ocugu harekete gegirecek sekilde hareketli ve eglencelidir. Uygulama ¢ocugun
ekrana dokundugu yerlerde ¢izgisel alanlarin i¢lerine boya dolmasit seklinde ilerlemektedir.
Ekrana dokunuldukc¢a boya dolmakta, boya doldukga yeni alanlar agilmakta ve resim

tamamlanmaktadir.
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Gorsel 49: Coloring Zoo 2. Boyama Sayfasi

2. boyama sayfasinda resmin yavas yavas tamamlanmaya basladigi goriilmektedir.
Uygulamada ekrana bir ka¢ saniye dokunulmadiginda ziplayan, sevimli maymun karakteri
cikmakta, sesli ve hareketli animasyonu ile kullanicinin ilgisini ¢ekmektedir. Dikkat
dagmikligimin yogun oldugu okul 6ncesi yas grubu i¢in bu ilgi ¢ekici animasyonun, oyun

icinde gegirilen siireyi arttirdigi ve oyunun ilerlemesini sagladigi sdylenebilir.

3. boyama sayfasinda ise resim tamamlanmaya yaklasmaktadir. Gorselin ortasina
konumlandirilan ahsap bir varil ve i¢inden ¢ikan sevimli maymun karakterler ¢cocugun ilgisini
cekecek sekilde ¢izimlerdir. Her dokunma hamlesinden sonra yeni agilan ¢izim, sesli ve
animasyonlu olarak olugmaktadir. Bu hareketlilik cocugun sevecegi ve keyif alacagi sekilde

tasarlanmistir.
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Gorsel 50: Coloring Zoo 3. Boyama Sayfas1

Uygulama ¢ocuga resim se¢gme olanagi sunmadigi gibi, boyanacak resme istenilen alana
istenilen rengi atama imkanini da sunmamaktadir. Boyama ekranlarinda herhangi bir renk
paletine yer verilmemistir. Cizgisel alanlara 6nceden kodlanmis renkler, cocugun o alana
dokunmasi ile agilmaktadir. Bu durumun ¢ocugun yaraticiligini olumsuz etkiledigi

sOylenebilir.

Uygulamanin 4. sayfasinda ilk resmin tamamlandig1 goriilmektedir. Cocugun hayal giicline
firsat vermeyen bu resimde gercek hayattaki renkler ile bire bir diizenlenmis bir tasarim elde
edilmigtir. Mavi gokyiizii, yesil doga, kahverengi maymunlar dogada da gorebilecegimiz

orneklerdir. Bu durumun gocugun yaraticiligini kisitladigt soylenebilir.
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Gorsel 51: Coloring Zoo 4. Boyama Sayfasi

Uygulamanin sundugu bir baska 6zellik ise, boyama kitab1 etkisi yaratan sayfa ¢cevirme
efektidir. Tamamlanan resim sonrasinda, sag list kosede kivrilmis bir sayfa etkisi yaratan
gorsel belirmektedir. Kullanic1 bu kivrilmis sayfa gorseline dokundugunda yeni resme gegis
yapabilmektedir. Siireklilik saglamasi ve kitap etkisi yaratmasi agisindan bu sayfa kivirma

efekti basarili bulunabilir.
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Gorsel 52: Coloring Zoo Boyama Sayfasi

Gorsel 52 ve gorsel 53’de uygulamanin diger resimlerinin boyanmis halleri goriilmektedir.
Gorsel 52°de su aygir1 ve kus cesitleri resmedilmistir. Gorsel 53’de ise aslan, ziirafa, fil ve
geyik resmedilmistir. Cocuga hayvanlar1 6gretmek amaci ile hayvan gesitliliginin bagarili

oldugu savunulabilir.
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Gorsel 53: Coloring Zoo Boyama Sayfasi

Uygulamanin geneline bakildiginda, resim ¢esitliligi, renk ve resim segcme olanagi sunmayisi
sebepleri ile basarili olmadigi, hizli ve pratik gecisleri, ses ve animasyonlari ile de ¢ocugun

ilgisini ¢ekecek sekilde tasarlanmis olmasi sebepleriyle basarili oldugu savunulabilir.
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2.5.2. Coloring Game For Kids Dijital Boyama Kitab1 Uygulamasi

Funda Yilmaz tarafindan iPad ve iPhone i¢in hazirlanmis “Coloring Game For Kids”
uygulamasi okul dncesi yas grubuna hitap eden bir boyama aplikasyonudur. Dino House Kid

Games sirketine uygulamaya sanal magaza {lizerinden iicretsiz ulagilabilmektedir. (Appadvice,
2017)

Gérsel 54: Coloring Game For Kids Tkonu

Uygulama ikonu olarak, dilimlere ayrilmis ve her dilimi farkli renk ile boyanmis elma gorseli
kullanilmistir. Bu ikon boyama sekliyle uygulamanin amaci hakkinda fikir verse bile, elma
gorseli kullanimi anlamli degildir. Ciinkii uygulama igerisinde elma ya da meyve konsepti

iceren boyamalara yer verilmemistir.

DAE
Elold<ic N

‘Keiaie 21
Games<

/ o \ \"

Gorsel 55: Coloring Game For Kids Agilig Sayfasi
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Gorsel 56: Coloring Game For Kids Agilig Sayfasi Devami

Uygulama agilirken kullaniciy1 dncelikle Gorsel 55 ve 56°da yer alan, yayinci firmaya ait
animasyon karsiltyor. Animasyonda yer alan karakterler cocuklarin ilgisini ¢cekecek sekilde
haraketli ve bu durumu destekleyen keyifli bir miizik kullanilmis. Animasyon sonunda
cocuktan, ekranda beliren play ikonuna dokunmasi ve oyuna girmesi bekleniyor. Uygulamaya

girigin okul dncesi grup i¢in uygun ve basarili oldugu soylenebilir.
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Gorsel 57: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

Boyama ekranina gecildiginde Gorsel 57°de oldugu gibi resim defteri etkisi verilmeye
caligilmis bir ¢izim kullaniciy1 karsiliyor. Cizimler herhangi bir konu ve konsepte bagh

olmaksizin kullanilmistir.
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Cizimlerin, ¢izgi kalinliklar1 arasindaki dengesizlikler estetik algisin1 olumsuz etkilemektedir.
Farkli konularda yapilmis ¢izimlerde egitim kaygis1 bulunmamaktadir. Tamamen ¢ocugun

keyif almasina yonelik ¢alisiimistir.
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Gorsel 58: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

Cocuklara kullanmalar1 i¢in ana renk tonlarindan olusan 24 farkl alternatif sunulmustur. 3-6

yas grubu i¢in renk cesitliliginin yeterli oldugu sdylenebilir.
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Gorsel 59: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

Boyama, ¢cocugun Once renge sonra da boyamak istedigi alana dokunmasi seklinde
gergceklesmektedir. Boylelikle cocuga, istedigi alani istedigi renge boyama, boyadig1 alanlarda
degisiklik yapabilme 6zgiirliigli saglanarak gelisimi olumlu desteklenmistir.
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Gorsel 60: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

24 adet renk alternatifinin yani1 sira 6 adet buton ¢ocuklarin kullanimina sunulmustur.
Sirastyla sol st kosede yer alan ev seklindeki ikon, dokunuldugu takdirde kullaniciy1 ana
sayfaya gondermektedir. Ev formu ana sayfaya doniis konusunda tiim diinyada kabul goérmiis
bir ikon oldugundan, ¢cocugun erken yasta dijital dili 6grenebilmesi agisindan basarili bir
secim olmustur. Ev formunun yanina konumlandirilan ve tiim diinyada ayni algiy1 yaratan

carp1 ikonu kapama i¢in kullanilmigtir.
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Gorsel 61: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

Hemen yanindaki miizik agma kapamaya yarayan nota ikonunun da bu benzer algiy1 yarattigi
ve kullanim kolaylig1 sagladig: sdylenebilir. Ayrica uygulama i¢inde, boyama esnasinda
klasik miizige yer verilmis olmasit da cocugun gelisimine olumlu etki saglamaktadir. Ancak

kullanilan miizigin yavas ritmi ¢ocugun sikilmasini saglayabilmektedir.
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Gorsel 62: Coloring Game For Kids Boyama Sayfasi

Ekranin sol alt kosesinde 3 adet ikon daha bulunmaktadir. Sagi ve solu gosteren oklar ile
cocuk diger boyama alternatiflerine gegis yapabilmekte, farkl bir ¢izim segebilmektedir.
Farkli bir ekrana ge¢is yapmaya gerek kalmadan saglanan bu gecisin pratik bir ¢6ziim

sagladigi sOylenebilir.

Iki okun ortasinda konumlandirilan yenileme ikonu ile de cocuk resmi yenileyebilmekte, ayni
resmi sifirdan boyamaya baslayabilmektedir. Bu da ¢ocuga se¢im yapma, segtigini degistirme

gibi bireysel kararlar alabilme imkanini vermektedir.

2.5.3. Boyuyorum Dijital Boyama Kitab1 Uygulamasi

Kredi Kayit Biirosu’nun okul 6ncesi donem ¢ocuklar i¢in hazirlamis oldugu “Boyuyorum”
kullaniciya farkli alternatifler sunan bir boyama kitab1 uygulamasidir. Tiirk¢e, Almanca,
Arapca, Basitlestirilmis Cince, Fransizca, Geleneksel Cince, Japonca, Rusca, Ingilizce,
Ispanyolca dillerini destekleyen uygulamaya iPhone ve iPad {izerinden iicretsiz

ulagilabilmektedir (Apple, 2014).
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Gérsel 63: Boyuyorum Uygulamasi Tkonu

Uygulama agildiginda kullaniciy1, uygulamanin ikonu ve Kredi Kayit Biiro’su logosu
karsilamaktadir. ikon igin tasarlanmus, bir giinesi animsatan sevimli karakterin ellerinde boya
paleti ve fir¢a bulunmaktadir. Bu da uygulamanin boyama ve resim ile ilgili oldugu hakkinda

fikir vermektedir. Bu baglamda ikon basarili sayilabilir.

Gorsel 64: Boyuyorum Uygulamasi Agilig Ekrant

Uygulama agildiktan sonra kullaniciy1 kategori se¢im ekrani karsilamaktadir. Bu ekranda
hayvanlar, meyveler, tasitlar, ¢igekler, esyalar, oyuncaklar, kiyafetler ve miizik aletlerinden

olusan sekiz adet se¢im alternatifi bulunmaktadir.
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Gorsel 65: Boyuyorum Uygulamasi Kategori Se¢im Ekrant

Secim ekraninda 8 kategoriden biri secildiginde o konsepte ait 8 adet boyama agilmaktadir.
Uygulama toplamda 8 ayr1 kategori olmak iizere 64 farkli boyama ¢izimi imkanini

sunmaktadir.

Gorsel 66 ve 67°de bulunan kategori secim ekraninda sol iist kosede yer alan ev ikonu ile ana
ekrana gecis imkani saglanmaktadir. Boylelikle kategoriden vazgecilebilmekte, farkli bir
kategoriye gecis yapilabilmektedir. Tek bir dokunma hamlesi ile yapilan bu kolay geg¢isin,

cabuk sikilabilen ¢ocuklar i¢in basit bir kullanim sagladig1 savunulabilir.
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Gorsel 66: Boyuyorum Uygulamasi Hayvan Kategorisi Se¢im Ekrani

Gorsel 67: Boyuyorum Uygulamasi Meyve Kategorisi Se¢im Ekrant

Kategorilerde yer alan ¢izimlerin sevimli birer karakter haline doniistiiriilerek tasarlanmis
olmasi, okul dncesi ¢ocuk i¢in hem daha ilgi ¢ekici hem de daha akilda kalic1 olmustur. Bu
tasarim tercihinin uygulamaya olumlu bir etki sagladigi gortilmektedir.
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Gorsel 68: Boyuyorum Uygulamasi Oyuncak Kategorisi Se¢im Ekrant

Her kategori i¢in farkli bir arka plan renginin kullanilmis olmasinin, uygulamaya daha canli
bir goriiniim sagladigi ve ¢ocugun kategorileri daha kolay ayirt etmesine yardimci oldugu

sOylenebilir.

Gorsel 69: Boyuyorum Uygulamasi Boyama Ekrant
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Boyama ekranina gelindiginde genellikle tek parga ¢izimler ¢ocuklara sunulmustur. Herhangi
bir kompozisyon icermemektedir. Bunun amaci boyanan sekli cocuga 6gretmektedir. Ekranin
sag alt kdsesinde yer alan dinleme ikonuna dokunuldugunda boyanan seklin ismi Ingilizce

olara dinlenebilmektedir. Boylelikle gocugun gorsel ve isitsel hafizasina ayni anda hitap

1>

edilmektedir. Bu da akilda kalicilik agisindan basarili bir yontemdir.
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Gorsel 70: Boyuyorum Uygulamasi Boyama Ekrant

Uygulama ¢ocuklara parmagi ekranda gezdirerek boyama yapma imkani sunmaktadir. Ancak
dis ¢izgilerin disina ¢ikilmamaktadir. Boyama ekraninda 18 farkli renk bulunmaktadir.
Cocugun ekranin sag tarafinda yer alan boyut ayarlama ¢izgisi ile firca boyutunu
ayarlayabiliyor olmasi kullanim agisindan kolaylik saglamaktadir. Boylelikle ¢ocuk daha

kiigiik alanlar1 daha kiigiik firgalar ile rahatlikla boyayabilmektedir.

Uygulamanin giris ekranindan boyama ekranina kadar tiim ekranlarda gecisli renk tonlar1
kullanilmistir. Bu durum ve kullanilan arka planlar, fazla ciddi goriinmekte ve okul 6ncesi

cocuga hitap etmemektedir.

Boyanacak ¢izimlerin ¢izgileri yumusak gecislere sahiptir. Koseli hatlardan uzak durulmus,
inceli kalinli ¢izgiler ile basaril1 bir ¢izim tadi elde edilmistir. Cocuklar i¢in uygun oldugu

sOylenebilir.
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Gorsel 71: Boyuyorum Uygulamas1 Boyama Ekram

Boyama ekraninin sol kenarina ikonlar konumlandirilmistir. Ustten alta siralanacak olursa,

birinci sirada ana ekrana gegisi saglayan geri doniis isareti vardir.

Ikinci siradaki disket gorseli boyamay1 kaydetmeyi saglayan ikondur. Giiniimiizde artik
disketlerin neredeyse hi¢ kullanilmadig1 ve okul dncesi gurubun disketi tanimadigi

diistintiliirse, bu gorselin ¢ag1 yakalamadig1 ve cocugu yanlis yonlendirebilecegi sdylenebilir.

Ucgiincii sirada ise yenileme ikonu yer almaktadir. Bu ikona dokunuldugunda boyanan resim

temizlenmekte, bdylelikle sifirdan boyama yapilabilmektedir.

Son sirada ise silgi ikonu bulunmaktadir. Silgi ile ¢cocuk, boyamak i¢in yaptig1 parmagini
ekranda siiriikkleme faaliyeti ile boyadig1 alan1 temizleyebilmektedir. Silgiyi ekran {izerinde
bireysel bir karar vererek kullanabilmesi, cocugun se¢im kabiliyetininin gelismesine katk1

saglamaktadir.

Ikonlarin islevselliginin yani sira gorsellikleri incelendiginde herhangi bir dil biitiinliigiine
sahip olduklar1 sdylenemez. Yetigkinler i¢in hazirlanmis bir aplikasyonda kullanilan
ikonlardan farklar1 yoktur. Cocuklara hitap edecek, ayr1 bir 6zen gdsterilmemis, ikon

tasarimina onem verilmemistir.
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3. “MINIART” DIiJITAL BOYAMA KIiTABI UYGULAMA

ONERISI VE ANALIZI

Miniart, okul dncesi 3-6 yas arasi ¢ocuk grubu i¢in tasarlanmis dijital bir boyama kitab1
uygulamasidir. Uygulamanin amaci ¢ocuklara boyama yaptirirken, sanat tarihinden en bilinen
sanatc¢1 ve eser isimleri ile ilgili kisa bilgiler vermek ve ¢cocugun isitsel ve gorsel hafizasina
katki saglamaktir. Uygulama igerisinde, sanat tarihinden bilinen resimler referans alinarak,
cocuklarin keyif alacagi ve boyayacagi ¢izimler haline getirilmis ve kullanimlarina
sunulmustur. Cok kiiciik yastan itibaren ¢ocugu sanatin ve sanat terimlerinin i¢ine sokmay1
hedef edinen Miniart uygulamasi, estetik zevkleri olan, secici ve sanata duyarli bireylerin

yetismesine katki saglamak {izere tasarlanmistir.

3.1. Miniart Dijital Boyama Kitabi Uygulamasi Ismi ve Logosu

Uygulamaya “Miniart” ismi verilmistir. Isim incelendiginde “mini” kelimesinin diinyanin pek
¢ok yerinde kiiciik, sevimli gibi anlamlar igerdigi goriilebilir. “Art” ise Ingilizce’de sanat
anlamina gelmektedir. Uygulama ismi uygulamanin, sanat ile ilgili oldugunu ve kiigiik yas

gruplarina hitap ettigini belli edecek sekilde olusturulmustur.

Isimden yola gikarak olusturulan logotype igin dncelikli hedef, cocuklara hitap edecek bir

diizen i¢ermesidir. Canli, dinamik ve eglenceli bir tasarim yapilmaistir.
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Gorsel 72: Miniart Uygulamasi Logosu

Logo i¢in, ¢cocuklarin sevimli bulacagi, yumusak hatlara sahip yazi karakterleri tasarlanmistir.

“Mini” ve “Art” kelimeleri ikiye boliinerek, okunurluk daha kolay hale getirilmistir.

Karakterler, siyah dis ¢izgiler ile tasarlanmis, igleri boyama ekraninda ¢ocuklara sunulan renk
alternatiflerinde yer alan renkler ile doldurulmustur. Boylelikle boyama mantigina atifta

bulunulmustur. Secilen renklerde, renk gecisleri dikkate alinmistir.

31
1

Mini kelimesinde ki “i” harfine ait noktalar g6z seklindedir. Bu gbzler, boyama ¢izimlerinde
ki karakter tipine ait gozlerdir. Boylelikle uygulama logosu ve iceriginde dil biitiinliigii

saglanmustir.

Uygulamanin, boyama ile ilgili olusu ve ¢ocuklar1 yakalamasi istenmesi sebepleriyle her

harfte farkli bir renk kullanilmis, ¢ok renkli bir tasarim yapilmistir.

Sirastyla, “m” harfi i¢in; #FF5000 kodlu turuncu, “i” harfi i¢in; #FFE800 kodlu sar1, “n” harfi
icin; #CECE21 kodlu yesil, ikinci “i” harfi i¢in; #00A99D kodlu yesilin bir baska tonu, “a”
harfi i¢in; #4DC9F4 kodlu mavi, “r” harfi i¢in; #93278F kodlu mor tonu ve “t” harfi igin;
#F45690 kodlu pembe tonu kullanilmigtir.
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Ancak ¢ok renkli logolarin, farkli arka plan renkleri lizerinde ayni etkiyi verememe ihtimali
g6z Onilinde bulundurularak logo kullanimi i¢in gerektiginde kullanilabilecek ikinci bir
alternatif hazirlanmistir. Bu alternatifte logonun altina arka plan olarak, tiim renklerin canli ve
estetik goziikmesini saglayabilecek olan #FFFFFF kodlu beyaz renk tercih edilmis ve yine dil
biitiinliigli agisindan bu beyaz arka plan siyah dis ¢izgi ile desteklenmistir. Logo altina
yerlestirilen bu beyaz arka plan, boyamaya gonderme yapan bir form olan renk paleti seklinde

tasarlanmigtir.

Gorsel 73: Miniart Uygulamasi Logosu Farkli Kullanim Sekli

3.2. Miniart Dijital Boyama Kitabi Uygulamasi Acilis Ekram

Miniart uygulamasi; agilig, resim secme ve boyama olmak iizere ii¢ boliimden olugsmaktadir.
Biitiin ekranlarda ¢ocuklarin keyifli vakit gecirebilecegi, kolay algilayabilecegi basit arayiizler

tasarlanmustir.

Acilis ekraninda ¢ocuklar: renkli ve dinamik bir ekran kargilamaktadir. Sec¢ilen formlar,
yumusak hatlara sahiptir. Renk se¢iminde cinsiyet¢ilikten uzak, canli renkler kullanilmistir.
Background i¢in kullanilan #00A99D renk kodlu yesil tonu ve #FFE800 kodlu sar1 tonu tiim

sayfalarda bulunmaktadir.
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Gorsel 74: Miniart Uygulamas1 Agilig Ekrani

Yesil ve sar1 background iizerinde rahat algilanabilmesi i¢in, logonun beyaz paletli versiyonu

kullanilmigtir.

Uygulamaya giris yapmak i¢in backgrounda kullanilan yesil tonuyla tasarlanmig bir play
ikonu bulunmaktadir. Ikona dokunuldugunda ikon “m” harfinde kullanilan turuncu rengi

almakta ve uygulamaya giris yapilabilmektedir.
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Gérsel 75: Miniart Uygulamasi Play Ikonlar

Uygulama agilirken gorsel 76°da ki diizende, logoya ait bir animasyon tasarlanmistir.
Animasyon, logonun ¢izgisel formundan baslay1p, sirayla harflerin i¢lerinin dolmasi seklinde

3L
1

devam etmekte, son ii¢ karede ise “i” harfine ait noktalar olan géz formu, goz kirpma
animasyonunu yapmaktadir. Harflerin i¢inin dolmasi, uygulama i¢indeki ¢izimlerin
boyanmasi ile ayn1 etkiye sahip oldugundan burada bir dil biitiinliigii yakalanmaya
calisilmistir. Boylelikle cocuklara eglenceli, dinamik ve hareketli bir girig ekrani

olusturulmustur.

Gorsel 76: Miniart Uygulamasi Logo Animasyon Kareler
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Uygulama dijital platformlarda kullanilacag: i¢cin RGB (Red Green Blue) yani kirmizi, yesil
ve mavinin belirli oranlarda birlesmesi ile diger renklerin olugsmasini saglayan formatta

tasarlanmustir.

Gorsel 77: RBG Renk Diizeni

Beyaz 151k, renklerin tiimiine sahip olduguna gore, hi¢ 151k olmazsa elimizdeki tek sey karanlik ve
siyahtir. Bu durumda belirli miktarlarda kirmizi, mavi ve yesil ekleyerek istedigimiz rengi
olusturabiliriz. Bu ii¢ rengin en yiiksek yogunlukta esit karisimi ise beyazi olusturur. RGB renk
modelinde renkler bu ii¢ ana rengin degisik oranlarda eklenmesiyle olusur. RGB modeli insan
goziinii taklit eden dijital iinitelerde (Hasanusta, 2011).

3.3. Miniart Dijital Boyama Kitabi Uygulamasi Resim Secim Ekrani

Uygulama acilis ekraninda giris yapildiktan sonra, kullanicinin kargisina ikinci ekran olan
resim se¢cme alanini ¢ikmaktadir. Bu ekranda amag, ¢ocuga bir miize etkisi vermektedir.

Tasarim bu amag¢ dogrultusunda hazirlanmistir.
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Gorsel 78: Miniart Uygulamasi Resim Se¢im Ekrani

Gorsel 78°de goriildiigii gibi resim secim ekrani bir miize duvari referans alinarak
tasarlanmistir. Acilis ekraninda kullanilan arka plan renkleri olan sar1 ve yesil burada da

kullanilarak, dil biitiinliigii elde edilmistir.

Resim se¢me iglemi, dokunmatik ekranlarda kullanilan saga sola kaydirma seklinde
yapilmaktadir. Secilecek resmin ekranin ortasinda, digerlerinden biiyiik, diger alternatiflerinde
onun saginda-solunda daha kiiciik ve yarim olarak konumlandirilmasi se¢imin nasil yapilacagi
hakkinda fikir vermektedir. Secilen resme dokunularak o resmin boyanacag: ekrana gayet

basit bir sekilde gecis yapilabilmektedir.

Acilis ekraninda calan klasik miizik, secim ekraninda da devam etmekte bu durum ¢ocugun

kendini sanat ortaminda hissetmesini desteklemektedir.
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3.4. Miniart Dijital Boyama Kitabi Uygulamasi Resim Boyama Ekram

Uygulamanin amacina hizmet eden ana sayfasi resim boyama sayfasidir. Cocuk burada onun

boyamasi i¢in tasarlanmig resimleri renklendirebilmektedir.

ARARAOALA

Gorsel 79: Miniart Uygulamasi Resim Boyama Ekram

Uygulamanin boyama sayfasi, Gorsel 79’°de ki diizende tasarlanmistir. Ekranin ortasina
biiylik¢e sekilde boyanacak resim konumlandirilmis, ana alan boyama icin ayarlanmugtir.
Ekranin iistiinde ¢esitli komutlar: karsilan ikonlar, altinda ise cocugun boyama yapabilmesi
icin ona verilen renk alternatifleri konugsmustur. Acilis ve resim se¢me ekranlarindaki arka

plan renkleri burada da kullanilarak sayfalar arasi biitiinliik elde edilmistir.
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3.4.1. Renkler

Cocuga boyamada kullanabilmesi i¢in 24 alternatiften olugan bir renk paleti sunulmustur.
Tiim renkler boyanacak resmin altinda siralanmigtir. Ekranda algilanabilir bir biiyiikliikte
olmasi i¢in 6 adet renk siralanmistir. Saga ve sola kaydirma islemiyle diger renklere kolayca

ulagilabilmektedir.

Gorsel 80: Kirmizi Boya Tiipii Agik-Kapali Versiyonu

Renkler ¢ocuga kendini bir yagliboya ressami gibi hissettirmesi a¢isindan boya tiipleri sekilde
tasarlanmistir. Bu tiiplerin tasarimlari, yuvarlak hatli ve siyah dis ¢izgi seklinde diizenlenmis
ve uygulamanin genel konseptine uygun sekilde dizayn edilmistir. Segili rengin digerlerinden
kolayca ayirt edilebilmesi icin, her rengin tiipiiniin i¢inden boya ¢ikmig bir versiyonu da

tasarlanmustir.

Toplamda 24 farkl renk alternatifi bulunmaktadir. 3-6 yas aras1 ¢ocuk i¢in 24 rengin yeterli
cesitliligi sagladig soylenebilir.

Uygulamanin ¢ocuga sundugu bir bagka imkan, sectigi renge dokundugunda ¢cocugun o rengin
Ingilizce ismini duyabilecek olmasidir. Boylelikle cocugun dil gelisimine de katk1

saglanmigtir.
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Gorsel 81: Renk Alternatifleri ve Ingilizce Isimleri

Gorsel 81°de uygulama igerisinde cocugun kullanimina sunulan tiim renkler yer almaktadir.
Aym zamanda her rengin yaninda, kendi rengi ile yazilmis Ingilizce isimleri bulunmaktadir.
3-6 yas grubunun biiyiik cogunlugunun okuma yazmay1 heniiz bilmedigi ve dil gelisimine
yatkinlig1 diisiintildiigiinde bu eklentinin renkleri 6grenmede etkili ve eglenceli bir yol oldugu

sOylenebilir.

3.4.2. ikonlar

Uygulamanin resim boyama sayfasinda, ekranin iistiinde siralanmig 6 adet ikon kullanilmugtir.

Ikonlarin her biri farkli amaca hizmet etmektedir.

Ikonlarm tasarimlarinda, resimlerde ki karakter tipinin goz formu kullanilmistir. Bu goz
formunun icine yerlestirilen ikonlarin renkleri logoda kullanilan renlerden se¢ilmistir.

Boylelikle ikonlar ve uygulama birbirini desteklemis bir tasarim dili olugturmustur.
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Gérsel 82: Resim Se¢me Ekrania Déniis Tkonu

Gorsel 82’de yer alan ikona dokunuldugunda, resim se¢gme ekranina doniis yapilabilmektedir.
Boylelikle cocuk boyadigi resmi degistirmek istediginde ekranlar arasi kolayca gecis
yapabilmektedir. Ayn1 zamanda ¢cocuk resim se¢cme ekranina gecis yaptiginda, boyamakta
oldugu resim biraktig1 sekilde kalmakta, boylelikle ¢cocuk bir sonraki agisinda boyamasina

devam edebilmektedir.

Gorsel 83: Miizik A¢ Kapa ikonu

Gorsel 83’de miizik agma kapama ikonlar1 yer almaktadir. Bu ikonlar da ayn1 formatta
tasarlanmistir. Her boyama ekraninda calan farkli miizikler bu ikonlar sayesinde

durdurulabilmekte ya da devam ettirilebilmektedir.
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Gorsel 84: Sosyal Medyada Paylas ikonu

Gorsel 84’de sosyal medyada gorsel paylagmay1 saglayan ikon bulunmaktadir. Bu ikon
sayesinde ¢cocugun boyadi81 resim, sosyal medya hesaplarinda paylagsilabilmektedir.

Boylelikle uygulamanin taninirli1 da saglanmaktadir.

Gorsel 85: Geri Al Tkonu

Gorsel 85°de geri almayi saglayan ikon yer almaktadir. Bu ikon sayesinde ¢ocuk yaptig1 bir
hamleyi geri alabilmektedir. Boylelikle ¢ocuga karar alabilme, kararlar1 arasinda degisiklik

yapabilme gibi 6zgiirliikler saglanmistir.
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Gorsel 86: Cop Sepeti ikonu

Gorsel 86°da bulunan ¢op sepeti ikonu, boyanmakta olan resmin komple temizlenmesine,
yeniden boyanmaya baslanabilmesine imkan tanimaktadir. Boylelikle ¢cocuk, ayni resmi farkl

versiyonlarda boyayabilmektedir.

Gorsel 87: Hikaye Dinleme ikonu

Gorsel 87°de hikaye dinleme ikonlar1 bulunmaktadir. Uygulama igerisinde boyanan resimlerin
her birinin olusturulmasinda, sanat tarthinden bir resim referans alinmigtir. Uygulamaya her
resmin orijinaliyle ilgili kisa hikayeler eklenmistir. Bu hikayeler resimlerin ressamlari,
yapildiklar1 donem ve yerler ile ilgilidir. Dinleme ikonlarina dokunuldugunda bu hikayeler
dinlenebilmektedir. Ikon 6ncelikle agilis sayfasinda da baglamay1 saglayan, yesil renktedir.
Dokunma igleminden sonra, hikaye dinleme asamasinda arada fark olusabilmesi adina ayni1

ikonun turuncu versiyonu kullanilmigtir.
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3.4.3. Resimler

Uygulamada boyanmasi i¢in ilk etapta 3 farkli resim tasarlanmigtir. Her bir resim, sanat
tarthinden en bilinen resimlerden referans alinarak illiistre edilmistir. Her eser, orijinali
dogrultusunda, ¢ocuklarin algilayabilecegi, keyif alabilecegi, boyamaya ilgi duyabilecegi
sekilde resmedilmistir. Resimler cizilirken sabit bir karakter tasarimi yapilmistir. Bu karakter
surati, resmin ana karakteri olarak tiim resimlere uyarlanmistir. Cizgi tad1 olarak, genellikle
yuvarlak hatlara yonelinmis, koseli ve sert formlardan uzak durulmustur. Orijinal tablolarda
yer alan objeler, figiirler ve mekanlar, cocuklarin yas aralig1 ve pedagojik yapisi goz oniinde

bulundurularak yeniden yorumlanmustir.

3.4.3.1. Mona Lisa

Boyanmasi icin tasarlanan ilk resim Leonardo Da Vinci’ye ait olan ve diinyanin en iinlii
tablolar1 arasinda yer alan Mona Lisa’dir. Sanat¢inin resme 1503-1504 yillarinda bagladigi
bilinmektedir. Tablonun 6l¢iileri o donemlerde yapilan biiyiik boyutlarin yani sira 77x53
cm’dir. Yagliboya teknigi ile yapilmis, italya’nin Floransa sehrinde baslanan bu resmin
bitmedigi bilinmektedir. Buna ragmen resim, diinyanin en bilinen ve iizerinde en ¢ok
arastirma yapilmisg, fikir yiiriitiilmiig eserlerindendir. Karakterin kim oldugu, yiiz ifadesi,
atmosfer merak edilen konu basliklarindandir. Tablo giiniimiizde Paris’de Louvre Miizesi’nde

sergilenmektedir (Wikipedia, t. y.).

Gorsel 88: Mona Lisa-Leonardo Da Vinci
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Miniart uygulamasi i¢in Ronesans doneminin en 6nemli eserlerinden olan ve sirr1 hala
giinlimiizde bile ¢oziilememis olan Mona Lisa, cocuklar i¢in sevimli bir kiz ¢ocugu haline

getirilmis, yine ayni ¢izgi formlarina sahip bir peyzaj goriintiisii 6niinde resmedilmisgtir.

Gorsel 89: Miniart Uygulamas1 Mona Lisa Resmi

Resmin tasarlanmasinda gergek resim baz alinarak bir tasarim yapilmistir. Resimdeki karakter

Mona Lisa’nin ag¢isinda, elleri de ona uygun sekilde durmaktadir.

Resimlerin her biri hakkinda ¢ocuklara bilgi veren kisa metinler yazilmigtir. Ancak o yas
grubunun ¢ogunun okuma yazma bilmemesi sebebiyle, bu metinler ¢cocuklara sesli olarak
dinletilecek hale getirilmistir. Ekranin sag iist kosesinde yer alan dinleme ikonu ile boyama
esnasinda ¢cocuk diledigi zaman bu bilgiyi dinleyebilmektedir. Metinlerin yazilmasinda,

cocuklara hitap edecek, merak ve istek uyandiracak, masals1 bir dil kullanilmistir.
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Siire olarak ortalama 30-40 sn olan bu kisa hikayelerde amag, cocuga kiiciik yaslarda sanat
tarihinden bir ka¢ 6nemli ismi, mekani, sanatciy: ve eseri 0gretebilmektir. Mona Lisa’ya ait

olan metin su sekildedir:

“Su anda boyamakta oldugun resmin benzerini Leonardo Da Vinci adinda bir ressam,
yiizy1llar 6nce italya’nin Floransa sehrinde yapmus. Floransa, o yillarda sanatin merkezi
sayilirmis. Leonardo resmine Mona Lisa adim vermis. Ustelik Leonardo Da Vinci sadece bir
ressam degilmis, ayn1 zamanda bir bilim adamiymis. Hani gokyiiziindeki ugaklar varya, iste
onlarmn ilk ¢izimlerini de o yapmis. Bu resim simdi nerede diye sorarsan, sana cevabim Paris!
Paris Fransa’nin bagkentidir ve en giizel sehirlerinden biridir. Su anda dinledigin miizik de o

yillarin miiziklerinden. Hadi simdi miizigi dinle ve boyamaya devam et!”

Boyama esnasinda miizik de diisiiniilmiistiir. Her resim i¢in farkli bir miizik se¢ilmistir.
Secilen bu miiziklerde, resmin donemini yansitmasina ve ¢ocugun eglneceli dakikalar
gecirebilmesine dikkat edilmistir. Mona Lisa i¢in de, Ronesans donemine ait hareketli bir

dans miizigi secilmisgtir.

3.4.3.2. Veniis’iin Dogusu

Uygulamada kullanilan bir diger resim i¢in referans alinan tablo, Sandro Boticelli’ye ait

Veniis’lin Dogusu’dur.

Gorsel 90: Veniis’iin Dogusu-Sandro Boticelli
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Veniis’iin Dogusu Italyan ressam Sandro Boticelli’nin 1482-1486 yillar1 arasinda ¢izdigi ve
diinyanin en taninan tablolar: arasina girmis eseridir. Resmin teknigi tuval iizeri tempara,
boyutlart da 172,5x278.5 cm ol¢iilerindedir. Resim, denizden dogan Veniis’iin hikayesini

anlatmaktadir. Tablo giiniimiizde Floransa’daki Uffizi’de sergilenmektedir (Wikipedia, t.y.).

Boticelli’nin bu tablosu referans alinarak tasarlanan resimde, Veniis adl1 karakter baz alinmig
ve Veniis uzun, kivircik sagli, sevimli bir kiz cocuguna doniistiiriiliistiir. Orijinal resme sadik

kalmarak Veniis, deniz i¢inde, bir midye kabugu lizerine yerlestirilmigtir.

Gorsel 91: Miniart Uygulamast Veniis’iin Dogusu Resmi

Bu resim i¢in de yapildigi doneme ait bir miizik secilmis ve boyama esnasinda ¢cocugun
dinlemesine imkan verilmistir. Cocugun resim hakkinda bilgi edinmesi icin yazilan metin ise

su sekildedir:
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“Bu boyadigin resimdeki tath kizin ad1 Veniis. Uzun yillar 6nce bu resmin gercegini Sandro
Botticelli adinda bir ressam yapmis. Botticelli Italya’da dogmus, biiyiimiis ve resim yapmay1
cok sevdigi icin ressam olmus. Bu resmin adi ise “Veniis’iin Dogus’u”. Biliyor musun? Bu
resim, diinyanin en bilinen resimleri, Boticelli de en taninan ressamlar arasinda. Peki simdi
bu resim nerede diye sordugunu duyar gibiyim. Dogru cevap; Italya’nin Floransa sehri. O
yillarda italya’da senin su an dinledigin gibi miizikler dinlenirdi. Eger sen de bir giin
Floransa’ya gidersen, miizeleri gezebilir, bu resmin gercegini ve daha pek ¢ok resmi

gorebilirsin.”

Bu resim ve kisa bilgiler, digerlerinde oldugu gibi, cocuga oyun ve 6grenmeyi bir arada
sunmustur. Cocuk kendi sectigi renkler ile ona sunulan resmi diledigince boyarken, ayni
zamanda ¢ok kiigiik yasta onemli isimleri hafizasina almaktadir. Boylelikle cocugun hem

isitsel hem de gorsel hafizasina katki saglanmaktadir.

3.4.3.3. Kaplumbaga Terbiyecisi

Miniart i¢in secilen son resim Kaplumbaga Terbiyecisi’dir. Bu resmin secilme sebeplerinden

biri de Tiirk tarihinin en 6nemli eserlerinden biri olmasidir.

Osman Hamdi Bey’e ait olan Kaplumbaga Terbiyecisi 1906-1907 yillarinda yapilmisgtir.
Resmin iki versiyonu bulunmaktadir. Resmin bir diger ismi de Kaplumbagalar ve Adam’dir.
Resmin boyutlar; 222x122 cm, teknigi de tuval iizerine yagliboyadir. Resmin bir
versiyonunun Istanbul’da bulunan Pera Miizesi'nde, bir digerinin de Belma Simavi’ye ait 6zel

koleksiyonda oldugu bilinmektedir (Wikipedia, t.y.).
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Gorsel 92: Kaplumbaga Terbiyesi-Osman Hamdi Bey-1906

Resmin iki versiyonu arasinda, kaplumbaga sayilari, renk ve 151k tonlarinda ki ayrimlar gibi
kiiciik detaylarda farklar mevcuttur. 1907 versiyonunda, sag iistte bir hat ve pencere Oniinde

yer alan testi de eklenen farklardir.
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Gorsel 93: Kaplumbaga Terbiyesi-Osman Hamdi Bey-1907

Miniart i¢in Osman Hamdi Bey’in bu iki resmi referans alinarak ¢ocuklara uygun yeni bir
tasarim yapilmistir. Bu tasarimda, resmin orijinalinde arkasi doniik olan figiir cocukla resim
arasinda bir iligki yaratabilmek adina izleyice bakar pozisyonda yerlestirilmistir. Cocugun bir
miizik aleti ile tanismasi, onu merak etmesi resimdeki karakterin neyi calmasi saglanmistir.
Mekan olarak Bursa’da ki Yesil Cami icinde ki oda diisiiniilerek, duvarlara ona uygun

cizimler yapilmistir.
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Gorsel 94: Miniart Uygulamasi1 Kaplumbaga Terbiyecisi Resmi

Miniart uygulamasi i¢in ¢izilen versiyonda, genel ¢izgi biitiinliigii bozulmadan yapilan
tasarimda ayni cocuk karakter tipi bu resme de uyarlanmigtir. Calan miizik Tiirk ezgileri

tastyan, o donemleri yansitan bir miizik olarak se¢ilmistir. Bilgi metni ise su sekildedir:

“Bu resmin ad1 Kaplumbaga Terbiyecisi. Yillar once gercegini Osman Hamdi Bey adinda bir
Tiirk ressam yapmus. Ustelik bir degil, iki tane yapmus. Simdilerde, ikisi de Istanbul’daki
miizelerde sergileniyor. Osman Hamdi Bey, bilinen en iinlii ve en eski Tiirk ressamlarindan
biridir. Hadi, simdi biraz resmi inceleyelim. Buras1 Bursa ilimizde ki Yesil Camii i¢inde bir
oda. Duvarlardaki siislemeler ne kadar giizel degil mi? Onlarin adi ¢ini. Peki ¢ocugun elindeki
miizik aletini gordiin mii? Bu aletin ad1 da ney, ve onu iifleyerek cok giizel miizikler
calmabilir. Su an dinledigin miizik de o yillarda ¢alan miiziklerden. Eger istersen, giiniin

birinde sen de boyle giizel miizikler yapabilir, herkesin sevecegi resimler ¢izebilirsin.”
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3.5. Miniart Dijital Boyama Kitabi Uygulamasimin Farklari

Miniart okul 6ncesi donem icin dijital bir boyama kitabi uygulamasi olmakla birlikte, cocuga

farklr katkilar saglamay1 amaclamig bir platform olarak tasarlanmigtir.

Miniart ¢ocuklara oncelikle gorsel acidan estetik bir sunum yapmay1 hedeflemektedir. Bu
baglamda, estetik basarilar1 diinyaca kanitlanmis resimler referans alinarak ¢ocuklarin keyif
alacaklar1, boyarken haz duyacaklari ¢izimler haline getirilmistir. Bu ¢izimlerin
olusturulmalar: esnasinda Adobe Illustrator programi kullanilarak, ¢coziiniirligu yiiksek,
vektorel ¢izimler yapilmistir. Program iginde segilen firga 6zellikleri tiim resimlere ayni

bicimde uygulanmis ve gorsel bir dil biitiinligii elde edilmisgtir.

Gorsel 95: Miniart Uygulamasi Cizim Serisi

Boylelikle bagka uygulamalarda kafa karigikli1 yaratan ve birbirleriyle uyumsuz olan ya da
ayn1 konseptin farkli versiyonlari ile olusturulan yaraticiliktan uzak ¢izimlerin aksine belirli
bir sisteme ve konsepte sahip, ayni elden ¢iktigini hissettiren bir seri elde edilmistir. Bunun

sonucunda da eseriyle dviinebilecek ve bundan keyif alacak cocuklar yaratmak

hedeflenmistir.
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Gorsel 96: Page Pep Mouse Coloring Game For Preeschool Uygulamasi Cizim Serisi

Gorsel 96°de goriildiigii tizere uygulamanin ¢izimleri arasinda farklar bulunmaktadir. Cizgi
tad1 ve kalitesi parelel degildir. Farkli farelerin maceralarini konu edinen uygulama, estetik

acidan doyurucu bir sonu¢ vermemektedir.

Miniart 6zgiin bir gorsel disiplin sunmanin yani sira isitsel olarak da cocuklara kaliteli
miizikler dinletmeyi hedeflemistir. Boyanan her resim i¢in, resmin orijinalinin yapildig:
donemi animsatacak ve ¢cocugun bu miizigi dinlerken eglenebilecegi, hareket edebilecegi
secimler yapilmistir. Diger uygulamalara bakildiginda agilis ve boyama ekranlarinda sabit bir

miizigin ¢aldig1 gozlemlenmistir.

Cocugun isitsel hafizasina bir bagka hizmet de boyarken resimler hakkinda bilgi alabilmesidir.
Cocuk boylelikle masalsi bir dille sanat tarihine ait 6nemli isimleri, terimleri
ogrenebilmektedir. Sanat egitimi acisindan katki saglayan bu uygulamay: tercih etmek de
cocuga birakilmistir. Uygulama esnasinda ¢ocuk dilerse miizigi, dilerse de hikayeyi
dinleyebilmektedir. Ayn1 anda ikisini de agmak istediginde otomatik olarak miizigin sesi
kisilmakta, hikaye anlagilir bir bicimde dinlenebilmektedir. Boylelikle ¢cocuga, se¢cim yapma

ve karar verme becerileri kazandirilirken, bilingaltina da sanat terimleri yerlestirilmektedir.

Gorsel ve isitsel katkinin yani sira gocuga boyama icin kullandig1 renklerin Ingilizce
isimlerini duyma imkani taninarak dil gelisimine de destek olunmustur. Cocuk bu yontemle

renklerin Ingilizce isimlerini eglenceli bir bicimde 63renebilmektedir.
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Uygulama biitiiniinde gorsellerin ve seslerin yani sira, arayiiz tasarimina da 6nem verilmisgtir.

Cocuklarin yapisina uygun, canli, parlak ve cinsiyetcilikten uzak renkler secilmisgtir.

|

Gorsel 97: Coloring Fish Book HD Lite Free Uygulamasi Cizim Ekrani

Gorsel 97°de yer alan uygulama da kullanilan arka plan ve ikonlar belirli bir gorsel dile sahip
olmamakla birlikte cocuklar i¢cin uygunlugu da tartisma konusudur. Kullanilan renkler ve

formlar adeta yetigkinler i¢cin hazirlanmig bir uygulamanin arayiiziine ait hissi yaratmaktadir.

Ozetle Miniart, biitiiniiyle ¢ocuklar i¢in tasarlanmis ve cocugun eglenerek dgrenebilmesini

saglayacak bir platform olarak olusturulmustur.
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SONUC

Calisma boyunca sirastyla, okul 6ncesi donem ¢cocugunun gelisim siireci incelenmis, bu siireg
icerisinde sanat egitimi, yaraticilik ve dijitallesme bagliklari iizerinden degerlendirmeler
yapilmistir. Bu degerlendirmelerin cocuga verdigi zararlar ve sagladig katkilar dogrultusunda

bir yol izlenmigtir.

Elde edilen ¢ikarimlar ve var olan uygulamalarin incelenmesi sonucunda sunulan uygulama
onerisi ile, cocuklarin erken yasta sanat ile tanigabilecegi ve bu tanigma esnasinda hem

eglenip hem de 6grenebilecegi dijital bir platform Onerisinde bulunulmustur.

Hazirlanan bu dijital uygulamanin dogru bir tasarim diline sahip olmasi ve ¢ocuklara
uygunlugu dnemsenmistir. Bu baglamda gorsel iletisim tasarim 6geleri baz alinarak bir

sonuca varilmistir.
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