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Bu tezin yazēlmasēnda bilimsel ahlak kurallarēna uyulduĵunu, 

baĸkalarēnēn eserlerinden yararlanēlmasē durumunda bilimsel normlara uygun 

olarak atēfta bulunulduĵunu, kullanēlan verilerde herhangi bir tahrifat 

yapēlmadēĵēnē, tezin herhangi bir kēsmēnēn baĵlē olduĵum ¿niversite veya bir 

baĸka ¿niversitedeki baĸka bir ­alēĸma olarak sunulmadēĵēnē beyan ederim. 
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ÖZET  

 

 

 

Eĵitim, insanēn ruhen ve bedenen belli bir olgunluĵa eriĸmesi, hayata 

hazērlanmasē i­in davranēĸlarēnda bilgi, beceri ve tutum kazanmasēnē saĵlayan planlē 

etkiler dizisidir. Eĵitimin temel hedefi insanē erdemli bir birey haline getirmektir, 

dolayēsēyla eĵitim bireyin hayata adēm attēĵē andan itibaren yaĸamēnēn sonuna kadar 

devam eden bir süreçtir.  

Ķnsanēn i­inde doĵup b¿y¿d¿ĵ¿ aile, ortam ve k¿lt¿r¿n eĵitim ¿zerinde etkisi 

bulunmaktadēr. Eĵitimin en verimli dºnemi okul ºncesi olarak tanēmlanan, 0-6 yaĸ 

arasē dºnemdir. Bu dºnem, ­ocuklarēn kendini keĸfettiĵi ve en hēzlē ºĵrendiĵi zaman 

dilimidir. Birçok pedagoga göre 0-6 yaĸ, ­ocuĵun gelecekte dºn¿ĸeceĵi bireyin 

temellerinin atēldēĵē bir evredir.  

Ķlk altē yaĸ ­ocuklarēn toplumda yaĸētlarēna fark atabileceĵi en ºnemli 

dºnemdir. Bu fark ise ancak oyunla saĵlanabilir. Oyun; ­ocuklarēn keyifli vakit 

ge­irmesini, sosyalleĸmesini, kiĸiliĵinin ve zek©sēnēn geliĸmesini saĵlayan iyi bir 

eĵitim aracēdēr. ¢ocuklarēn gºrsel zek© ve el-göz koordinasyon becerilerinin 

geliĸiminde oyunun etkisi b¿y¿kt¿r. Okul ºncesi eĵitimde fiziki oyunlarēn yanē sēra 

dijital oyunlarēn da olduk­a ºnemli bir yeri vardēr. Dijital oyunlar her ne kadar ºnce 

bir t¿r hobi olarak gºr¿lm¿ĸ olsa da ilerleyen zamanlarda eĵitsel ama­la 

kullanēlmaya baĸlanmēĸtēr. Teknolojinin geliĸmesine baĵlē olarak artan mobil cihaz



 v 

kullanēmē ile g¿n¿m¿zde eĵitsel dijital oyunlar yaygēnlaĸmēĸtēr. 

Eĵitsel dijital oyunlarda mesajēn net bir ĸekilde iletilmesini saĵlamak i­in 

illüstrasyonlara baĸvurulur. Ķll¿strasyonlarda kullanēlan vektºrel ya da piksel tabanlē 

­izimler, tasarēm ve animasyonlar ­ocuklarēn derse olan ilgisini arttērēr, konularē ve 

kavramlarē ºĵrenmelerini kolaylaĸtērēr. Amacēna uygun ve iyi bir ĸekilde hazērlanmēĸ 

illüstrasyonlar eĵitimin kalitesini arttērēr. Eĵitimde ill¿strasyonun bir materyal olarak 

kullanēlmasēyla ºĵrenmenin d¿zenli ve pratik bir hale geldiĵi gºzlemlenmiĸtir. 

¥ĵrenilen bilginin de akēlda kalēcē bir etkiye sahip olduĵu bilinmektedir.  

Bu ­alēĸmada okul ºncesi ­ocuklar i­in hazērlanan eĵitsel dijital oyunlarda 

kullanēlan ill¿strasyonun ºĵrenmeye ve ­ocuk geliĸimine etkisi ¿zerinde 

durulmuĸtur. Tezin araĸtērma konusu olan eĵitsel mobil uygulamalarda kullanēlan 

ill¿strasyonun ºĵrenmeye etkisinde temel ama­ konu ile ilgisi olan kesime bu 

konuda bilgi vermeyi i­ermektedir. Tez yazēm s¿recinde ill¿strasyon ve eĵitsel mobil 

uygulamalar ile ilgili yayēnlanmēĸ olan literat¿rdeki uluslararasē kaynaklar 

incelenmiĸtir. Yapēlan araĸtērmalar doĵrultusunda okul ºncesi ­ocuklarēn sosyal ve 

duygusal geliĸimine yºnelik bir mobil uygulamaya rastlanēlmamēĸtēr. Bu durum okul 

ºncesi eĵitimde ºnemli bir eksiklik olarak gºr¿lerek ­ocuklara sosyal beceri 

kazanēmlarē saĵlayacak bir oyun uygulama ºnerisi tasarlanmēĸtēr. Uygulamanēn 

amacē ise ­ocuklarēn sosyal becerilerini geliĸtirerek kendilerine ve topluma yararlē 

davranēĸlar sergileyen kazanēmlar elde etmelerini saĵlamaktēr. 0-6 yaĸ grubu i­in 

eĵitsel dijital oyunlarēn eĵitimde yaygēnlaĸmasē ile ­ocuklarda estetik algēsēnēn 

geliĸmesi ve hēzlē ºĵrenmenin ger­ekleĸmesi beklenmektedir. Bu tez ­alēĸmasē, ele 

alēnan konuya meraklē araĸtērmacēlara bu konu hakkēnda ēĸēk tutacaktēr. Hazērlanan 

tez, literat¿rde yer alan bu konu ile ilgili eksikliklere farkēndalēk kazandēracaktēr. 

Anahtar Kelimeler: Okul ¥ncesi Eĵitim, Eĵitsel Dijital Oyun, Ķll¿strasyon, 

Oyunla ¥ĵrenme, Eĵlenerek ¥ĵrenme, Mobil ¥ĵrenme, Mobil Uygulama. 
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ABSTRACT  

 

 

Education is a series of planned effects that enable people to gain knowledge, 

skills, and attitudes to reach a certain maturity mentally and physically and to prepare 

for life. The main goal of education is to make a person a virtuous individual, so 

education is a process that continues from the moment the individual starts life until 

the end of his/her life. 

The family, environment, and culture in which a person is born and raised 

have an impact on education. The most productive period of education is the period 

between the ages of 0-6, which is defined as pre-school. This is the time when 

children discover themselves and learn fast.  According to many pedagogues, the age 

of 0-6 is a stage in which the foundations of the individual that the child is going to 

turn into in the future are laid. 

The first six years is the most important period when children may make a 

difference to their peers in society. This difference may only be achieved with 

games. Games are a good educational tool that enable children to have a pleasant 

time, socialize, and develop their personality and intelligence. Games have a great 

impact on the development of children's visual intelligence and hand-eye 

coordination skills. In addition to physical games, digital games have a very 

important place in pre-school education. Although digital games were seen as a kind 

of hobby before, they started to be used for educational purposes later.  With the 

increasing use of mobile devices due to the development of technology, educational 
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digital games have become widespread today.  

Illustrations are used to ensure that the message is conveyed clearly in 

educational digital games. The main purpose of the effect of the illustration used in 

educational mobile applications, which is the research subject of the thesis, on 

learning is to inform the people who are interested in the subject. During the thesis 

writing process, international sources in the literature published about illustration and 

educational mobile applications were examined. Vector or pixel-based drawings, 

designs and animations which are used in illustrations increase children's interest in 

the lesson and make it easier for them to learn subjects and concepts. Illustrations 

that are suitable for their purpose and that are well prepared increase the quality of 

education. It has been observed that learning process becomes regular and practical 

with the use of illustration as a material in education. It is known that the knowledge 

which is learned has a lasting effect on the mind. In this study, the effect of 

illustration which is used in educational digital games which are prepared for 

preschool children on learning and child development is emphasized. In line with the 

researchers, no mobile application was found for the social and emotional 

development of pre-school children. This situation was seen as an important 

deficiency in pre-school education therefore a game application proposal was 

designed to provide children with social skills gains. The purpose of the application 

is to develop children's social skills and to enable them to acquire gains that exhibit 

beneficial behaviors for themselves and the society. With the spread of educational 

digital games in education for the 0-6 age group, it is expected that the aesthetic 

perception of children will develop, and rapid learning will take place. This thesis 

study is going to shed light on this subject for researchers who are interested in the 

subject. The thesis which has been prepared is going to raise awareness of the 

deficiencies related to this subject in the literature. 

Keywords: Preschool Education, Educational Digital Game, Illustration, 

Learn with Game, Learning with Fun, Mobile Learning, Mobile Application. 
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ñEĵitsel Mobil Uygulamalardaki Ķll¿strasyonlarēn Okul ¥ncesi ¥ĵrenmeye Etkisiò 

baĸlēklē tez ­alēĸmasēnda, yºnlendirmeleri ve eleĸtirileriyle bu ­alēĸmanēn daha iyi 

olmasēnē saĵlayan ve bana her durumda yardēmcē olan kēymetli tez danēĸmanēm, 

Sayēn, Dr. ¥ĵr. ¦yesi Mehmet Aykut ¥ZBAYôa, ihtiya­ duyduĵum her zaman 

vakit ayēran, ºĵrencilerini b¿t¿n enerjisiyle destekleyen, farklē alanlara 

yºnlendirerek ufkunu a­an ve beni bu tez konusu ¿zerine ­alēĸmaya teĸvik eden 

deĵerli hocam, Sayēn, Dr. ¥ĵr. ¦yesi Amir AHMADOGHLUôna, tez baĸlēĵē 

oluĸturmada ve se­iminde benden yardēmlarēnē ve desteĵini esirgemeyen, bizleri her 

zaman motive eden ve en g¿zel ĸekilde yºnlendiren, kēymetli hocam, Sayēn, Dr. 

¥ĵr. ¦yesi Kemal ķAHĶNôe, gºr¿ĸ ve ºnerileri ile bu ­alēĸmaya ºnemli katkēlarda 

bulunan, deĵerli bºl¿m baĸkanēmēz Sayēn, Dr. ¥ĵr. ¦yesi Amine Refika 

ZEDELĶôye teĸekk¿rlerimi sunarēm. Bunun dēĸēnda yazēm s¿recinde bana 

yardēmlarēnē esirgemeyen ve ¿zerimde b¿y¿k emeĵi olan, y¿reĵi g¿zel teyzem 

Yasemin Toklu ALBAYRAKôa, pratik zak©sē ve farklē bakēĸē ile ­alēĸmaya katkē 

saĵlayan deĵerli arkadaĸēm Tuĵ­e AYSOYôa i­tenlikle teĸekk¿rlerimi sunarēm. 

¢ocukluĵumdan beri beni ilgi duyduĵum bu alana teĸvik eden, hayatta emek 

vererek azimle ve severek yapēlan her iĸin neticesinin baĸarēya ulaĸtēĵēnē ºĵreten 

annem Figen baĸta olmak ¿zere desteklerini benden esirgemeyen sevgili aileme 

teĸekk¿r ederim. 

Temmuz, 2022 Elif Nur Kēlē­ 
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GĶRĶķ 
 

 

 

 

Eĵitim, insanē erdemli ve bilgili bir birey haline getiren, yaĸam boyunca 

devam eden bir s¿re­tir. Bireyler kendilerini geliĸtirmek, yaĸam kalitelerini arttērmak 

ve toplum tarafēndan hedeflenen davranēĸlarē kazanabilmek i­in eĵitime ihtiya­ 

duyar. Eĵitimin en verimli evresi ise okul ºncesi dºnemdir. Bu dºnem, ­ocuklarēn en 

hēzlē ºĵrendiĵi ve kendini keĸfettiĵi zaman dilimidir. Kaliteli bir eĵitim ­ocuklara 

uygun ºĵrenme ortamlarē oluĸturulduĵunda m¿mk¿nd¿r ve okul ºncesi ­ocuklar i­in 

en etkin ºĵrenme bi­imi de oyundur.  

Teknolojinin getirdiĵi yeniliklerle birlikte fiziksel oyunlarēn yanē sēra dijital 

oyunlara ilgi daha ­ok artmēĸtēr. G¿n¿m¿zde ise dijital oyunlar okul ºncesi 

­ocuklarēn eĵitiminde ºnemli bir rol almaktadēr. Dijital oyunlarla birlikte ­ocuklarda 

dikkat-konsantrasyon artēĸē, hēzlē ºĵrenme, mantēksal d¿ĸ¿nme ve el-göz 

koordinasyon becerilerinin geliĸtiĵi bilinen bir ger­ekliktir.  

Ķll¿strasyonlarēn hazērlanmasēnda kullanēlan vektºrel ve piksel tabanlē 

teknikler, tasarēm ve animasyonlar gºrsel anlatēmē zenginleĸtirmiĸtir. Yapēlan 

­alēĸmalarda ill¿strasyonun eĵitimde bir materyal olarak kullanēlmasēyla ºĵrenmenin 

d¿zenli ve pratik bir hale geldiĵi gºzlemlenmiĸtir. Oyunlarda kullanēlan 

ill¿strasyonlar, ­ocuklarēn hēzlē ve pratik bir ĸekilde ºĵrenmesini saĵlamaktadēr. 

Bu tezin amacē, okul ºncesi eĵitsel mobil oyunlarda kullanēlan 

ill¿strasyonlarēn ºĵrenmeye ve ­ocuk geliĸimine katkēsēnē ortaya koymaktēr. Daha 

ºnce literat¿rde bu konu ile ilgili yapēlmēĸ herhangi bir akademik ­alēĸma 

bulunmamaktadēr. Bu ­alēĸma eĵitimdeki yeni yaklaĸēmlarēn ºn¿n¿ a­acak, 

ill¿strasyon ve okul ºncesi eĵitimi a­ēsēndan fayda saĵlayacaktēr. 

YÖNTEM 

Bu tezin amacēnē ger­ekleĸtirebilmek i­in ­alēĸmamēz sērasēnda aĸaĵēdaki 

temel sorulara cevap aranmēĸtēr: 

Okul ºncesi eĵitimin ºnemi nedir ve ­ocuklarēn geliĸimine saĵladēĵē katkēlar 
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nelerdir? Okul ºncesi eĵitimde hangi yºntemler etkili olmaktadēr, kullanēlan 

yºntemler ºĵrenme aĸamasēnda nasēl bir etki meydana getirmektedir? Oyun ile 

ºĵrenme arasēnda bir iliĸki var mēdēr? Eĵitsel dijital oyunlar ile ºĵrenme arasēndaki 

etkileĸim nasēl saĵlanēr? Gºrsel bir anlatēm dili olan ill¿strasyon ºĵrenme ¿zerinde 

nasēl bir etki meydana getirir?  

Bu sorulardan yola ­ēkarak okul ºncesi eĵitimin ºnemi ve oyunun ºĵrenme 

üzerindeki etkisinin daha iyi anlaĸēlabilmesi i­in birinci bºl¿mde eĵitim ve oyun 

tabanlē ºĵrenme kavramlarē ¿zerinde durulmuĸtur. Dijital oyunlarēn okul ºncesi 

eĵitimde kullanēmēnēn saĵladēĵē katkēlar araĸtērēlmēĸtēr. 

Ķkinci bºl¿mde ise ill¿strasyonun eĵitim materyali olarak kullanēmē 

incelenmiĸtir. Ķll¿strasyon ve gºrsel iletiĸimin ortak bir yºn¿n¿n olmasē gºrsel 

iletiĸimin insanlēk tarihi i­erisindeki yerinin incelenmesini gerekli kēlmēĸtēr. Gºrsel 

iletiĸim ve ill¿strasyonun ºĵrenme ile iliĸkisi ¿zerinde durulmuĸtur. Ķll¿strasyon ve 

­ocuk iliĸkisinin incelenmesi eĵitsel ­ocuk oyunlarēnda ill¿strasyonlarēn nasēl 

hazērlanmasē gerektiĵine ēĸēk tutmaktadēr.   

Üçüncü bölümde ise mobil uygulama-ºĵrenme kavramē ve geliĸiminden 

bahsedilmiĸtir. Bu kēsēmda temel olarak okul ºncesi ºĵrenme s¿recinde 

ill¿strasyonun mobil uygulamalarda nasēl kullanēldēĵē ele alēnmēĸtēr. Bunun i­in 0-6 

yaĸ grubuna yºnelik hazērlanan dºrt farklē eĵitsel oyun incelenmiĸtir. Bahsedilenlerin 

daha iyi anlaĸēlabilmesi i­in gºrsel ºrneklerden faydalanēlmēĸtēr. Oyunlarēn 

se­iminde tasarēm, yaĸ aralēĵē, g¿venli i­erik, pedagojik ¿r¿n olmasē ayrēca ºd¿ll¿ 

oyunlarēn tercih edilmesine ºnem verilmiĸtir. Araĸtērēlan ve incelenen bir­ok oyun 

neticesinde dºrd¿nc¿ bºl¿mde ise ­ocuklara sosyal ve duygusal geliĸim becerileri 

kazandēracak bir uygulama ºnerisi tasarlanmēĸtēr.  

¢alēĸmamēz bu akēĸta ilerlediĵinde eĵitsel dijital oyunlarda kullanēlan 

ill¿strasyonlarēn okul ºncesi eĵitimine nasēl bir katkē saĵladēĵē ve ­ocuklarēn ºĵrenim 

sürecinde ne gibi olumlu etkiler oluĸturacaĵē a­ēklēk kazanacaktēr. Ayrēca 

ill¿strasyonlarēn okul ºncesi eĵitim i­in nasēl hazērlanmasē gerektiĵi konusunda da 

yeni fikirlerin oluĸmasēna zemin hazērlayacaktēr. 
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BĶRĶNCĶ BÖLÜM  

1. EĴĶTĶM, ¥ĴRENME VE ¥ĴRETĶM KAVRAMLARI 

1.1. ĶNSAN, TOPLUM, EĴĶTĶM VE KÜLTÜR  

Ķnsan yery¿z¿nde yaratēlmēĸ canlēlar i­inde en m¿kemmel olan varlēktēr ve 

yaĸamē boyunca kendini geliĸtirebilen bir yapēya sahiptir. Ķnsanēn i­inde yer aldēĵē 

ortamē, k¿lt¿r¿ ve yaĸantēsēna gºre de geliĸimi, alēĸkanlēklarē ve eĵitimi farklēlēk 

gösterebilir. 

Yapēlan antropolojik ­alēĸmalar ¿zerinde, felsefede, sosyolojide, psikoloji 

gibi ­eĸitli bilim alanlarē i­inde de insan farklē bir varlēk olarak gºr¿lm¿ĸt¿r. 

¥rneĵin: felsefede d¿ĸ¿nen bir varlēk, sosyolojide sosyal bir varlēk, psikolojide psiko 

sosyok¿lt¿rel bir varlēk olarak ¿­ yºnl¿ tanēmlanmaktadēr. Bu tanēmlar, insana farklē 

bir bakēĸ a­ēsēyla yaklaĸēlmasēnē saĵlamaktadēr. Dogmatik olaraksa t¿m dinlerde 

inanan bir varlēktēr. 

Eĵitim bireyde davranēĸ deĵiĸtirme s¿recidir. Varēĸ (1988) eĵitim yoluyla 

bireyin ama­larēnēn, bilgilerinin, tavērlarēnēn ve ahlak ºl­¿tlerinin deĵiĸtiĵini 

a­ēklamaktadēr (s. 15). Eĵitim insanēn doĵumundan ºl¿m¿ne kadar devam eden 

ºnemli bir s¿re­tir. Bu s¿re­ insan i­indir. Ķnsan yaratēlan varlēklar i­erisinde en 

üstün olanēdēr. Ķnsan bu kadar ºnemli ise eĵitim de aynē derecede ºnem taĸēmaktadēr. 

Aynē zamanda insan duraĵan bir varlēk deĵildir. Daima kendini yenileyen daha iyiye 

gitmek isteyen bir varlēktēr. Bunu da ancak eĵitimle ger­ekleĸtirebilecektir (Taĸpēnar, 

2013, s.2). 

Eĵitim, insanēn kiĸiliĵinin ĸekillendiĵi, farklē deĵer ve tutumlar kazandēĵē bir 

varlēk haline getirilme s¿reci olarak gºr¿lmektedir. Eĵitim insanēn sahip olduĵu fakat 

hen¿z keĸfedemediĵi ºzelliklerini ortaya ­ēkarmasēnē ve geliĸtirmesini saĵlamaktadēr. 

Eĵitim insanē geliĸtirmekle birlikte onun kaliteli bir yaĸantē s¿rmesine de yardēmcē 

olmaktadēr. Bu yºn¿yle eĵitim insanē iyiye, g¿zele ve doĵruya teĸvik etmektedir. 

Alois Fischerôinde ifade ettiĵi gibiñge­ici arzular d¿nyasēndan ebedi deĵerler 

d¿nyasēna taĸēmaò iĸidir. John Dewey ve Farabi gibi d¿ĸ¿n¿rlerde eĵitimin ahlaki 
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ºnemine vurgu yapmēĸlardēr (ķiĸman, 2014, s. 3). 

K¿lt¿r bir topluma ºnceki kuĸaklardan geliĸtirilerek aktarēlan; toplumun 

¿yelerinin ­oĵunluĵunca deĵerli bulunan insan yapēsē, t¿m varlēk eylem ve 

d¿ĸ¿nceleri kapsar. Eĵitim, bireyin ve toplumun temel ihtiya­larēnēn yerine 

getirilmesinde yardēmcē olarak yaĸam standardēnē y¿kseltmeyi hedeflerken, dolaylē 

olarak k¿lt¿r¿ etkiler (Awan, Malik ve Sarwar, 2008). Daha geniĸ bir anlamda k¿lt¿r 

kavramē, hayatta kalma ve topluma adapte olmak i­in gerekli deĵerlerin nesilden 

nesile aktarēmēdēr (Khan ve Afzal, 2011). 

Her insanēn kendi i­erisinde yaĸadēĵē toplulukla paylaĸtēĵē bir k¿lt¿r¿ vardēr. 

K¿lt¿r, insanlar tarafēndan geliĸtirilerek topluma kazandērēlan maddi ve manevi bir 

b¿t¿nd¿r. Eĵitim ile ilgili tasarlanan t¿m uygulamalarēn temeli, insan anlayēĸē ve 

d¿ĸ¿nceleri ¿zerine oluĸturulan toplumsal bir fikri barēndērmaktadēr. Ķnsanlar 

yaĸadēklarē sosyal ve k¿lt¿rel ­evrelere gºre farklē eĵitim alēĸkanlēklarē, deĵer ve 

yargēlar kazanmaktadēr. 

1.1.1. Eĵitimin Tanēmē  

Eĵitim kavramē, T¿rk­ede eĵmek fiilinden t¿retilmiĸ olup, sºzl¿kte b¿kmek, 

uygulamak, ºĵretmek, yetiĸtirmek, geliĸtirmek, alēĸtērmak, egemenlik altēna almak, 

yenilgiye uĵratmak, ezmek, kērmak, yönlendirmek gibi anlamlara gelir. Daha önce 

eĵitim yerine, terbiye sºzc¿ĵ¿ kullanēlmaktaydē. Terbiye, Arapça kökenli bir sözcük 

olup sºzl¿k anlamēnda artmak, d¿zeltmek, ēslah etmek, ­ocuk yetiĸtirmek gibi 

anlamlara gelir (ķiĸman, 2014, s. 6). 

Eĵitim sºzc¿ĵ¿n¿n Batē dillerindeki karĸēlēĵē, Latince educere sºzc¿ĵ¿ olup 

bakēm ve yetiĸtirme anlamlarēna karĸēlēk gelir. Ķngilizce educate ise terbiye etmek, 

yetiĸtirmek, okutmak gibi anlamlara gelir. Education, bilgi, beceri ve karakter 

geliĸtirme anlamēna gelip T¿rk­ede terbiye, tahsil, tedris, maarif, eĵitim, yetiĸtirme, 

irfan gibi sºzc¿klerle karĸēlanēr. Training ise mesleki ve teknik yönlerden bilgi ve 

becerilerin geliĸtirilmesini ifade eder (ķiĸman, 2014, s. 7). 

G¿n¿m¿zde eĵitim sºzc¿ĵ¿, farklē anlamlar y¿klenerek kullanēlmaktadēr. 

Birey ¿zerinden ele alēndēĵēnda, akēl, beceri, beden, irade, zihin, ruh ve karakter 

geliĸimi gibi kavramlar ¿zerinden tanēmlanmaktadēr. 
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Eĵitim kavramē, bir­ok d¿ĸ¿n¿re gºre farklē tanēmlar ifade etmektedir. 

¥rneĵin: Hegel eĵitimi ñinsanē ahlaklē yapmak sanatēò olarak tanēmlarken, Aristo 

ñinsanē i­inde yaĸadēĵē toplumun veya devletin erdemli ve bilgili bir unsuru 

yapmakò, Dewey ñhem tutucu hem de yeniden inĸacē ºzellikler taĸēmakò, Rousseau 

ñdoĵuĸtan insanda bulunmayan ve yetiĸkinler tarafēndan kazandērēlan her ĸeyò Locke 

ñdoĵruluk, akēl ve iyi terbiye gibi yetilerin kazandērēlmasēò Marx ñinsan olma s¿reciò 

olarak ifade etmiĸtir. Farabi ñahlaki ve sanatsal erdemleri kazandērmakò Ķbn Sina ise 

ñdoĵumla baĸlamasē gereken bir s¿re­ò gibi d¿ĸ¿nceler ileri s¿rm¿ĸlerdir. Bu 

tanēmlar gibi eĵitimle ilgili bir­ok tanēma da yer verilmektedir (Arslanoĵlu, 2012). 

Eĵitim, toplumsal yaĸama hazērlamak i­in gerekli bilgi ve becerilerin, yeni 

yetiĸen kuĸaklara aktarēlmasēdēr. Bireyin olgunlaĸma, erdem sahibi olma ve etkileme 

süreci olarak da ifade edilmektedir. Bu süreç bireye olumlu ve olumsuz etkenleri 

ºĵretmek olarak gºr¿lmektedir. Deĵiĸen d¿nyada, bireyler s¿rekli deĵiĸim 

i­erisindedir. Eĵitim, bu s¿re­te bireye katkē saĵlamaktadēr. Bu katkē, bireyi farklē ve 

iyi bir noktaya taĸēmaktadēr. Aynē zamanda bireyi olumlu yºnde farklēlaĸtērma s¿reci 

olarak da görülmektedir. 

1.1.2. Eĵitimin Ama­ ve Ķĸlevleri 

Eĵitim ile ilgili b¿t¿n faaliyetler, belirli bir ama­ doĵrultusunda ve bazē 

iĸlevleri ger­ekleĸtirmek i­in yapēlmaktadēr. Ulusal d¿zeyde eĵitimin ama­larē, sabit 

bir yapēda olamayēp deĵiĸen ihtiya­ ve beklentilere gºre yenilenmektedir. ¦lkeler 

kendi ihtiyaç ve özelliklerine baĵlē kalarak, ekonomik, sosyal, siyasal ve teknolojik 

alanlardaki geliĸme ve deĵiĸmelerde eĵitim ve okul sistemlerini gºzden ge­irerek 

yeni ama­ ve iĸlevler belirlemektedir. Geleceĵe yºnelik beklenti ve hedefler eĵitim 

ve okulun ama­ ve iĸlevlerini de etkilemektedir. 

Eĵitimle ilgili ulusal d¿zeyde belirlenen ama­ ve iĸlevler yanēnda, eĵitimden 

evrensel d¿zeyde ger­ekleĸtirilmesi beklenen temel ama­lar, insani deĵerlerin 

ger­ekleĸtirilmesi, k¿lt¿rel farklēlēklara karĸē duyarlē insanlar yetiĸtirilmesi ve insan 

kaynaklarēnēn kalitesinin artērēlmasē konularē ¿zerinde yoĵunlaĸmaktadēr. Eĵitim, 

g¿n¿m¿zde ºzellikle geliĸmekte olan ¿lkeler a­ēsēndan uzun vadeli ve en deĵerli 

yatērēm olarak gºr¿lmektedir (ķiĸman, 2014, s. 27). 
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T¿rkiye eĵitim sisteminin temel ama­larē, eĵitimle ilgili yasalarda yer 

almaktadēr. Yapēlan incelemelerde bu ama­larēn, eĵitim gºren insanēn, mill´ ve 

manevi deĵerlere baĵlē olmasēnēn yanē sēra g¿ncel yeniliklere uyum saĵlamasē 

beklenmektedir. G¿ncel yeniliklerin eĵitim ve okul ama­larēnēn belirlenmesinde 

b¿y¿k bir katēlēm ile anlaĸmanēn saĵlanmasē ve kesintisiz bir ĸekilde geliĸtirilmesi 

gerekli görülmektedir. 

Bireysel a­ēdan eĵitim ve okulun, her ºĵrencinin kendi yeteneklerini keĸfedip 

geliĸtirmesine; akademik ve akademik olmayan alanlarda birtakēm bilgi ve beceriler 

kazanmasēna yardēmcē olmasē beklenir. Bunlar arasēnda, ºĵrenme becerileri, temel 

okuma-yazma becerileri, sayēsal beceriler, uygulamalē ve teknik beceriler, sosyal 

beceriler, politik bilin­ kazanma, vatandaĸlēk hak ve sorumluluklarēnēn farkēnda 

olma; fiziksel geliĸim, estetik geliĸim, ahlaki geliĸim, k¿lt¿rel geliĸim, kiĸilik 

geliĸimi gibi iĸlevler yer alēr (ķiĸman, 2014, s. 31). 

Toplumsal a­ēdan bakēldēĵēnda eĵitimin temel iĸlevi, kiĸinin sosyal, k¿lt¿rel 

ve ekonomik alandaki becerilerini geliĸtirmesine ve toplumun iyi bir ¿yesi olmasēna 

yardēmcē olmaktēr. Okul ise ­alēĸma ve ºĵrenme i­in uygun ĸartlarē saĵlayan bir 

kurum olarak gºr¿lmektedir. ¢evresel a­ēdan bakēldēĵēnda ise eĵitim ve okul, 

toplumun bir par­asē olarak gºr¿lmekte ve sosyal ihtiya­larē karĸēlamasē 

beklenmektedir. 

Eĵitimin bir diĵer iĸlevi ise, bireyin sosyal, psikolojik ve fiziksel yºnlerinin 

geliĸimine yardēmcē olarak kendini geliĸtirmesini saĵlamaktēr. Bireyde estetik 

duygusu ve k¿lt¿rel yenileĸmeyi saĵlayarak toplumun deĵerleri doĵrultusunda sosyal 

bir birey haline getirmektir.  

Okullar bir k¿lt¿r aktarēcēsē olarak gºr¿lmektedir. Okullarēn, var olan 

k¿lt¿r¿n¿ yetiĸen nesillere aktarmasē, farklē k¿lt¿rlerden bir araya gelen ºĵrenciler 

için ortak bir payda oluĸturmasē, sosyal b¿t¿nl¿ĵ¿ saĵlamasē, birlik ve beraberlik 

bilinci oluĸturmasē beklenmektedir. Toplumun farklē kesimlerinden bir araya gelen 

ºĵrenciler farklē deĵer, inan­, norm ve geleneklere gºre sosyalleĸmektedir. Bu 

nedenle eĵitim ve okullar, ºĵrencilere farklē k¿lt¿rel zenginlikler kazandērmaktadēr.  

Toplumsal a­ēdan okullar, eĵitim ihtiyacēnēn karĸēlandēĵē yerler olarak 
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gºr¿lmektedir. Bºylelikle okullar ºĵrenen bir toplum oluĸturmada ºnemli bir yere 

sahiptir. Uluslararasē a­ēdan bakēldēĵēnda ise ºrneĵin okullarēn, karĸēlēklē ºĵrenci 

deĵiĸim programlarēnda bulunarak birliĵe teĸvik etmesi, evrensel olarak eĵitimin 

geliĸmesine katkē saĵlamaktadēr. 

D¿nyanēn hēzla deĵiĸmesi, geliĸmesi ve kendini yenilenmesi ile eĵitim bir 

ama­ ve deĵer haline gelmiĸtir. Eĵitim beraberinde ºĵrenmeyi de getirerek bireyin 

yaĸantēsēnda ºnemli bir yere sahip olmuĸtur. K¿reselleĸen d¿nya ile eĵitimin 

uluslararasē boyutuna da ºnem verilmeye baĸlanmēĸtēr. Okulun iĸlevlerine baĵlē 

olarak farklē deĵer ve anlayēĸlar, okul yºnetimi, okulun geliĸtirilmesi, eĵitim 

planlamasē gibi konularda farklē yºntemler izlenmektedir. 

1.1.3. Okul ¥ncesi Eĵitimin Tanēmē 

Zembat (1992) okul ºncesi eĵitimi; "­ocuklarēn doĵumdan zorunlu eĵitim 

dºnemine kadar geliĸim d¿zeyleri, bireysel farklēlēklarē ve yetenekleri göz önünde 

bulundurularak saĵlēklē bir bi­imde geliĸimlerinin saĵlandēĵē, olumlu kiĸilik 

temellerinin atēldēĵē, yaratēcē yºnlerinin ortaya ­ēkarēldēĵē, onlarēn kendine g¿ven 

duymalarēnēn saĵlandēĵē, eĵitimcilerin ve ailelerin etkin olduĵu sistemli bir eĵitim" 

olarak tanēmlamēĸtēr. 

14. Milli Eĵitim ķurasēônda (1993) okul ºncesi eĵitimin tanēmē ĸu ĸekilde 

ifade edilmiĸtir: ñOkul ºncesi eĵitimi, 0-72 ay grubundaki ­ocuklarēn geliĸim 

d¿zeylerine ve bireysel ºzelliklerine uygun, zengin uyarēcē ve ­evre imkanlarē 

saĵlayan, onlarēn bedensel, zihinsel, duygusal ve sosyal yºnden geliĸmelerini 

destekleyen, kendilerini toplumun k¿lt¿rel deĵerleri doĵrultusunda en iyi bi­imde 

yºnlendiren ve ilkºĵretime hazērlayan, temel eĵitimin b¿t¿nl¿ĵ¿ i­erisinde yer alan 

bir eĵitim s¿recidirò (XIV. Milli Eĵitim ķurasē). 

Okul ºncesi eĵitim ile ilgili uzmanlar tarafēndan yapēlan bazē tanēmlar ĸu 

ĸekildedir: 

Okul ºncesi eĵitim; ñ­ocuklarēn geliĸim ºzellikleri, bireysel farklēlēklarē ve 

yeteneklerinin göz önünde bulundurularak saĵlēklē bir ĸekilde fiziksel, duygusal, 

sosyal ve zihinsel yºnden geliĸimlerinin saĵlandēĵē, yaratēcē yºnlerinin ortaya 
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­ēkarēldēĵē, olumlu kiĸilik temellerinin atēldēĵē, ­ocuklarēn kendilerine g¿ven 

duymalarēnēn saĵlandēĵē bir eĵitim ĸeklidirò (Zembat, 1992, s. 11). 

Oĵuzkan ve Oralôa (1997) gºre okul ºncesi eĵitim; ñdoĵumdan, ilkokulun 

baĸlangēcēna kadar olan ­ocukluk yēllarēnē i­ine alan; bu yaĸ ­ocuklarēnēn bireysel 

ºzelliklerine ve geliĸimsel d¿zeylerine uygun, zengin uyarēcē ­evre olanaklarē 

saĵlayan; onlarēn t¿m geliĸmelerini toplumun k¿lt¿rel deĵerleri ve ºzellikleri 

doĵrultusunda, en iyi bi­imde yºnlendiren bir eĵitim s¿recidirò (s. 2). 

Aral, Kandēr ve Can Yaĸarôa (2000) gºre okul ºncesi eĵitim; ñ­ocuĵun 

doĵduĵu g¿nden ilkokula baĸladēĵē g¿ne kadar ge­en yēllarē kapsayan ve ­ocuklarēn 

daha sonraki yaĸamlarēnda ºnemli bir yeri olan, bedensel, psikomotor, sosyal-

duygusal, zihinsel ve dil geliĸimlerinin b¿y¿k ºl­¿de tamamlandēĵē, verilen eĵitimle 

kiĸiliĵin ĸekillendiĵi geliĸim ve eĵitim s¿recidirò (s. 15). 

Yēlmazôa (2003) gºre okul ºncesi eĵitim; ñ0-72 aylēk ­ocuklarēn, t¿m 

geliĸimlerini, toplumun k¿lt¿rel deĵerleri doĵrultusunda yºnlendiren; duygularēnēn 

geliĸimini ve algēlama g¿c¿n¿ artērarak akēl y¿r¿tme s¿recinde ona yardēmcē olan ve 

yaratēcēlēĵēnē geliĸtiren; kendini ifade etme ve ºz denetim becerilerini kazanmasēnē 

saĵlayan, planlē bir eĵitim s¿reciò olarak a­ēklamaktadēr (s. 14). 

Tuĵrulôa (2006) gºre ise okul ºncesi eĵitim; 0-6 yaĸlar arasēnda ­ocuĵun ­ok 

boyutlu geliĸimini destekleyerek, yaĸam boyu devam edecek ºĵrenme s¿recinin 

temellerinin atēldēĵē, planlē bir eĵitim s¿reci olarak ifade etmektedir. 

Yukarēda verilen tanēmlara bakēldēĵēnda okul ºncesi eĵitimin; ­ocuklarēn 

bireysel farklēlēklarēna ve geliĸimsel d¿zeylerine uygun bir eĵitim ĸekli olduĵu 

gºr¿lmektedir. Okul ºncesi; toplumun k¿lt¿rel deĵerleri doĵrultusunda yºnlendiren, 

g¿ven ve ºz denetim becerileri kazandēran ve ­ocuklarē ilkokula hazērlayan bir eĵitim 

s¿reci olarak ifade edilmiĸtir. 

1.1.4. Okul ¥ncesi Eĵitimin Ama­larē 

Okul ºncesi eĵitimde, diĵer eĵitim kademelerinde olduĵu gibi ama­lar T¿rk 

Milli Eĵitiminin genel ama­larē dikkate alēnarak belirlenmektedir. Bu nedenle ilk 

olarak T¿rk Milli Eĵitiminin genel ama­larēnē a­ēklamak gerekir. 
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1739 sayēlē Milli Eĵitim Temel Kanununun 2. Maddesine göre; Türk Milli 

Eĵitiminin genel amacē, T¿rk Milletinin b¿t¿n fertlerini,  

1. Atat¿rk inkēlap ve ilkelerine ve Anayasada ifadesini bulan Atat¿rk 

milliyet­iliĵine baĵlē; T¿rk Milletinin milli, ahlaki, insani, manevi ve 

k¿lt¿rel deĵerlerini benimseyen, koruyan ve geliĸtiren; ailesini, vatanēnē, 

milletini seven ve daima y¿celtmeye ­alēĸan, insan haklarēna ve 

Anayasanēn baĸlangēcēndaki temel ilkelere dayanan demokratik, laik ve 

sosyal bir hukuk Devleti olan T¿rkiye Cumhuriyetine karĸē gºrev ve 

sorumluluklarēnē bilen ve bunlarē davranēĸ haline getirmiĸ yurttaĸlar 

olarak yetiĸtirmek; 

2. Beden, zihin, ahlak, ruh ve duygu bakēmlarēndan dengeli ve saĵlēklē 

ĸekilde geliĸmiĸ bir kiĸiliĵe ve karaktere, h¿r ve bilimsel d¿ĸ¿nme 

g¿c¿ne, geniĸ bir d¿nya gºr¿ĸ¿ne sahip, insan haklarēna saygēlē, kiĸilik ve 

teĸebb¿se deĵer veren, topluma karĸē sorumluluk duyan; yapēcē, yaratēcē 

ve verimli kiĸiler olarak yetiĸtirmek; 

3. Ķlgi, istidat ve kabiliyetlerini geliĸtirerek gerekli bilgi, beceri, davranēĸlar 

ve birlikte iĸ gºrme alēĸkanlēĵē kazandērmak suretiyle hayata hazērlamak 

ve onlarēn, kendilerini mutlu kēlacak ve toplumun mutluluĵuna katkēda 

bulunacak bir meslek sahibi olmalarēnē saĵlamak; 

Bºylece bir yandan T¿rk vatandaĸlarēnēn ve T¿rk toplumunun refah ve 

mutluluĵunu artērmak; öte yandan milli birlik ve bütünlük içinde iktisadi, sosyal ve 

k¿lt¿rel kalkēnmayē desteklemek ve hēzlandērmak ve nihayet T¿rk Milletini ­aĵdaĸ 

uygarlēĵēn yapēcē, yaratēcē, se­kin bir ortaĵē yapmaktēr (MEB, 2013). 

Milletler, yaĸadēĵēmēz m¿ddet­e nesillerin, fiziksel ve ruhsal olarak saĵlēklē, 

topluma faydalē birer birey olarak yetiĸmesini istemiĸ ve buna yºnelik ­alēĸmalar 

yapmēĸlardēr. Her toplum kendi inan­, yaĸama ĸekli, k¿lt¿r ve deĵerleri 

doĵrultusunda farklē eĵitim ama­larēna sahiptir. Eĵitim ile ilgili yapēlan 

araĸtērmalardan bilindiĵi ¿zere, ilk yaĸlarda verilen eĵitim olduk­a ºnemlidir. Bu 

nedenle ilk yaĸlarda planlē, d¿zenli ve ama­lē bir eĵitim s¿reci saĵlanmasē gerekir. 

¢ocuklarēn bireysel ve geliĸimsel ºzelliklerini destekleyerek onlarē ilkokula 
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hazērlayan okul ºncesi eĵitimin ama­larē, d¿nya ºl­¿s¿nde kabul gºren gºr¿ĸler 

olarak Eĵitimci Pedagog Gaston Mialaret (Mialaretôten aktaran Oktay, 2002) 

tarafēndan ĸu ĸekilde ifade edilmiĸtir: 

Toplumsal amaçlar: 

¶ ¢alēĸan kadēnlarēn ­ocuklarēna bakmak, 

¶ Her ­ocuĵa eĵitim saĵlamak ve onlarēn bireysel geliĸimlerine katkēda 

bulunmak, 

¶ ¢ocuklarēn birbirleriyle ve baĸkalarēyla iliĸki i­inde bulunmasēna, 

sosyalleĸmesine katkēda bulunmak. 

Eĵitici ama­lar: 

¶ ¢ocuĵun duyu organlarēnē eĵitmek ve ­evreye olan duyarlēlēĵēnē 

artērmak. 

Geliĸimsel ama­lar: 

¶ ¢ocuĵun doĵal geliĸimini temel alarak geliĸimle ilgili deneyimlerine 

önem vermek. 

T¿rk milli eĵitim sisteminin genel ama­larē gºz ºn¿nde bulundurularak 

hazērlanan okul ºncesi eĵitimin gºrev ve ama­larē ise ĸu ĸekildedir (MEB, 2013): 

1. ¢ocuklarēn beden, zihin ve duygu geliĸimini ve iyi alēĸkanlēklar 

kazanmasēnē saĵlamak; 

2. Onlarē ilkokula hazērlamak; 

3. ķartlarē elveriĸsiz ­evrelerden ve ailelerden gelen ­ocuklar i­in ortak bir 

yetiĸme ortamē yaratmak; 

¢ocuklarēn T¿rk­eyi doĵru ve g¿zel konuĸmalarēnē saĵlamaktēr. 

Yukarēda bahsedilen ama­lar okul ºncesi eĵitime yºnelik bir yol haritasē 

oluĸturmaktadēr. Kurumlar anlayēĸ ve yapēlarēna baĵlē kalarak uyguladēklarē eĵitim 

ile ilgili, ­ocuklarēn geliĸim d¿zeylerine ve bireysel ºzelliklerine uygun farklē 

programlarēn ºzelliklerini de dikkate alarak ºzel ama­lar belirlemektedir. Brewerôe 



 11 

(2007) gºre, okul ºncesi eĵitime yºnelik uygulanan programlarēn genel amacē 

aĸaĵēdaki ifadelerin saĵlanmasēyla ­ocuklara faydalē olur: 

¶ ¢ocuklarēn fikirlere saygēlē ve se­im yapabilen yetenekli ºĵrenciler 

olmayē ºĵrenmelerine yardēm etmek, 

¶ Anlamlē bir baĵlamda uygulama becerilerini ºĵrenmelerine yardēmcē 

olmak, 

¶ ¢eĸitli materyalleri keĸfetmelerine yardēmcē olmak, 

¶ ¢ocuklarēn ihtiya­ ve duygularēnē uygun iletiĸim yollarēyla 

aktarmalarēna yardēmcē olmak, 

¶ ¢ocuklarēn gºrsel ve yazēlē materyalleri, insan bilgi kaynaklarēnē 

deĵerlendirme ve kullanmayē ºĵrenmelerine yardēmcē olmak, 

¶ Kendi yaratēcēlēklarēnē m¿mk¿n olabilecek en uygun yolla ifade 

etmelerine yardēmcē olmaktēr. 

Okul ºncesi eĵitime yºnelik uygulanan programlarēn genel olarak ama­larēna 

bakēldēĵēn da ­ocuklarēn bireysel ve geliĸimsel dºnemlerinin hēzlē bir ĸekilde 

ilerlediĵi i­in bu dºnemlerde uygulanan eĵitimin en ºzenli ve verimli ĸekilde 

ge­irilmesinin saĵlandēĵē, ­ocuklara ºz bakēm ve uygulama becerileri kazandērērken, 

aynē zamanda kendilerini en uygun iletiĸim yollarēyla ifade etmelerine yardēmcē 

olduĵu gºr¿lmektedir. 

1.1.5. Okul ¥ncesi Eĵitimin ¥nemi 

¢ocuk doĵduĵu andan itibaren eĵitim hakkēna sahiptir. 0-6 yaĸ dºneminde 

­ocuĵun geliĸimi ve ºĵrenme potansiyeli olduk­a hēzlēdēr. Bu dºnemde kazanēlan 

davranēĸlarēn b¿y¿k bir kēsmē bireyin kiĸilik yapēsēnē, tavēr, alēĸkanlēk, inan­ ve deĵer 

yargēlarēnē bi­imlendirmekte, beden saĵlēĵēnēn geliĸiminin temelini oluĸturmaktadēr 

(Oktay, 2010). Geliĸim a­ēsēndan okul ºncesi eĵitim alan ­ocuklar almayan 

­ocuklara gºre daha kazanēm ve donanēm sahibi olurlar. Dolayēsēyla ebeveyn, okul 

ºncesi eĵitimi erken yaĸlarda dikkate almak zorundadēr.  

Çocuk, belli bir sosyal ortama doĵar ve aynē zamanda bu sosyal ve k¿lt¿rel 
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mirasēn taĸēyēcēsē olur. Aile ortamēnda sēkē duygusal ve sosyal iliĸkiler i­erisinde 

bulunan ­ocukta, yavaĸ yavaĸ yaĸētlarēyla bir araya gelme, oyun gruplarēna katēlma, 

paylaĸma, m¿cadele etme gibi ihtiya­lar belirginleĸir. Giderek artan bir sosyalleĸme 

eĵilimi ve oyuncaktan ­ok oyuna yºnelme gºr¿l¿r. Eĵitimin ama­larēndan biri hatta 

en ºnemlisi, bireyin ve toplumun sosyal yºnden geliĸmesini saĵlamak, onun i­inde 

bulunduĵu ortamē dengeli bir ĸekilde uyumunu ger­ekleĸtirmektir. Bu uyumu 

ger­ekleĸtirecek temellerin okul ºncesi dºnemde atēlmasē gerekmektedir (XIV. Mill´ 

Eĵitim ķ¾rasē, 1993). 

¢ocuk yaĸētlarēyla oynarken m¿cadele etmeyi, kendini kabul ettirmeyi ve 

karĸēsēndakini kabul etmeyi ºĵrenir. Kendi haklarēnē korur, kurallara uyar ve 

karĸēdakilerin haklarēna saygē duymayē benimser. ¢ocuk aile i­erisindeki k¿lt¿rden 

ayrē olarak eĵitim hayatēnda ºĵretilen genel k¿lt¿r deĵerlerini kazanēr. 

Okul ºncesi dºnemde ­ocuklarēn motor geliĸimi ile hareket ihtiyacē artmaya 

baĸlar. Dolayēsēyla bu hareket ve oynama ihtiyacēnē giderebilmek i­in ­eĸitli alan ve 

oyunlara gereksinim duyarlar. G¿n¿m¿z koĸullarē aileleri ­ocuklarē apartman 

dairelerinde ve k¿­¿k alanlarda b¿y¿tmeye mecbur bērakmēĸtēr. Her ne kadar aileler 

oyun olanlarē sunsa da yeterli gelmemektedir. Aynē zamanda ­alēĸan aileler 

­ocuklarēyla ihtiya­larē kadar zaman ge­iremedikleri i­in ­ocuklarēn bu ihtiya­larē 

tam anlamēyla karĸēlanamamaktadēr. Ķĸte okul ºncesi eĵitim kurumlarē bu ihtiyacē 

gidermek i­in ­ocuklarēn hareket edebilecekleri ortamlar ve sistematik oyunlar 

sunmaktadēr. 

Okul ºncesi dºnemde dil geliĸimi ­ocuĵun en hēzlē geliĸim gºsteren 

ºzelliklerindendir. ¢ocuklar b¿t¿n¿yle iletiĸim kurmaya ­alēĸērlar fakat ailelerin 

­alēĸmasē ve evdeki kardeĸ sayēsēnēn az olmasē gibi faktºrler ­ocuĵunun dil geliĸimi 

i­in yeterli deĵildir. Bu dºnemde dil geliĸimi i­in okul ºncesi eĵitim olduk­a ºnem 

kazanēr. Yapēlan dil etkinlikleri, ­ocuklarēn anlama, dinleme, kendilerini ifade etme, 

yaĸētlarēyla iletiĸim kurma gibi becerilerini geliĸtirmektedir. 

Bireylerin 17 yaĸēna kadar olan zihinsel geliĸimlerinin y¿zde 50ôsi 4 yaĸēna 

kadar, y¿zde 30ôu 4 yaĸēndan 8 yaĸēna kadar, y¿zde 20ôsini ise 8-17 yaĸlarē arasēnda 

tamamladēklarē yaygēn bir gºr¿ĸt¿r. 0-6 yaĸlar ­ocuĵun zihinsel geliĸiminin hēzlē 
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olduĵu yēllardēr (Zembat ve diĵ., 2016, s. 20). Bu a­ēdan bakēldēĵēnda okul ºncesi 

eĵitimin sunduĵu zengin uyarēcēlar ve profesyonel eĵitimciler ­ocuklarēn beyin 

geliĸimine ­eĸitli faydalar saĵlar. Yapēlan araĸtērmalara gºre okul ºncesi eĵitim alan 

­ocuklarēn, ilkokul ve sonraki eĵitim kademelerine daha kolay uyum saĵladēklarē ve 

daha baĸarēlē olduklarē gºr¿lmektedir. 

Okul ºncesi eĵitimin aileye ve bºylelikle topluma saĵladēĵē ºnemli 

katkēlardan biri de ºzel eĵitime ihtiya­ duyan ­ocuklarēn erkenden teĸhis edilip 

gerekli ºnlemlerin alēnmasēnē kolaylaĸtērmasēdēr.  

Yine ve son olarak okul ºncesi dºnem zihinsel geliĸimleri a­ēk olan ­ocuklar 

i­in milli, manevi ve evrensel deĵerlerin kazandērēlmasē a­ēsēndan en verimli 

dönemdir. 

1.2. ¥ĴRENME VE ¥ĴRETĶM KAVRAMLARI 

¥ĵrenme insanēn doĵumu ile baĸlayan bir dºnemdir. ¥ĵrenme bireyin 

­evresiyle etkileĸimi sonucunda belli bir olgu, olay veya durum ile ilgili olarak kendi 

bilgisini, anlayēĸēnē veya davranēĸēnē inĸa etmesinden oluĸan aktif bir süreçtir (Saban, 

2000, s. 125). ¥zden ise ºĵrenmeyi dinamik bir s¿re­ olarak tanēmlar ve insanēn 

yaĸadēĵē s¿rece yeni bir ĸeyler ºĵrendiĵini belirtir (Metin ve ¥zcan, 2015). 

Ķnsanlar toplum ve ­evre ile yaĸadēklarē etkileĸim sonucunda farklē alēĸkanlēk, 

bilgi, beceri ve tutumlar kazanmaktadēr. Bu kazanēmlar eĵitim hayatē olarak ifade 

edilmekte ve ºĵrenmenin temelini oluĸturmaktadēr. ¥ĵrenme, okul hayatē ile sēnērlē 

kalmayarak yaĸadēĵēmēz m¿ddet­e bizimle devam etmektedir. Ķnsan ºĵrenmenin 

etkisiyle hayata karĸē bakēĸ a­ēsēnē deĵiĸtirmektedir. 

¥ĵrenme, insan davranēĸlarēnda dēĸ ­evreden etkilenerek oluĸan uzun s¿reli 

deĵiĸimlerdir. Erden (1998) ise ºĵrenmeyi, ñyaĸantē ¿r¿n¿ ve kalēcē izli davranēĸ 

deĵiĸikliĵiò olarak ifade etmektedir (s. 18). Bu tanēma gºre ºĵrenmenin ¿­ ºnemli 

ºzelliĵi sērasēyla aĸaĵēda a­ēklanmaktadēr. 

1. ¥ĵrenme Sonucunda Mutlaka Bir Davranēĸ Deĵiĸikliĵi Meydana 

Gelir:  ¥ĵrenme s¿recinin sonunda bir davranēĸ deĵiĸikliĵinin meydana 

gelmesi gerekir. Aksi takdirde ºĵrenmeden sºz etmek m¿mk¿n deĵildir. 
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Erden (1998) meydana gelen bu davranēĸ deĵiĸikliĵini ¿­ ĸekilde 

tanēmlamaktadēr (s. 19). 

¶ Bireyin hi­ gºstermediĵi davranēĸē gºstermeye baĸlamasē, 

¶ Bireyde var olan davranēĸēn deĵiĸmesi, 

¶ Daha ºnce var olan yanlēĸ davranēĸēn d¿zeltilmesidir. 

2. ¥ĵrenme Yaĸantē ¦r¿n¿d¿r: ¥ĵrenme bireyin ge­irdiĵi yaĸantēlar 

sonucunda ger­ekleĸir. Her bireyin ­evresinde ge­irdiĵi yaĸantē biri 

birinden farklē olduĵu i­in ºĵrenme bireyseldir denilebilir. Aynē sēnēf 

ortamēnda bulunduklarē halde dersin sonunda farklē davranēĸ sergilemeyi 

buna baĵlē olarak a­ēklamak m¿mk¿nd¿r. 

3. ¥ĵrenme Kalēcē Ķzlidir: ¥ĵrenmenin ger­ekleĸmiĸ olabilmesi i­in 

bireyin gºsterdiĵi davranēĸ deĵiĸikliĵinin s¿rekli olmasē gerekmektedir. 

Bu a­ēklamaya baĵlē olarak boy uzamasē, kilo alēnmasē veya kaybē, ila­, 

alkol vb. sonucunda meydana gelen kēsa s¿reli davranēĸ deĵiĸiklikleri 

ºĵrenme deĵildir. 

Bireyler ­evrelerinden gºrd¿kleri bilgi, beceri, davranēĸ ve tutumlarē zihn´nin 

de belli ºl­¿lerden ge­irip, ºnceki ºĵrenme alēĸkanlēklarēnē da gºz ºn¿nde 

bulundurarak kendilerine yeni ºĵrenme bi­imleri oluĸturur. Her bireyin sosyal 

yaĸantēsē birbirinden farklē olduĵu i­in ºĵrenme alēĸkanlēklarē da deĵiĸiklik 

göstermektedir.  

¥ĵrenme, bireylerin yaĸantēlarēnda var olan ve sonradan kazanēlan 

alēĸkanlarēn sonucunda ortaya ­ēkmaktadēr. Kazanēlan bu alēĸkanlēklarē ºĵrenme 

olarak adlandērabilmek i­in davranēĸ deĵiĸikliĵinin uzun ve kalēcē olmasē 

gerekmektedir. ¥ĵrenme ºĵretim kavramēnē da beraberinde getirmekte ve bu 

kavramlar eĵitim i­inde birlikte kullanēlmaktadēr. 

Senemoĵluôna (2009) gºre ºĵretim; ñi­sel bir s¿re­ ve ¿r¿n olan ºĵrenmeyi 

destekleyen ve saĵlayan dēĸsal olaylarēn planlanmasē, uygulanmasē ve 

deĵerlendirilmesi s¿reciò olarak ifade etmiĸtir. 

¥ĵretim ºĵrenmenin belli bir ama­ doĵrultusunda baĸlatēlmasē, 
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yºnlendirilmesi, kolaylaĸtērēlmasē ve ger­ekleĸtirilmesi s¿recidir (Demirel ve ¦n, 

1987, s. 127). 

Okullarda planlē bir ĸekilde ger­ekleĸtirilen ºĵretme ­alēĸmalarē ºĵretim 

olarak ifade edilmiĸtir. ¥ĵretme ­alēĸmalarē programlē, kontroll¿, d¿zenli ve ama­lē 

bir ĸekilde y¿r¿t¿lmektedir. 

1.2.1. Oyun ve Oyuncak Kavramē, Dijital Oyun Tabanlē 

¥ĵrenme 

Oyun insanlēĵēn var oluĸundan bu yana yaĸamēn her alanēnda mevcut olan bir 

olgudur. Bu nedenle oyun; d¿ĸ¿n¿r, eĵitimci, yazar, tarih­i, hekim ve psikolog gibi 

bir­ok disiplinden araĸtērmacē tarafēndan ele alēnmēĸtēr. Bu durum oyunun ­ok 

yºnl¿l¿ĵ¿n¿ ortaya koymaktadēr (ķenôden aktaran Gen­er 2017, s. 33). 

Oyun kavramē, bir­ok eĵitimci ve bilim insanlarēna gºre farklē gºr¿ĸler ifade 

etmektedir. ¥rneĵin: Eflatun ñ­ocuk oyunla b¿y¿melidirò gºr¿ĸ¿n¿ savunurken, Ebu 

Gazali, oyunun ­ocuĵu dinlendirdiĵini, belleĵini yenileyerek ºĵrenme g¿c¿n¿ 

arttērdēĵēnē ileri s¿rm¿ĸt¿r. Friedrich Frobel ñoyun ­ocuklarēn t¿m yaĸamēnē 

belirleyen ­ekirdektir. Oyun okul ºncesi dºnem ­ocuĵu i­in doĵal ve ruhsal doyum 

saĵlayan bir ara­tēr.ò ĸeklinde tanēmlamēĸtēr (Zembat ve diĵ., 2016, s. 228-229). 

Yapēlan literat¿r ­alēĸmalarē incelendiĵinde, bu alanda uzman kiĸilerin oyun 

kavramē ile ilgili yaptēklarē atēflar ĸu ĸekildedir: 

Oyun; ­ocukluk yēllarēnēn zenginleĸtirilmiĸ, doĵal, bazen de yapēlandērēlmēĸ 

ºĵrenme ortamlarēdēr (Tuĵrul, 2012). 

Oyun; gönüllü olarak yapēlan bir etkinliktir (Kostelnik, Soderman ve Whiren, 

2004). 

Oyun; ­ocukluk dºnemimi i­in ºnemli bir geliĸimsel fērsattēr (Spodek ve 

Saracho, 2003). 

Oyun; ­ocuklarēn duygularēnē ifade etme yollarēndan biridir Landreth, 

Homeyer ve Morrison, 2006). 

Oyun ge­miĸten g¿n¿m¿ze ve kºy yaĸamēndan kent yaĸamēna ge­iĸ boyunca 
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deĵiĸen aile yapēsē, sosyal, fiziksel ve ekonomik ­evre temelinde ĸekillenmiĸtir. Bu 

ĸekillenme sonucu dēĸarēda oynanan oyundan i­erde oynanan oyuna, dolayēsē ile aktif 

oyundan pasif oyuna doĵru bir bi­im almēĸtēr (Zembat ve diĵ., 2016, s. 228). 

Oyunlar nitelik ve t¿rleri bakēmēndan ­ocuklar ¿zerinde farklē katkēlara 

sahiptir. D¿nya genelinde ge­miĸ dºnemden g¿n¿m¿ze kadar ­ocuklarēn 

kullandēklarē oyun materyalleri, oyun arkadaĸlarē, sosyal ­evre, k¿lt¿rel ºĵeler, 

teknoloji, eĵitim s¿recinde uygulanan yºntemler gibi unsurlarēn oyun ¿zerinde ­eĸitli 

etkileri bulunmaktadēr. 

¢ocuklar farklē ĸekillerde oyunlar kurarlar. Parkta kum kazarken, ĸarkē 

sºylerken, legolarē birleĸtirirken ve odalarēnda giyinirken de oyun oynayabilirler. 

Bazē oyunlar fiziksel (ip atlama, top oynama) bazēlarē ise zihinsel (yap-boz, 

tekerlemeler) kazanēmcē olabilir. Bazē oyunlar (oyun hamuru, boyama) ­ocuklarēn 

yaratēcē ºzelliklerini ortaya ­ēkardēĵē gibi bazē oyunlar da (evcilik, saklambaç) 

duygusal ve sosyal ºĵrenme becerilerini geliĸtirmektedir. Bu oyunlar oynanērken ­ok 

­eĸitli materyaller kullanēlēr. Bu materyaller ise oyuncak kavramē olarak karĸēmēza 

­ēkar. 

Oyuncak kavramē ­ocuklarēn oyundaki rolleri temelinde ihtiya­ duyduklarē 

malzemeler olarak tanēmlanabilir (Oktay, 2002). ¢ocuklarēn d¿nyasēnda, oyun 

oynamak i­in kullandēklarē her t¿rl¿ ara­ gere­ oyuncak olarak nitelendirilmektedir. 

Doktoru canlandēran bir ­ocuk i­in oyuncak; stetoskop, derece, aĸ­ē rol¿n¿ ¿stlenen 

bir ­ocuk i­in ise ­atal, kaĸēk ve tabak birer oyun materyali olarak gºr¿lebilir.  

Oyuncaklar ve oyunun oynandēĵē yer oyunun yºn¿n¿, niteliĵi ve ­ocuĵun 

oyundaki kazanēmlarē ¿zerinde etkili ºĵelerdir (Ormanlēoĵlu Uluĵ, 2011). ¢ocuklara 

oyuncak ve oyun alanlarē sunmak, se­ilen oyuncaklarda ve oyun alanlarēnda ºzenli 

bir tutum sergilemek ºnem taĸēmaktadēr ­¿nk¿ bu se­imler ­ocuklarēn oyunlarda 

edindikleri kazanēmlar ve ºĵrendikleri bilgiler ¿zerinde olduk­a etkilidir. 

¢ocuklara geliĸimsel olarak katkē saĵlayan eĵitici oyuncaklarēn okul ºncesi 

eĵitimde ºnemli bir yeri bulunmaktadēr. Her yaĸ grubunun eĵitici oyuncaĵē farklē 

se­ilmelidir. ¥rneĵin bebeklikten ¿­ yaĸēna kadar olan dºnemde gºrme, iĸitme ve 

dokunma duyularēnē uyaran mobiller, oyun battaniyeleri, beĸik korumalarē vb. gibi 
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oyuncaklar hazērlanabilir. Daha b¿y¿k ­ocuklar i­in ise, tek baĸēna ya da grupla 

oynayabilecekleri tombalalar, dominolar, eĸleĸtirme kartlarē (bellek kartē vb.) 

dokunma duyularēnē uyaran mobiller, yap-bozlar vb. gibi parça-bütün oyuncaklarē 

hazērlanmasē uygun olacaktēr (Oĵuzkan ve Avcē, 2000, s.10-11). 

¢ocuklarēn yaĸlarē b¿y¿d¿k­e, geliĸim ve ºĵrenim ihtiya­larē da 

deĵiĸmektedir. Eĵitici oyuncaklar ve oyun alanlarē, her yaĸ grubunun ihtiyacēna 

yºnelik olarak hazērlanmaktadēr. Dolayēsēyla ­ocuĵa bu materyali sunan ve ortamē 

hazērlayan yetiĸkinin (anne, baba, ºĵretmen, bakēcē) yapacaĵē se­imlerde gerekli 

özeni göstermesi gerekmektedir. 

Hēzla geliĸen d¿nya teknolojisi de oyun d¿nyasēnēn geliĸimini beraberinde 

getirmiĸtir. Teknolojinin geliĸmesiyle birlikte bildiĵimiz oyun ve oyuncaklar artēk 

dijital platformlarda da hazērlanarak ­ocuklara sunulmaktadēr. 

TDKô ye gºre (2022) dijitalin kelime anlamē; ñverileri bir ekran ¿zerinde 

elektronik olarak gºsterenò ĸeklinde ifade edilirken oyun ise ñyetenek ve zek© 

geliĸtirici, belli kurallarē olan, iyi vakit ge­irmeye yarayan eĵlenceò anlamlarēnda 

kullanēlēr (https://sozluk.gov.tr. 14.06.2022). 

G¿nl¿k yaĸantēlarēnda ­ocuklarēn sēklēkla yºneldikleri dijital oyunlar en genel 

tanēmēyla; teknolojinin oyun ile b¿t¿nleĸmesi ve ­ocuklara oyunun bilgisayar, tablet, 

cep telefonu, oyun konsollarē gibi dijital ara­larēn aracē olmasē ile ger­ekleĸen bir 

kavram olarak ifade edilmektedir (Budak, 2020, s. 12). Popüler kültürün bir par­asē 

olan dijital oyunlar, mobil ekranlar aracēlēĵē ile ­ocuklarēn hayatlarēna dahil 

olmaktadēr.  

Prensky dijital oyun tabanlē ºĵrenmeyi; ñyeni oyun tabanlē ºĵrenme 

yaklaĸēmēò olarak tanēmlamēĸtēr. Dijital oyun tabanlē ºĵrenme, ñeĵitim i­eriĵi ve 

bilgisayar oyunlarē arasēnda yakēn bir baĵlantē kurarò ĸeklinde ifadelere yer 

vermektedir (Perrotta, Featherstone, Aston ve Houghton, 2013; Prensky, 2003). 

Yukarēda bahsedilen kavramlar dahilinde dijital oyun; teknolojik materyaller 

aracēlēĵē ile zek©, yarēĸma, odaklanma ve etkileĸimli olarak tek ya da birden fazla kiĸi 

ile ­ok kez ve hedefe yºnelik oynanabilen oyunlardēr. 

Eĵitsel dijital oyunlar; renkli, hareketli, merak uyandērēcē ve gºrsel olarak 

https://sozluk.gov.tr/
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­eĸitli alternatiflere sahip olmasē yºn¿yle ­ocuklarēn oldukça dikkatini çekmekte ve 

motivasyonunu artērmaktadēr. Bu oyunlar aracēlēĵē ile ­ocuklar hayali karakterlerle 

etkileĸim i­ine girerler. ¥zellikle son yēllarda dijital oyun oynama eĵilimi olduk­a 

artmēĸtēr. 

Oyunlarēn ºĵrenme-ºĵretme s¿recinde kullanēlmasēnda, oyunlaĸtērma ve oyun 

tabanlē ºĵretme metotlarē kullanēlēr. Oyunlaĸtērma metodunda; katēlēmcē bir 

davranēĸēnē deĵiĸtirmeye yºnlendirilir. Bu davranēĸ deĵiĸiklikleri i­in puanlama, 

ºd¿l, seviye atlama gibi durumlar sºz konusudur. Oyun tabanlē ºĵrenmede ise; 

katēlēmcēnēn bu s¿reci bizzat kendisinin de katēlarak eĵlence ile ºĵrenmesi ama­lanēr. 

Burada bireyler içsel olarak ödüllendirilir. 

Peirce (2013) tarafēndan yapēlan 0-8 yaĸ arasē erken ­ocukluk dºneminde 

dijital oyun temelli ºĵrenme araĸtērmasēnēn temel bulgularē ĸºyledir: 

¶ Dokunmatik ekranlē telefon ve tabletlerin ortaya ­ēkēĸē, oyun temelli 

ºĵrenmenin erken ­ocukluk dºneminde uygulanabilirliĵini ºnemli 

ºl­¿de arttērmēĸtēr. 

¶ Biliĸsel, psikomotor ve sosyo-duygusal geliĸim a­ēsēndan gºz ºn¿nde 

bulundurulmasē gereken yaĸ ve geliĸimsel a­ēdan uygunluk konularē 

bu yaĸ grubu i­in oyun tasarēmēnē etkileyen temel faktºrd¿r. 

¶ Tablet ve akēllē telefonlar i­in bu alanda ¿retilmiĸ ve ºĵrenme 

etkinliĵi kanētlanmēĸ oyunlar bulunmaktadēr. Bu yaĸ grubu i­in 

fonolojik farkēndalēk, nesneleri ayrēĸtērma ve sēnēflandērma, hafēza 

geliĸtirme, motor beceriler ve matematiksel geliĸim gibi alanlarda 

oyunlarēn etkinliĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. 

¶ Bu yaĸ grubunu hedef alan eĵitsel oyunlar hēzla artmaktadēr 

(Peirceôden aktaran Ersan, s. 18-19). 

Okul ºncesi dºnemde eĵitsel yazēlēmlē dijital oyunlarēn kullanēlmasē 

­ocuklarda bir­ok becerinin geliĸmesine katkē saĵlamaktadēr. Bu dijital oyunlar; 

­ocuklarēn ºĵrenmesine yardēmcē olarak tekrar yolu ile pratik yapmalarēnē 

kolaylaĸtērēr.  
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Belli bilin­ d¿zeyine sahip okul ºncesi yaĸ grubunun dijital teknolojiyi 

kullanmalarē geliĸen ve yenilenen d¿nyaya ayak uydurmalarēna yardēmcē olur. 

Yaĸamlarēnē kolaylaĸtērarak hēzlē ve etkili bir ĸekilde ºĵrenmelerini saĵlamaktadēr. 

1.2.2. Multimedya (¢oklu Ortam) Kavramē ile ¥ĵrenme  

Multimedya, video, ses, grafik, metin ve simgelerin tek bir bilgi daĵētēm 

sisteminde bir arada kullanēlmasē demektir (Rose, Fernlund, 1997). Bu tür 

programlar ºĵretmen ve ºĵrencilerin konularla ilgili ­eĸitli bilgilerin, fotoĵraf, video 

ve animasyonlarē, tablolar, metin, ses ve grafikler ĸeklinde toplanmasēna yardēmcē 

olmaktadēr. Bu bilginin kaynaklarē basēm materyalinin olduĵu kadar video diskler, 

CD-Romlar, internetteki web sitesi alanlarē, ses kayēt, taranmēĸ imgeler, dijital 

kamera slaytlarēnē da i­ermektedir (ķahin, 1998 s. 123). 

¢oklu ortam, bir materyalin resim, metin ve sesle desteklenerek, bir baĸka 

deyiĸle birden ­ok bi­imde sunulmasē ĸeklinde tanēmlanmaktadēr. Bu baĵlamda, bir 

PowerPoint sunumu, televizyondaki bir film, bilgisayarda hazērlanmēĸ sesli bir 

animasyon ­oklu ortama ºrnek olarak gºsterilmektedir (Cabē, 2013, s. 34). 

Duyu organlarēmēz ºĵrenmede olduk­a ºnem taĸēmaktadēr. ¥ĵrenmenin en 

etkili yolu aynē anda her bir duyu organēna seslenmek ile saĵlanabilir. Bu durumda, 

multimedya (­oklu ortamlar) gibi teknolojik materyallerden yararlanmak ºĵrenmeye 

katkē saĵlayacaktēr. 

Multimedyanēn (­oklu ortamlar) tanēmlarēna baktēĵēmēzda, iletiĸimin bir­ok 

farklē yolla saĵlandēĵēnē sºyleyebiliriz. Bu haliyle birden ­ok boyut kazanan iletiĸim, 

eĵitim kavramēnēn da devreye girmesiyle kullanēcēlara etkileĸimli bir ºĵrenme 

yaĸatēr. Kullanēcēlar, tasarlanan etkileĸimli ortamlarda, uygulamanēn akēĸēnēn ve 

yºn¿n¿n kontrol¿n¿ kendileri saĵlayabilir (Bkz: Gºrsel 1.1). Eĵitimde kullanēlan 

etkileĸimli ­oklu ºĵrenme ortamlarē da ºĵrenenlere, bilgileri gºr¿p iĸitebilecekleri 

bir ĸekilde sunmanēn yanē sēra sunumun akēĸēnē etkileyebilecek kontrol olanaklarēnē 

da saĵlamaktadēr (Akkoyunlu ve Yēlmazôdan aktaran Gen­er, 2017, s. 41). 
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Görsel 1.1: Tablet ortamēnda, etkileĸimli, okul ºncesi eĵitsel bir mobil uygulama kullanan ­ocuk. 

https://www.familyeducation.com/entertainment-activities/21 -free-educational-apps-for-kids 

Tablet ortamēnda kullanēlan, okul ºncesine yºnelik mobil uygulamalar 

multimedya (­oklu ortam) ¿r¿n¿ olarak ifade edilmektedir. B¿t¿n duyu organlarēna 

hitap etmesi ve birbirini etkilemesi yºn¿nden tabletler, bilgisayarlarēn daha 

kolaylēkla uygulanabilir ve kullanēĸlē hallerini g¿ndelik hayatēmēza dahil ederek 

yaĸantēmēzē daha da kolaylaĸtērmaktadēr. ¥ĵretim s¿recini kolay bir hale getiren 

tabletler, kalēcē ve etkileĸimli ºĵrenmeleri ger­ekleĸtirmesiyle eĵitime olduk­a katkē 

saĵlamaktadēr. 

Teknolojinin hēzla geliĸmesiyle birlikte ­oklu ortamlar da g¿nl¿k 

yaĸantēmēzēn vazge­ilmez bir par­asē haline gelmiĸtir. Bizlere gºrsel, iĸitsel ve 

bireysel kullanēm imkanlarē sunmasē, ºĵrenme de etkili ve kolay bir anlatēma olanak 

saĵlamaktadēr. Demirer'e gºre ­oklu ortamlar, bilginin ­ok ­eĸitli formatlarda 

sunulmasēnda ve zengin ºĵrenme ortamlarēnēn oluĸturulmasēnda yaygēn bir ĸekilde 

kullanēlmaktadēr (2009, s. 13). ¢oklu ortamlarda gºrseller ve sºzc¿kler farklē 

boyutlarda kullanēlarak ­eĸitli ºĵrenme imkanlarē oluĸturabilir. ¥rneĵin, gºrsellerin 

animasyonlarē, kelimelerin yazēlē ya da sºzl¿ ifadeleri aynē anda birden ­ok duyu 

organēna hitap ederek bu ºĵrenme imkanlarēnē saĵlamaktadēr. 

Okul ºncesi eĵitimde teknolojik materyal kullanmak olduk­a ºnemlidir. 

Çünkü insanlar; 

https://www.familyeducation.com/entertainment-activities/21-free-educational-apps-for-kids
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Å Okuduklarēnēn %10'unu 

Å Ķĸittiklerinin %20'sini 

Å Gºrd¿klerinin %30'unu 

Å Hem gºr¿p hem iĸittiklerinin %50'sini 

Å Sºylediklerinin %70'ini 

Å Yapēp sºylediklerinin %90'ēnē hatērlamaktadēr (Sevim, 2015, s. 2). 

Yukarēda verilen oranlarē incelediĵimizde, okul ºncesi eĵitimde ­ocuklara 

farklē materyal ve eĵitim koĸullarē sunmanēn, ºĵrenmeyi daha etkili bir hale 

getirdiĵini sºyleyebiliriz. ¢ocuklarēn b¿t¿n duyu organlarēna hitap eden ­oklu 

ortamlarla yapēlan eĵitimler, kalēcē ºĵrenmelerin ger­ekleĸmesini saĵlamaktadēr.  
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ĶKĶNCĶ BÖLÜM  

2. G¥RSEL ĶLETĶķĶM VE ĶLL¦STRASYONUN TARĶHĶ 

GELĶķĶMĶ 

2.1. ZAMANIMIZA KADAR GELĶķEN G¥RSEL ĶLETĶķĶM 

METODLARI 

Ķnsan var olduĵu andan itibaren kendini ger­ekleĸtirme ­abasē i­inde 

olmuĸtur. Aklēnē kullanarak, yaĸamak adēna temel ihtiya­larēnē karĸēlamak i­in 

­ºz¿mler ¿retmiĸtir. Artan ihtiya­lar, deĵiĸen yaĸam koĸullarē insanlarēn birbirleriyle 

iletiĸim kurmasēnē ve bu iletiĸim becerilerini geliĸtirmesini zorunlu bir hale 

getirmiĸtir. 

ñĶnsan toplumsal yaĸamē boyunca k¿lt¿r¿n¿ ve diĵer varlēklarla iliĸkilerini giderek 

daha iyiye doĵru deĵiĸen ve geliĸen bir bi­imde d¿zenleyebilmiĸtir. Baĸka bir 

deyiĸle, yaĸam koĸullarēnē daha iyiye gºt¿rme, yaĸana bilirlik koĸullarēnē yeniden 

¿retme m¿cadelesi i­inde insanēn kendini, baĸkalarēnē ve tabiatē tanēma ve 

yararlanma ­abasēnēn bir ¿r¿n¿ olarak iletiĸim kurma becerisini geliĸtirdiĵi 

gºr¿lmektedirò (G¿neĸ, 2013; ¥n¿r, 2002). 

Ķnsanēn varlēĵē iletiĸimin, ihtiya­larē ise iletiĸim yºntemlerinin ortaya 

­ēkmasēna neden olmuĸtur. Ķnsanlar Ķlk ¢aĵlarda beden dili ve ­ēkardēklarē seslerle 

iletiĸim kurmuĸlar fakat zamanla bu iletiĸimin yetersiz kalmasē, yeni alternatifler 

¿retmelerini saĵlamēĸtēr. ¢evrelerindeki doĵal sivri u­lu nesneleri kullanarak 

maĵaralara ĸekiller, ilkel resimler ­izmiĸler ve farkēnda olmadan gºrsel iletiĸimin ilk 

temellerini atmēĸlardēr. 

M¥ 15.000 yēllarēna ait olan maĵara (Lascaux) duvarlarēndaki gºrseller (Bkz: 

Görsel 2.1), iletiĸimi saĵlayan ilk ºrnekler olmalarēyla gºrsel iletiĸim tarihini 

baĸlatmēĸlardēr (U­ar, 2004, s. 17). 
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Görsel 2.1: Lascaux maĵarasēndaki hayvan fig¿rleri insanoĵlunun en eski gºrsel 

eserlerindendir. Bu ­izimler M¥ 15 000ôli yēllara aittir. 

https://www.sanatinyolculugu.com/paleolitik-donem-resim-sanati/ 

Bu ­izimler sayesinde insanlar birbirleriyle ve diĵer toplumlarla iletiĸim 

kurabilmiĸtir. Ķnsanlēĵēn ilk zamanlarēna ait olan sembol ve ilkel resimler; o zamana 

ait bilgilerin g¿n¿m¿ze aktarēlmasēnē saĵlamaktadēr.  

2.1.1. Yazēnēn Ķlk Gºrsel Kaydē: Semboller 

Ķlk ¢aĵ insanlarēnēn maĵara duvarlarēna, taĸlara ya da kayalara ­izdikleri 

sembol ve resimler, iletiĸim kurmak i­in kullandēklarē bir gºrsel dil olmuĸtur. Bu 

gºrsel dil g¿n¿m¿ze kadar kalēcēlēĵēnē korumuĸtur. Ķnsanlar yaĸadēklarē olaylarē, 

çevrelerinde görd¿klerini, inan­ ve yaĸayēĸ bi­imlerini ­izerek bu sembol ve 

resimlere yansētmēĸlardēr.  

Maĵara resimleri incelendiĵinde (Bkz: Görsel 2.2), geyik, bizon, boĵa, aslan, 

at, tavĸan gibi hayvanlarla av sahneleri sembol haline getirilerek iletiĸimi 

saĵladēklarēnē gºr¿lmektedir (Becer, 2008). ñĶnsanēn var olduĵu devirden bu yana en 

etkili anlatēm ĸekli, ­izerek yaptēĵē resim veya ĸekiller ile anlatmak istediĵi ĸeyi en ºz 

ve somut bi­imde vermesidirò (Akēn, 2006). 

 

https://www.sanatinyolculugu.com/paleolitik-donem-resim-sanati/


 24 

 

Görsel 2.2: Lascaux Maĵarasēnda yer alan bazē hayvan fig¿rleri. 

https://listelist.com/lascaux-magarasi/ 

Maĵaralara ­izilen sembol ve resimler nesnelerin kimliklerinin dēĸēna 

­ēkēlmadan tasvir edilmiĸtir. Verilmek istenen mesaj bir hikâye gibi duvarlara 

yansētēlmēĸtēr. Ķlk ­aĵ insanlarē mesajlarēnē aktarērken sade ve basit bir gºrsel dil 

kullanmēĸlardēr. Bu sade resimler g¿n¿m¿ze bile ºrnek olacak niteliĵe sahiptir. 

Sembollerin formlarē incelendiĵinde ¿­gen, kare, daire, dikdörtgen gibi geometrik 

ĸekillerden yararlanēlarak oluĸturulduklarē bilinmektedir.   

S¿merler yazē sistemini geliĸtiren ilk topluluktur. Gºrsel iletiĸimin 

geliĸmesine bir­ok katkē saĵlamēĸlardēr. S¿merlerin geliĸtirdiĵi bu yazēlar resim-yazē 

olarakta ifade edilen piktogramlardan oluĸmaktadēr. Tarih i­inde geliĸerek ­ivi 

yazēsēna evirilmiĸtir. ¢ivi yazēlarēnē kil tabletler ¿zerine ucu sivri kamēĸlarla 

semboller ­izerek oluĸturduklarē bilinmektedir. 

 

Görsel 2.3: Sümer kil tablet. 

https://www.pngindir.com/png-xn7b7o/download.html 

https://listelist.com/lascaux-magarasi/
https://www.pngindir.com/png-xn7b7o/download.html
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Geliĸen uygarlēklar yaĸanmēĸlēklarēnē ve birikimlerini kayēt altēna almak ve 

aktarmak i­in ­eĸitli iletiĸim yºntemleri geliĸtirmiĸlerdir. Mezopotamya kültüründe 

ñHiyeroglifò adē verilerek oluĸturulan yazē sistemi bu iletiĸim yºntemlerinden biridir 

(Bkz: Görsel 2.4). 

Hiyeroglif, ñKutsal Yazētò anlamēna gelen, Yunanca ñHierosò (Kutsal) ve 

ñGlyhoò (Yazēt) kelimelerinin birleĸiminde oluĸan yazē sistemidir (Kayaoĵlu, 

¢etinoĵlu, 2013, s. 40). Bu yazē sisteminin Urartu ve Hitit toplumlarēnda farklē 

­eĸitleri bulunsa da tarihte daha ­ok Mēsēr toplumuna ait bir yazē sistemi olduĵu 

kabul edilmektedir. 

 

Görsel 2.4: Mēsēr hiyeroglifleri. 

https://arkeofili.com/misir-hiyerogliflerini-ve-diger-antik-dilleri -nasil-cozuyoruz/ 

Farklē k¿lt¿rlerde bu resim ve semboller evirilerek zamanla yazē diline 

dºn¿ĸse de ºzellikle Mēsēr hiyeroglifleri ºzg¿nl¿ĵ¿n¿ korumuĸ ve deĵiĸmeden 

g¿n¿m¿ze gelmiĸtir. S¿merlerde kil tabletler kullanēlērken, Mēsērlēlar papir¿s 

kaĵēdēnē tarihe kazandērmēĸlardēr. 

G¿n¿m¿zde ¢in uygarlēĵēnēn yazē sistemininde ilk ­aĵlarda kullanēlan 

piktogramlarēn etkili olduĵu gºzlemlenmektedir (Bkz: Görsel 2.5). 

https://arkeofili.com/misir-hiyerogliflerini-ve-diger-antik-dilleri-nasil-cozuyoruz/
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Görsel 2.5: ¢in yazēsēnēn kºkeninde yer alan bazē piktogramlar. Yukarēdan aĸaĵēya:  

G¿neĸ, daĵ, aĵa­, ­evre, tarla, sēnēr, kapē. 

https://www.slideshare.net/cavansirg/letiim-tarihi-1-szl-ve-yazl-kltr 

Resim yazēlar, zamanla ideogramlara (fikir ifade eden kavramsal yazē), ve 

fonogramlara (seslerin iĸaretlerine) dºn¿ĸm¿ĸt¿r (Becer, 2008, s. 85). Piktogramlarēn 

yaygēn kullanēmē yerini ideogramlara bērakmēĸtēr (U­ar, 2004). 

Bu tarihi s¿re­ i­erisinde uygarlēklar oluĸturduklarē sembol ve resimli yazē 

sistemlerini kullanarak ve geliĸtirerek g¿n¿m¿zde kullandēĵēmēz, iletiĸim aracēmēz 

olan yazēyē ortaya ­ēkarmēĸlardēr. 

2.1.2. Petrogliften Hiyeroglife-Piktogramlardan ISOTYPEôa: 

Otto Neurath 

Petroglif, ñkaya sanatēò olarak ifade edilir. Taĸ ¿zerine yapēlan oyma 

anlamēna gelmektedir. T¿rk­eôde ñkaya resimleriò, ñkaya ¿st¿ tasvirlerò, ñtaĸ 

oymalarēò ifadeleri bu kavram i­in kullanēlēr. Yunancaôda kaya anlamēna gelen 

petros (taĸ) ve gliphein (oymak) kelimelerinin birleĸmesiyle t¿remiĸtir. Fransēzcaôda 

ñpetroglypheò olarak kullanēldēĵē bilinmektedir.  

https://www.slideshare.net/cavansirg/letiim-tarihi-1-szl-ve-yazl-kltr
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Tarihte rastlanan; oyma, kazēma, boyama yºntemleri ile taĸ, kaya ve 

maĵaralara yapēlan petroglifler (Bkz: Görsel 2.6, 2.7, 2.8) ilk ifade ve iletiĸim 

ara­larē olarak bilinirler. 

Petroglifler d¿nya ¿zerinde bir­ok yerde bulunmaktadēr. Genellikle tarih 

öncesi ilk insanlarla baĵdaĸtērēlēr ve yazēlē k¿lt¿r¿n de ilk aĸamasēnē oluĸturmaktadēr.  

 

Görsel 2.6: Ķran, Teimareh bºlgesinde kaya sanatē. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1a/Libya_5321_Meercatze_%28Gatti_

Mammoni%29_Petroglyphs_Wadi_Methkandoush_Luca_Galuzzi_2007.jpg?download 

 

Görsel 2.7: Libyaônēn Mesak Settafet bºlgesindeki Wadi Mathendousôta yaygēn diĸi aslanlar. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/9e/Golpayegan.petroglyphs0101.jpg?download 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1a/Libya_5321_Meercatze_%28Gatti_Mammoni%29_Petroglyphs_Wadi_Methkandoush_Luca_Galuzzi_2007.jpg?download
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1a/Libya_5321_Meercatze_%28Gatti_Mammoni%29_Petroglyphs_Wadi_Methkandoush_Luca_Galuzzi_2007.jpg?download
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/9e/Golpayegan.petroglyphs0101.jpg?download
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Görsel 2.8: Avrupa petroglifleri: Campo Lameiro, Galiçya, Ķspanya'da (M¥ 4.-2. binyēl) 

Laxe dos carballos, kupa ve y¿z¿k iĸaretlerini ve geyik avē sahnelerini tasvir ediyor. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/eb/Laxe_dos_carballos_01.JPG?download 

Petrogliflerin d¿zenlenerek daha geliĸmiĸ halleri piktogram olarak ifade 

edilmektedir. Piktogram, ñpicto-graphò kelimelerinden oluĸmuĸtur ve ñresim-yazēò 

anlamēnē taĸēmaktadēr (G¿ler, 2008, s. 19). T¿m d¿nya tarafēndan anlaĸēlabilen 

mesajlar barēndēran, taĸēdēĵē mesajē sade ve net bir ĸekilde ileten iĸaretlerdir.  

Tarihi s¿rece bakēldēĵēnda petrogliflerin ve hiyerogliflerin kullanēmēnēn 

geliĸerek gºrsel iletiĸim dili olan piktogram kavramēnē karĸēmēza ­ēkardēĵēnē 

görmekteyiz.  

N¿fusun giderek artmasē, ihtiya­larēn ­eĸitlenmesi, end¿strinin geliĸmesi, 

insanlarēn uluslararasē birbirleriyle etkileĸiminin de g¿­lenmesiyle daha geniĸ bir 

iletiĸim diline ihtiya­ duyulmuĸtur. Bºylelikle t¿m d¿nya tarafēndan algēlanabilecek, 

bilgiyi net bir ĸekilde, en basit haliyle anlatabilecek iletiĸim yollarē aranmaya 

baĸlanmēĸtēr. Tam bu noktada, 1930ôlu yēllarda, ñInternational System of 

Typographic Picture Educationò (ISOTYPE) olarak adlandērēlan bir sistemle (Bkz: 

Görsel 2.9), Avusturyalē bilim filozofu, sosyolog ve siyasi ekonomist olan Otto 

Neurath karĸēmēza ­ēkar. Amacē bilginin kiĸilere sade bir ĸekilde iletilmesini 

saĵlayarak evrensel bir resim dili oluĸturmaktēr. Toplumlar arasē iletiĸimin olduk­a 

arttēĵē ve ºnem kazandēĵē bu dºnemde Neurathôēn ISOTYPE sistemi g¿n¿m¿z 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/eb/Laxe_dos_carballos_01.JPG?download
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tasarēmlarēna ºrnek olacak nitelikte, zamanēnēn ihtiyacēnē karĸēlayarak b¿y¿k ses 

getirmiĸtir. 

 

Görsel 2.9: Hiyerogliflerden Isotypeôa, Otto Neurath. 

https://isotyperevisited.org/2009/09/from-hieroglyphics-to-isotype.php 

Neurath, bilgiyi gºrselleĸtirme yºntemini kullanarak, bu dilin herkes 

tarafēndan anlaĸēlmasēnē istemiĸtir. Farklē k¿lt¿rlerdeki ve yaĸ gruplarēndaki insanlarē 

ortak bir dilde buluĸturarak, basit kavramlarē gºrselleĸtirerek bilginin a­ēk bir ĸekilde 

anlaĸēlmasēnē saĵlar. 

ISOTYPE sisteminin T¿rk­e karĸēlēĵē ñUluslararasē Tipografik Resim Eĵitimi 

Sistemiò olarak ifade edilir. ISOTYPE sisteminin ortaya ­ēkmasēndaki asēl ama­ ise 

isminden anlaĸēlacaĵē ¿zere eĵitim sistemi i­in kullanēlmasēdēr. Hedefi bilgiyi sade 

bir estetikle alēcēya iletmektir. Farklē eĵitim d¿zeylerindeki ve toplumlardaki (Bkz: 

Görsel 2.10) bireylerin her birinin ­evrelerindeki evrensel bilgileri en yalēn haliyle 

anlamalarēnē saĵlamaktēr. ñGºrsel istatistiklerin amacē, evrensel olarak anlaĸēlmak, 

eĵitimsiz insanlarēn basit ve a­ēk se­ik imgelerle ­evrelerindeki d¿nya bilgisine sahip 

olmalarēnē saĵlamak, dil ve k¿lt¿r bariyerlerinin ¿stesinden gelmektirò (Öztuna, 

2009). 

https://isotyperevisited.org/2009/09/from-hieroglyphics-to-isotype.php
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Görsel 2.10: Neurathôēn ñUluslararasē Resim Diliò (1936) kitabēndan 

farklē insan ērklarēnē sembolize eden bir resim. 

https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir -otto-neurathin-evrensel-dil-

hayali/3997 

ISOTYPE sistemi, grafik tasarēm bakēĸ a­ēsē ile incelendiĵinde; ­izimler 

perspektiften uzak, iki boyutlu ve geometrik ĸekillerden yararlanēlarak 

oluĸturulmaktadēr. Sade, detaysēz ve iĸlevsel olarak tasarlandēĵē gºr¿lmektedir. 

Neurath oluĸturduĵu resimleri ile ilgili ñGeleneksel perspektif anti-semboliktir ve 

izleyiciyi ayrēcalēklē bir konuma yerleĸtirir. Perspektif i­indeki her resim, baktēĵēnēz 

noktayē sabitler. Oysa ben dilediĵim yerden bakmakta ºzg¿r olmak istiyordumò 

ifadelerine yer vermiĸtir (Pendle, 2006-2007). Bu yöntem bilgilendirme ama­lē 

tasarlanan grafiklerde kullanēlmaktadēr (Bkz: Görsel 2.11, Görsel 2.12). 

https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir-otto-neurathin-evrensel-dil-hayali/3997
https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir-otto-neurathin-evrensel-dil-hayali/3997
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Görsel 2.11: ñĶnsanò baĸlēklē bazē Isotypeôlar. 

http://www.gerdarntz.org/isotype/people.html 

 

Görsel 2.12: ñĶĸ Baĸēndaò baĸlēklē bazē Isotypeôlar. 

http://www.gerdarntz.org/isotype/at_work.html 

 

http://www.gerdarntz.org/isotype/people.html
http://www.gerdarntz.org/isotype/at_work.html
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Grafikler oluĸturulurken ­izilen piktogramlar doĵru yerde ve oranda gºz 

algēsē saĵlamak i­in belli boĸluklar bērakēlarak ritmik bir ĸekilde (Bkz: Görsel 2.13) 

­izilir. Bºylece bilginin kolay ve net bir ĸekilde anlaĸēlmasē saĵlanēr. 

 

Görsel 2.13: Her sembol t¿m kazan­lē ­alēĸanlarēn y¿zde 10ôunu temsil etmektedir. 

https://tr.pinterest.com/pin/324470348138298541#imgViewer 

Neurath geliĸtirdiĵi bu sistemi Kºln Ķlericileri grubunun bir ¿yesi olan Gerd 

Arntzôa tasarlatēyordu. Gerd Arntz yaptēĵē tipografik ­alēĸmalarēn beraberinde 

eĵitimsiz kiĸilerinde rahatlēkla anlayabilecekleri ĸematik bir dil geliĸtirmiĸti (Bkz: 

Görsel 2.14). Neurath Arntzôēn geliĸtirdiĵi bu dili ve tasarēmlarē gºrd¿kten sonra 

onunla ­alēĸma kararē aldē. Baĸta Gerd Arntz olmak ¿zere oluĸturduĵu ekip ¿yeleri 

ile ­alēĸarak bu sistemi ­oĵaltēp s¿rd¿rm¿ĸlerdir. Bu ekipte ekonomistler, 

istatistik­iler ve tarih­iler gibi bir­ok farklē meslek grubundan kiĸiler de yer 

https://tr.pinterest.com/pin/324470348138298541#imgViewer
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almaktaydē. Neurath ekibi ile bu s¿re zarfēnda soyut kavramlarē somutlaĸtērarak 

evrensel ve kullanēĸlē gºrsel bir form haline getirmiĸtir. 

 

 

Görsel 2.14: Gerd Arntz ñMitropaò, 1925. 

Gºrselde zengin ve fakir arasēndaki ayrēm tasvir edilmiĸtir. Dºrt sēnēfē ile 

ñOrta Avrupaò treni ve kademeli toplumun simgelendiĵi bilinmektedir. 

https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir -otto-neurathin-evrensel-

dil-hayali/3997 

Otto Neurath, 1940 yēlēnda Londraôda Adprint adlē bir kitap paketleme ĸirketi 

i­in ­ocuk kitaplarē ¿zerine ­alēĸmalar da yapmēĸtēr. Kitaplarēnda ­ocukluk 

anēlarēndan ve deneyimlerinden yararlanarak oluĸturduĵu eĵitici gºrsel temalara yer 

verir. ¢ocuklarēn resimlerden bakarak ve karĸēlaĸtērarak elde ettikleri sonuçlar 

doĵrultusunda bilgiyi ºĵrenebileceklerine inanēr. Neurathôēn ºl¿m¿nden sonra, eĸi 

Marie Neurath onun ­alēĸmalarēnē gºrsel eĵitim konusundaki fikirlerine baĵlē kalarak 

devam ettirmiĸtir. 1947- 1960 yēlēnēn sonlarēnda kurduĵu ISOTYPE Enstitüsü 

tarafēndan ­ocuklar i­in ñĶnsanlēĵēn Gºrsel Tarihiò, ñModern D¿nyanēn Harikalarēò, 

ñGºrsel Bilimò, ñDoĵanēn Harika D¿nyasēò ve ñBºyle Yaĸadēlarò gibi geliĸtirmiĸti 

(Bkz: Görsel 2.15) bir­ok kitap serisi piyasaya s¿rm¿ĸt¿r. Kitaplar nasēl ve neden 

gibi kavramlarē ISOTYPE aracēlēĵē ile basit bir d¿zeyde resimle iliĸkilendirilerek 

­ocuk hedef kitlesine yºnelik hazērlanmēĸtēr.  

https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir-otto-neurathin-evrensel-dil-hayali/3997
https://www.e-skop.com/skopbulten/kelimeler-boler-resimler-birlestirir-otto-neurathin-evrensel-dil-hayali/3997
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Görsel 2.15: ñDoĵanēn Harika D¿nyasēò kitap serisinden ºrnekler. 

https://www.marieneurath.org 

Ķlerleyen zamanda Marie Neurath, okul ve aile gruplarēnēn katēlabileceĵi 

ñHouse of Illustrationò isimli, ­oĵunlukla Neurathôēn ­alēĸmalarēndan oluĸan bir sergi 

a­mēĸtēr. ¢ocuklarēn ­alēĸmalarē incelerken, galeride eskiz ­izmelerine ve kolaj 

­alēĸmalarē yapmalarēna imk©n tanēmēĸtēr geliĸtirmiĸti (Bkz: Görsel 2.16). 

 

Görsel 2.16: ñHouse of Illustrationò sergisinden gºr¿nt¿ler. 

https://www.marieneurath.org/children 

Bu metot eĵitim materyallerine, afiĸlere, kitaplara uygulanmēĸ ve sonrasēnda 

da havalimanē, tren istasyonu gibi toplu alanlarda evrensel bir dil niteliĵinde 

bilgilendirme ama­lē kullanēlmēĸtēr. Bu hareket zaman i­erisinde geliĸerek g¿n¿m¿z 

bilgi sistemlerinin temelini atmēĸ ve ĸu an ­evre grafiĵi kapsamēnda bilgilendirme ve 

yºnlendirme fonksiyonuna sahip tasarēmlarla karĸēmēza ­ēkmaktadēr. 

Yakēn tarihe baktēĵēmēzda uluslararasē olimpiyatlar gibi farklē ¿lkeden bir­ok 

https://www.marieneurath.org/
https://www.marieneurath.org/children
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insanē bir araya getiren etkinliklerde piktogramlar ortak bir dil olarak 

kullanēlmaktadēr. Bu kullanēmlar piktogramlarēn geliĸerek g¿n¿m¿ze kadar gelmesini 

saĵlamēĸtēr. 

2.2. ĶLL¦STRASYONUN TANIMI 

Ķll¿strasyon kelimesi Latince ñaydēnlatmakò anlamēna gelen ñilluminareò 

kelimesinden t¿retilerek oluĸturulmuĸtur. Fransēzca (enluminure) kºkeni ise 

óillustrateô yani resimleme demektir. 

Baĸlēk, slogan ya da metin gibi sºzel unsurlarē gºrsel olarak betimleyen ya da 

yorumlayan b¿t¿n unsurlara genel olarak ñill¿strasyonò adē verilir (Becer, 2015). 

Gºrsel iletiĸimin hemen hemen b¿t¿n alanlarēnda kullanēlan ill¿strasyon 

farklē dil, ērk ve k¿lt¿rden insanlarēn herhangi bir a­ēklamaya ihtiya­ duymadan 

anlam ­ēkarabileceĵi bir gºrsel dildir (Keĸ, 2001, s.29). 

ñAydēnlatmakò anlamēna gelen ill¿strasyon kelimesi amacēna uygun bir 

nitelik taĸēr. Ger­ek manada muhatabēnē aydēnlatēr. Bir d¿ĸ¿nce ya da kavramēn 

kolayca ve net bir ĸekilde anlaĸēlmasēnē saĵlar. Etkili bir gºrsel iletiĸim aracē olan 

illüstrasyon, vurgu yapmak istediĵi mesajē ilgin­ ve dikkat ­ekici bir ĸekilde ºn plana 

­ēkararak kiĸilerin algēsēna sunar. Ķll¿stratºr kendi k¿lt¿r¿yle beraber uluslararasē bir 

kültür yelpazesi de edinmesi gerekir. Hitap edilen kitlenin sosyal, kültürel ve 

psikolojik a­ēdan iyi tanēnēyor olmasē ve ¿slubun kitleye gºre se­ilmesi ill¿stratºr¿n 

baĸarēsēnē belirleyen ºnemli bir faktºrd¿r. 

2.3. ĶLL¦STRASYONUN KISA TARĶHĶ VE G¦N¦M¦ZE GELĶķĶ 

Tarih ºncesi, yazēnēn olmadēĵē dºnemlerde insanlar fikir, d¿ĸ¿nce ve 

kavramlarē anlatabilmek i­in maĵaralara sembol ve resimler ­izerek gºrsel bir dille 

iletiĸimi saĵlamēĸlardēr. Sºzs¿z iletiĸim aracē olan ill¿strasyona ait ilk ºrneklere ise 

bu maĵara duvarlarēna ­izilen resimlerle rastlamaktayēz. Maĵara duvarlarēnda 

bulunan resimlere verilebilecek en iyi ºrnekler, G¿ney Fransaôda Lascaux (Bkz: 

Görsel 2.17) ve Kuzey Ķspanyaôda Altamira Maĵarasēndaki (Bkz: Görsel 2.18) 

resimlerdir. 
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Görsel 2.17: Lascaux maĵarasēndan bir resim. 

https://arkeofili.com/magara-resimlerinde-atlarin-ozel-bir-yeri-vardi/ 

 

Görsel 2.18: Altamira maĵarasēndan bir resim. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b2/Reproduction_cave_of_Altamira_01.jpg 

Ancak kimi sanat tarih­ileri ill¿strasyon tarihinin baĸlangēcē olarak resimli 

kitaplarēn ilk ortaya ­ēkēĸēyla baĵdaĸtērērlar (Tanēr, 2001, s. 32). Bu t¿r ill¿strasyonun 

ilk ºrnekleri M¥ 1900 yēllarēndan g¿n¿m¿ze kalan ñRamessum Papyrusò ve ñMēsēr 

¥l¿ler Kitabēò (The Egyptian Books of The Dead) ill¿strasyon rulolarē bilinen en 

erken el yazma hik©ye ve kitaplarēdēr (Keĸ, 2001, s. 36). 

Duvarlara ­izilen resimlerle baĸlayan bu ill¿strasyon ºrnekleri ilerleyen 

zamanda geliĸimini s¿rd¿rerek devam etmiĸtir. Basēlē ill¿strasyona ait ilk ºrnek ise 

https://arkeofili.com/magara-resimlerinde-atlarin-ozel-bir-yeri-vardi/
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b2/Reproduction_cave_of_Altamira_01.jpg
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¢inôde bulunan tahta baskē yºntemi kullanēlarak yapēlan ñElmas Sutraò (Chines 

Diamond Sutra) (Bkz: Görsel 2.19) dēr. British Museumôda sergilenen bu eser MS 

868 yēlēna aittir (K¿rĸad, 2008, s. 9). 

Görsel 2.19: Elmas Sutraôdan bir sayfa. 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d2/Jingangjing.jpg 

13. Y¿zyēlda resimde bir sadeleĸme yaĸanmēĸ alēm g¿c¿ yetersizliĵinden 

dolayē daha kolay teknikler kullanēlarak resimlemeler yapēlmēĸtēr. Bu resimlerde 

eĵitici ve eĵlendirici temalara yer verilmiĸtir.  

Orta ¢aĵdaki sanat anlayēĸē, sanat sanat i­in deĵil sanat kilise i­in yani dine 

hizmet etmek i­in yapēlērdē ve ­ok sēkē kurallara baĵlēydē. Kilise duvarlarēna yapēlan 

resimler ve Ķncil resimlemeleri ºzellikle okuma yazma bilmeyen halk i­in ­ok 

ºnemliydi. Bu resimlerin benzer bir anlatēm dili olmasēna ºzen gºsteriliyordu. ¢¿nk¿ 

farklē Ķsa betimlemeleri olsaydē Ķncilôi okuyamayan insanlarēn aklē karēĸacaktē. Ancak 

benzer betimlemeler sayesinde Ķncilôi okuyamayan insanlar i­erisinde bahsi ge­en 

olaylarē anlayabiliyordu. Dolayēsēyla bu resimlemeler ve sanat o dºnemdeki insanlar 

i­in kutsal kitaplarē ile aynē ºneme sahiptir. ¢¿nk¿ kutsal kitaplarē anlamanēn tek 

yolu bu resimlerdir. 

Orta ¢aĵdaki sanat anlayēĸē Orta ¢aĵda batēda kitap resimlemeleri genelde 

dinsel tºrenleri anlatmak i­in kullanēlmēĸtēr. Bu ill¿strasyonlar okuma yazma 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d2/Jingangjing.jpg
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bilmeyen halka dini ºĵretmek i­in gºrsel bir ara­ olmuĸtur. Orta ¢aĵ el yazmasē 

kitaplarēn i­erisinde, Orta ¢aĵ Hristiyan d¿nyasēnēn dini inanēĸlarēnē, Hz. Ķsaônēn 

hayatēnē ve Hristiyanlarēn dini ºĵretilerini a­ēklayan ill¿strasyonlar olduk­a fazladēr. 

Bu a­ēdan bakēldēĵēnda resimli el yazmasē kitaplar dºnemin sosyal, k¿lt¿rel ve 

ekonomik olaylarēnē incelemek a­ēsēndan ºnemli bir belge niteliĵi taĸēmaktadēr 

(A­ēkgºz, 2007, s. 25). 

14. Y¿zyēlda baskē tekniĵi kullanēlmaya baĸlanmēĸ ve kitap fiyatlarēnda bir 

d¿ĸ¿ĸ gºr¿lm¿ĸt¿r. 

1461 yēlēnda UIrich Bonerôin ñDer Edelsteinò adlē eseri ill¿strasyon tarihine 

ñbasēlē ilk ill¿strasyonlu kitapò olarak ge­miĸtir (Topbasan, 2013, s. 10). 1515ôte ise 

Albrecht D¿rerôin yaptēĵē gergedan resmi (Bkz: Görsel 2.20) bilimsel illüstrasyonun 

en iyi ºrneklerinden biri olmuĸtur. 

Görsel 2.20: Albrecht Dürer, Gergedan (The Rhinoceros). 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Gergedan_(gravür)#/media/Dosya:Dürer's_Rhinoceros,_1515.jpg 

1700ôlerin sonunda Sanayi Devrimi ile teknoloji geliĸmiĸ ve ill¿strasyon 

yaĸantēmēzda daha fazla yer edinmiĸ, eĵitsel alanda da kullanēlmaya baĸlanmēĸtēr. 

Ahĸap oymacē Thomas Bewick, a­tēĵē st¿dyoda ill¿strasyondan faydalanarak 

­ocuklar i­in okullarda kullanēlan eĵitim ara­larē oluĸturmuĸtur. 

18. Y¿zyēlda Alman Alois Senefelder Litografi tekniĵini icat etmiĸtir. Bu 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Gergedan_(gravür)#/media/Dosya:Dürer's_Rhinoceros,_1515.jpg
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teknik 19. Y¿zyēla kadar geliĸerek kullanēlmaya devam etmiĸ ve bir­ok kazanēm 

saĵlamēĸtēr. Su, taĸ ve yaĵlē boyadan oluĸan bu disiplin diĵer oyma tekniklerine gºre 

daha kolaydēr. Litografi tekniĵiyle illl¿stre edilip basēlan ilk b¿y¿k kitap 1828 

yēlēnda gºr¿len óFaustô Delacroix baskēsēdēr (Dalleyôden aktaran Keĸ, 2001, s. 39). 

19. Y¿zyēlda teknolojinin de geliĸmesiyle kitap ve dergilerde ill¿strasyon 

­ok­a kullanēlmēĸ, afiĸler oluĸturulmuĸ, sanat­ēlar daha ºzg¿n eserler ¿retmeye 

baĸlamēĸtēr. 

20. Y¿zyēlda fotoĵrafēn bulunmasē ile sanat­ēnēn yeteneĵi daha geri planda 

kalarak makineler daha ºnemli hale gelmiĸtir. Fotoĵraf ve ill¿strasyon arasēnda bir 

­ekiĸme yaĸanmēĸ olsa da ill¿strasyon ºnemini korumuĸ, ge­miĸi bize iletiĸim aracē 

olarak tarihi bir belge niteliĵinde sunmuĸtur. 

Bu y¿zyēlēn sonlarēnda dijital teknoloji ve bilgisayar sistemleri sayesinde 

ill¿strasyonlar dijital olarak hazērlanabilmektedir. Gºr¿nt¿ler, d¿zeltmeler ve 

­oĵaltmalarēn hepsi ekran ¿zerinde oluĸturulabilir bir hale gelmiĸtir. 

21. Y¿zyēlda ise dijital ill¿strasyon yazēlēm ve donanēm bakēmēndan kapsamlē 

bir hale gelmiĸ, kullanēm sayēsē ve alanlarē artmēĸ, sēnērsēz ºzelliĵi sayesinde ise 

günümüzde ill¿stratºrlerin sēk­a kullandēklarē bir teknik olmuĸtur. 

Dijital ill¿strasyon oyun ve sinema sektºr¿nde olduk­a yaygēn bir kullanēma 

sahiptir. Bunun dēĸēnda reklam, fantastik, adli, bilim teknik, tēbbi, basēn ve yayēn 

alanlarda da verimli bir ĸekilde kullanēlan tekniktir. 

2.4. ESKĶDEN YENĶYE ĶLL¦STRASYON TEKNĶKLERĶ 

Ķlk ­aĵlardan g¿n¿m¿ze kadar artan ihtiya­larēn, deĵiĸen hayat ĸartlarēnēn, 

yeni buluĸlarēn ve geliĸen teknolojinin de etkisi ile ill¿strasyonda farklē teknikler 

kullanēlmēĸtēr. 

Birçok materyal üzerine, taĸ, k©ĵēt veya tuval gibi y¿zeylere ­eĸitli tekniklerle 

ill¿strasyonlar yapēlabilir. Nitekim tarihteki ºrnekleri incelediĵimizde de duvarlardan 

taĸ tabletlere, deri ve aĵa­ tabakalara, farklē k©ĵēt t¿rlerine ­izilmiĸ ill¿stratif 

­alēĸmalar gºrmekteyiz.  
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Ķll¿strasyonlar hazērlanērken baskē, kalem ve boyalarla yapēlan geleneksel 

tekniklerin yanē sēra geliĸen teknoloji ile fotoĵraf, kolaj, bilgisayar ve tabletlerle 

yapēlan dijital modern teknikler de kullanēlmaktadēr. 

Günümüzde illüstratörler geleneksel tekniklerle beraber dijital d¿nyanēn 

getirdiĵi modern teknikleri kullanarak eserler vermeye baĸlamēĸtēr. 

Ķll¿stratºr¿n kendine ºzg¿ bir teknik kullanmasē olduk­a ºnemlidir. 

Kullandēĵē teknik sayesinde ­alēĸmalarēna ºzg¿n bir stil ve bakēĸ a­ēsē kazandērmēĸ 

olur. Dolayēsēyla ºzg¿nl¿ĵ¿ ¿rettiĵi eserlere yansēr ve baĸarēyē da beraberinde getirir. 

2.4.1. Boyama Teknikleri 

Ķll¿strasyonda kullanēlan baskē tekniklerinin uygulama zorluĵu, insanlarē 

farklē teknik arayēĸlarēna yºnlendirmiĸtir. Boyama teknikleri baskē tekniklerine göre 

daha kolay ulaĸēlabilir ve uygulanabilir teknikler i­erisinde yer almaktadēr. Herhangi 

bir kalēp hazērlanmadan direk kalēp ve benzeri malzemeler ¿zerine uygulanan 

tekniklerin t¿m¿ olarak ifade edilebilir. Deĵiĸen d¿nyada zamanla buluĸlar olduk­a, 

insanlarēn hayatlarēnda kullandēklarē malzemeler ­oĵaldēk­a, boyama teknik ve 

malzemeleri de ­eĸitlenerek yenilenmiĸtir.  

2.4.1.1. Kurĸun Kalem Tekniĵi 

Kalem genelde herkesin ulaĸabileceĵi kolay, ucuz, en eski ve yaygēn ­izim 

materyalidir. Sanat­ēlar bu kalemle bir resmin eskizini oluĸturabileceĵi gibi 

b¿t¿n¿yle detaylē bir ill¿strasyon da oluĸturabilirler (Bkz: Görsel 2.21, 2.22). 
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Görsel 2.21: Edgar Degas, kurĸun kalem tekniĵi. 

https://images.metmuseum.org/CRDImages/dp/original/DP805813.jpg 

 

Görsel 2.22: John Singer Sargent, kurĸun kalem tekniĵi. 

https://www.muddycolors.com/wp-content/uploads/2018/05/J-S-Sargent-1.jpg 

https://images.metmuseum.org/CRDImages/dp/original/DP805813.jpg
https://www.muddycolors.com/wp-content/uploads/2018/05/J-S-Sargent-1.jpg
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¢izgi; kurĸun kalem tekniĵinin ana unsurudur. Desen ­alēĸmalarē yaparken 

kullanēlmaktadēr. Kalemle yapēlan ­izimlerde tonlamalar yapēlarak ger­ek­i, hacimli 

ve boyutlu ­izimler oluĸturulur. Sanat­ēlar ger­ek ­alēĸmalarēna baĸlamadan ºnce 

eskizlerini kurĸun kalemle yaparlar. 

2.4.1.2. Sulu Boya Tekniĵi 

Suluboya (Watercolor- Amerikan Ķngilizcesi ya da Watercolour- Ķngiliz 

Ķngilizcesi) aynē zamanda, Fransēzca kullanēlan (Aquarelle) bir taĸēyēcē i­inde 

s¿spansiyon halindeki pigmentlerin suda ­ºz¿l¿r olmasē sonucu yapēlmēĸ olan bir 

boyama tekniĵidir (¥zbay, 2014, s. 30). Bu teknik ilk olarak Mēsērôda, 15. Y¿zyēlda 

ise Avrupaôda gºr¿lm¿ĸt¿r. 

Doĵal pigmentlere sahip olan suluboya, fēr­a ēslatēlarak genellikle k©ĵēt 

zemin ¿zerine uygulanēr. Uygulanan katmanlar hafif, saydam ve aydēnlēk bir 

gºr¿nt¿ye sahiptir. Kullanēlan k©ĵēdēn y¿zeyi, dokusu, ge­irgen yapēsē ve nem oranē 

olduk­a ºnemlidir ve ortaya ­ēkacak sonucun kalitesini belirler (Bkz: Görsel 2.23, 

2.22). 

Görsel 2.23: Sulu boya tekniĵi ile yapēlmēĸ bir ­alēĸma. 

(Artistôs Painting Techniques kitabē s. 65). 



 43 

Her sanat­ē bu uygulamayē ­alēĸērken farklē teknikler geliĸtirmiĸtir. Bu 

teknikleri ise sulandērma tekniĵi, cila ñsērlamaò tekniĵi, ēslakta ēslak tekniĵi, kuru 

fēr­a tekniĵi, kaldērma tekniĵi ve renk bērakma tekniĵi olarak ifade etmiĸlerdir. 

Teknikler tek tek uygulanabileceĵi gibi bir resim ¿zerinde hepsi birden de 

uygulanabilmektedir (Bkz: Görsel 2.24). 

Görsel 2.24: Sulu boya tekniĵi ile yapēlmēĸ bir ­alēĸma. 

a. Sulandērma tekniĵi, b. Cila tekniĵi, c. Islakta ēslak tekniĵi, 

d. Kuru fēr­a tekniĵi, e. Kaldērma tekniĵi, f. Renk bērakma tekniĵi. 

(Ķll¿strasyon ve Teknikleri kitabē s. 32). 

2.4.1.3. Guaj ve Akrilik Boya Tekniĵi 

Guaj boya su bazlē, ºrt¿c¿ bir boya t¿r¿d¿r. Suluboya gibi su ile inceltilerek 

kullanēlēr, ºrt¿c¿l¿ĵ¿ ise yaĵlē boyaya benzetilir (Bkz: Görsel 2.25). Kuruduktan 

sonra tekrar su ile ­ºz¿lebilir. Uygulanan zeminde p¿r¿zs¿z bir y¿zey oluĸturur. 

Cam ĸiĸe ve t¿plerde muhafaza edilir. 
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Görsel 2.25: Kevin Scully, guaj boya tekniĵi. 

https://cityartsnewbury.co.uk/2018/02/02/still-life-in-gouache-2days-with-kevin-

scully/#jp-carousel-3342 

Akrilik boyalarda su bazlē boya t¿rleri arasēnda yer alēr. Guaj boya gibi 

uygulandēklarē y¿zeyde opaklēk saĵlar fakat daha parlaktērlar (Bkz: Görsel 2.26). 

Akrilik boyalar kuruduktan sonra guaj boyalarēn aksine su ile inceltilebilme 

olanaĵēna sahip deĵildirler.  

Emre Becerin de dediĵi gibi akrilik boyalar: ñSulu boyanēn saydamlēĵē, guaj 

boyanēn ºrt¿c¿l¿ĵ¿ ve yaĵlē boyanēn kalēnlēĵē gibi ºzellikleri i­inde barēndērērò 

(Becer, 2015, s. 218). 

https://cityartsnewbury.co.uk/2018/02/02/still-life-in-gouache-2days-with-kevin-scully/#jp-carousel-3342
https://cityartsnewbury.co.uk/2018/02/02/still-life-in-gouache-2days-with-kevin-scully/#jp-carousel-3342
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Görsel 2.26: Akrilik boya tekniĵi ile yapēlmēĸ bir ­alēĸma. 

(Artistôs Painting Techniques kitabē s. 121). 

2.4.1.4. Pastel Boya Tekniĵi 

Yapay renk ºz¿tlerine tebeĸir ve suyun eklenip hamur haline getirilmesi ile 

oluĸan boya t¿r¿ pastel boya olarak adlandērēlēr. ¥rt¿c¿ ºzelliĵi olan bu boyanēn kuru 

ve yaĵlē olmak ¿zere iki t¿r¿ vardēr. Bu boya tekniĵi diĵer boya teknikleriyle bir 

araya getirilerekte kullanēlabilir. Elde edilen renk karēĸēmlarē farklē doku ve 

gºr¿n¿mlerin oluĸmasēnē saĵlamaktadēr (Bkz: Görsel 2.27). 

Toz pasteller daha yumuĸak etkiye sahip olduĵu i­in parmakla veya k©ĵēt 

kalemlerle ton ge­iĸleri saĵlanmaktadēr. Renkli kalem boyalarla kullanēldēĵēnda ise 

fotoĵrafik etki yaratēr. Bu iĸlevi ile bilim teknik ill¿strasyonlarēna iyi bir alternatif 

tekniktir (Song¿r Daĵ, 2015, s. 86). ¢ocuk kitabē ill¿strasyonlarēnēn hazērlanmasēnda 

da sēk­a kullanēlan teknikler arasēnda yer almaktadēr. 
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Görsel 2.27: Henri de Toulouse- Lautrec, pastel boya tekniĵi. 

https://byronsmuse.wordpress.com/2015/12/06/vincent-van-gogh-and-

henri-de-toulouse-lautrec-in-a-nightclub/ 

2.4.1.5. Kolaj Tekniĵi 

Bir y¿zey ¿zerinde farklē malzemelerin bir araya getirilerek birleĸtirilmesiyle 

oluĸan resim tekniĵi kolaj olarak adlandērēlēr. Farklē renk ve deĵiĸik dokulara sahip 

par­alarēn bir araya getirilmesiyle, kimi zaman par­alardan ºnce kimi zaman ise 

par­alardan sonra boya yapēlarak kompozisyonlar oluĸturulabilir (Bkz: Görsel 2.28). 

Bu teknikte ºnemli olan anlatēlmak istenen konuya en uygun materyalin kullanēlmasē 

ve bu materyalin verdiĵi etkiden faydalanēlmasēdēr. 

https://byronsmuse.wordpress.com/2015/12/06/vincent-van-gogh-and-henri-de-toulouse-lautrec-in-a-nightclub/
https://byronsmuse.wordpress.com/2015/12/06/vincent-van-gogh-and-henri-de-toulouse-lautrec-in-a-nightclub/
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Görsel 2.28: Julie Liger- Belair, kolaj tekniĵi. 

https://www.julieligerbelair.net/#/new-gallery/ 

2.4.2. Dijital Teknikler  

Dijital teknikler bilinen ­izim yºntemlerinin ve uygulamalarēnēn bilgisayar 

ortamēnda, sayēsal zemin ¿zerinde uygulanmasē olarak ifade edilir. Dijital 

ill¿strasyon tekniklerinin kullanēlmaya baĸlanmasē teknolojinin hēzlēca geliĸmeye 

baĸladēĵē dºneme yani 20. Y¿zyēlēn son ­eyreĵine dayanēr. Dijital Teknikler 

g¿n¿m¿zde teknolojinin de geliĸmesine baĵlē olarak en ­ok kullanēlan bir teknik 

haline gelmiĸtir. 

Dijital teknik ve uygulamalar ill¿stratºre bir­ok yºnden avantaj saĵlar. Bu 

sayede ihtiya­ duyduklarē kalem, k©ĵēt, fēr­a, boya gibi malzemeleri, tek bir cihazda, 

istedikleri miktarda ve zamanda edinebilirler. Bu eriĸim kolaylēĵē ill¿stratºr¿n 

yaratēcēlēĵēnē ve yaptēĵē iĸin kalitesini arttērarak yeni imkanlar ve uygulama kolaylēĵē 

https://www.julieligerbelair.net/#/new-gallery/
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saĵlamēĸtēr. Bilgisayarlarēn yanē sēra Wacom ve iPad gibi tabletler sayesinde de 

rahatlēkla ve pratik bir ĸekilde uygulanabilir hale gelmiĸtirtir. Dijital teknikler piksel 

ve vektºrel olarak iki ayrē veri tabanēnda incelenmektedir. 

2.4.2.1. Piksel Tabanlē Yazēlēmlar 

Dijital gºr¿nt¿n¿n oluĸmasēnē saĵlayan en k¿­¿k birim piksel olarak ifade 

edilir. Pikseli oluĸturan karelerin birleĸmesiyle asēl gºr¿nt¿ elde edilmektedir. Bunun 

sonucunda ise ger­eĵe en yakēn ­izimler piksel tabanlē yazēlēmlar ile 

oluĸturulmaktadēr. ¢¿nk¿ her bir piksel i­erisinde renk ve doku bulundurduĵu i­in 

detaylē ­izimler yapmak m¿mk¿n hale gelir (Bkz: Görsel 2.29). Piksel tabanlē 

yazēlēmlar ¿zerinde ­alēĸērken dikkat edilmesi gereken bir nokta ise k¿­¿k boyutlarda 

hazērlanan ­izimlerin b¿y¿k boyuta aktarēldēĵēnda gºr¿nt¿ kalitesinin d¿ĸmesidir. 

Diĵer ºnemli bir nokta ise yapēlan ­izimin b¿y¿k boyutlarda basēlmasē durumunda 

görüntü kalitesinde düĸ¿ĸ olacaĵē i­in piksel tabanlē programēn kullanēlmamasē 

gerekmektedir. G¿n¿m¿zde bir­ok farklē piksel tabanlē yazēlēm ill¿stratºrler 

tarafēndan kullanēlmaktadēr. Adobe Photoshop, Procreate, Sketchbook, Krita, Corel 

Painter bunlardan bazēlarēdēr. 

 

Görsel 2.29: Dodoo Match, piksel tabanlē dijital teknik ile hazērlanmēĸ bir eĵitsel bir oyun. 

2.4.2.1.1. Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop, piksel tabanlē yazēlēmlar i­erisinde en yaygēn olarak 

kullanēlan programdēr. Bu yazēlēm daha ­ok fotoĵraf manip¿lasyonu, resim ¿zerinde 

estetik d¿zenleme ve grafik tasarēm projeleri hazērlamak i­in tercih edilir. Yazēlēmēn 
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i­erisinde bir­ok filtre ve ­izim materyali bulunmaktadēr (Bkz: Görsel 2.30). Ayrēca 

farklē, ­eĸitte ve dokuda fēr­alar kullanēlmakta ve bu fēr­alar kullanēcēlar tarafēndan 

da oluĸturulmaktadēr. Programda yer alan fēr­alar haricinde baĸka uygulamalardan 

fēr­a indirip y¿klemek m¿mk¿nd¿r. Fēr­anēn boyutu, kalēnlēĵē ve inceliĵi gibi 

ºzellikler program i­erisinden ayarlanabilir durumdadēr. Yazēlēm sinema ve oyun 

sektör¿nde olduk­a tercih edilir. Ķll¿stratºrler tarafēndan mouse ve wacom gibi 

tabletler aracēlēĵē ile ger­eĵe yakēn ­izimler oluĸturmak i­in kullanēlmaktadēr.  

 

Görsel 2.30: Adobe Photoshop programē ara y¿z gºr¿nt¿s¿. 

https://ata.com.tr/blog-detay/photoshop-nedir-photoshop-nasil-kullanilir -85 

2.4.2.1.2. Procreate 

Procreate, Savage Interactive tarafēndan geliĸtirilen dijital ­izim ve grafik 

d¿zenlemeler i­in ¿retilmiĸ bir yazēlēmdēr. Yazēlēm yalnēzca App Store depolama 

alanē aracēlēĵē ile iPad ¿zerine indirilebilir bir uygulamadēr. Procreate, iPad ile 

uyumlu Apple Pencil ile kullanēlmaktadēr. Ķll¿strasyonu pratik ve hēzlē bir ĸekilde 

oluĸturabilmek i­in bir­ok ara­ ve ºzellik yazēlēm i­erisinde yer almaktadēr (Bkz: 

Görsel 2.31). Yazēlēmda 200ôden fazla doĵal ve organik dokuda sanatsal fēr­a ve 

kalem se­eneĵi bulunmaktadēr. Bu fēr­alar sayesinde ressamsē dokular oluĸturmak 

mümkündür. 

https://ata.com.tr/blog-detay/photoshop-nedir-photoshop-nasil-kullanilir-85
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Procreate'de bulunan Brush Studio sayesinde fēr­alar oluĸturulmaktadēr. 

Uygulama aracēlēĵē ile fēr­a gºr¿n¿m¿ ve hareketi her a­ēdan kontrol edilebilir. 

Brush Studio, varsayēlan fēr­alarē ºzelleĸtirme veya fēr­a oluĸturma imk©nē da 

vermektedir. Shape and Grain fēr­a sistemi ile iki farklē doku bir fēr­a ¿zerinde 

birleĸtirilerek kullanēlmaktadēr. Sanat­ē ¿rettiĵi fēr­ayē kendi adē ve imzasēyla 

paylaĸabilir, satabilir ya da fēr­a paketlerini oluĸturabilir. 

 

Görsel 2.31: Procreate programē, ara y¿z, renk ve fēr­alar. 

https://procreate.art/ipad 

Uygulama i­erisinde renk paleti oluĸturulabilir, paleti kiĸiselleĸtirebilir ve 

sonraki ­alēĸmalarda aynē paletten yararlanēlabilir. Hēzlē ve pratik bir ĸekilde GIF 

tasarlamak ve animasyon hazērlamak bu program i­erisinde yer alan diĵer bir 

ºzelliktir. Yazlēma gelen yeni ºzellik 3D boyama ile oyun ve film sektºr¿ i­in 

­alēĸma hazērlamak daha pratik bir hale gelmiĸtir (Bkz: Görsel 2.32). Bu ­alēĸmalar 

resim ya da animasyonlu video olarak paylaĸabilme ºzelliĵine sahiptir. Procreate 

Pocket adē altēnda hazērlanan alt s¿r¿m¿ sayesinde yazēlēmēn ºzellikleri daha basit bir 

d¿zeye getirilerek telefonlara indirilmek ¿zere hazērlanmēĸtēr. 

https://procreate.art/ipad
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Görsel 2.32: Procreate programē, 3D boyama. 

https://procreate.art/ipad/3d 

2.4.2.1.3. Sketchbook 

Sketchbook, Autodesk tarafēndan ¿retilmiĸ bir yazēlēmdēr. ¥zellikle taslak 

­izimler oluĸturmak i­in kullanēlmaktadēr. Sade ve gºze batmayan temiz bir ara y¿ze 

sahiptir. Sanat­ē i­in boya karēĸēm modlarē ve katmanlar gibi temel ºzellikler 

mevcuttur (Bkz: Görsel 2.33). Fēr­alar diĵer piksel tabanlē yazēlēmlarda olduĵu gibi 

ºzelleĸtirilebilir. Kaleme olan duyarlēlēĵē sayesinde ­izimi k©ĵēt ¿zerinde yapēyormuĸ 

gibi doĵal bir his vermektedir. Uygulamada bulunan cetvel ­eĸitleri ve Fransēz eĵri 

ara­larē tasarēmlarēn oluĸumunda olduk­a kolaylēk saĵlamaktadēr. 

https://procreate.art/ipad/3d
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Görsel 2.33: Sketchbook programē, ara yüz görüntüsü. 

https://apps.microsoft.com/store/detail/sketchbook-pro/9NPQCDPGJ6SZ?hl=tr-tr&gl=TR 

2.4.2.2. Vektºr Tabanlē Yazēlēmlar 

Vektºr tabanlē yazēlēmlar, matematik ve form¿llerle oluĸturulan, ­ºz¿n¿rl¿k 

sēkēntēsē olmayan yazēlēmlardēr. ¢alēĸma farklē boyutlarda ºl­eklendirildiĵinde 

gºr¿nt¿ kalitesinde herhangi bir bozukluk yaĸanmaz. Dolayēsēyla ill¿stratºrler logo, 

kartvizit, afiĸ tasarēmē gibi bir­ok grafik tasarēm alanēnda vektºr tabanlē yazēlēmlar 

kullanēlmaktadēr. Gºr¿nt¿ kalitesinde bir kayēp olmamasē, kaydedilen dosyanēn az 

yer kaplamasē ve ­alēĸma ¿zerinde kolayca deĵiĸiklik yapēlabilmesi yazēlēm en iyi 

avantajlarēndandēr. Keskin, net sēnērlē geometrik bi­imler ve bu biçimlerin deforme 

edilmesi ile oluĸan gºrseller vektºr tabanlē yazēlēmlar aracēlēĵē ile tasarlanmaktadēr 

(Bkz: Görsel 2.34). G¿n¿m¿zde bir­ok farklē vektºr tabanlē yazēlēm ¿retilmiĸtir. 

Adobe Illustrator, Corel Draw, Freehand, Inkscape bunlardan bazēlarēdēr.  

 

 

 

 

 

 

 

https://apps.microsoft.com/store/detail/sketchbook-pro/9NPQCDPGJ6SZ?hl=tr-tr&gl=TR
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Görsel 2.34: Sago Mini School, vektºr tabanlē dijital teknik ile hazērlanmēĸ bir eĵitsel oyun. 

2.4.2.2.1. Adobe Illustrator 

Adobe Illustrator, vektºr tabanlē yazēlēmlar i­erisinde en yaygēn olarak 

kullanēlan tasarēm programdēr. Ķnfografik, tipografi ve banner tasarēmē gibi bir­ok 

alanda ­alēĸma hazērlanmak i­in kullanēlmaktadēr. Program i­erisinde yer alan yazē 

karakterleri tasarēm s¿recinde kullanēlabileceĵi gibi baĸka fontlar indirilebilir ya da 

tasarlanabilir. Yazēlēmda yer alan Adobe Capture ºzelliĵi sayesinde ­izimler 

taranabilmektedir. CMYK ve Pantone renk se­eneĵini kullanarak ger­eĵe en yakēn 

renkler ile ­alēĸmak m¿mk¿nd¿r. Yazēlēmda vektºrel ­izimler oluĸturulabileceĵi gibi 

resimlerde kolaylēkla vektºre dºn¿ĸt¿r¿lebilmektedir. Kare, üçgen ve daire gibi 

araçlar kullanarak vektºrel ĸekiller pratik bir ĸekilde oluĸturulmaktadēr (Bkz: Görsel 

2.35). Kalem aracē kullanarak ise serbest stilde ­alēĸmalar hazērlanēr. Kullanēlan 

platforma uygun PNG, JPG gibi bir­ok se­enek sayesinde ­alēĸmalar dēĸarē 

aktarēlmaktadēr. 
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Görsel 2.35: Adobe Illustrator programē ara y¿z gºr¿nt¿s¿. 

https://www.alphorm.com/tutoriel/formation-en-ligne-adobe-illustrator-cc-2021-masterclass-les-

fondamentaux/tuto-video-dessin-du-fond-la-lune-et-le-soleil 

2.4.2.2.2. CorelDRAW 

CorelDRAW, Coral Carporation tarafēndan ¿retilmiĸ bir yazēlēmdēr. 

Tipografi, ill¿strasyon ve fotoĵraf d¿zenleme gibi bir­ok grafik tasarēm alanēnda 

kullanēlmaktadēr. Vektºr tabanlē diĵer yazēlēmlara gºre daha basit d¿zeyde bir ara 

yüze sahiptir oluĸturulmaktadēr (Bkz: Görsel 2.36). Hēzlē ve pratik ­izimler 

oluĸturmak i­in kullanēlmaktadēr. Draw in Perspective ºzelliĵi ile perspektif ­izim 

aracēnē kullanarak hēzlē ve kolay tasarēmlar oluĸturma imk©nē saĵlamaktadēr. Program 

g¿n¿m¿zde matbaa sektºr¿nde yaygēn olarak kullanēlmaktadēr.  

https://www.alphorm.com/tutoriel/formation-en-ligne-adobe-illustrator-cc-2021-masterclass-les-fondamentaux/tuto-video-dessin-du-fond-la-lune-et-le-soleil
https://www.alphorm.com/tutoriel/formation-en-ligne-adobe-illustrator-cc-2021-masterclass-les-fondamentaux/tuto-video-dessin-du-fond-la-lune-et-le-soleil
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Görsel 2.36: CorelDRAW programē ara y¿z gºr¿nt¿s¿. 

https://www.corelturkiye.com/urunler/illustrasyon-ve-tasarim/coreldraw/coreldraw-graphics-suite-

2021-windows/418 

2.5. ĶLL¦STRASYONUN EĴĶTĶM MATERYALĶ OLARAK 

KULLANIMI  

Ķll¿strasyon grafik tasarēm, resim, fotoĵraf­ēlēk gibi gºrsel sanatlarēn 

i­erisinde yer alēr ve ill¿strasyonu resim sanatēndan ayēran en ºnemli ºzellik ise 

mesaj verici bir niteliĵe sahip olmasēdēr. Hem i­erisinde mesaj barēndērmasē hem de 

hazērlayana ait ºzg¿n bir dilinin olmasē ill¿strasyonu sanat yapan en ºnemli 

unsurdur. 

Metinlerce, sayfalarca anlatēlan bilgiler tek ill¿strasyonla verilebilir. 

Ķll¿strasyon; etkili bir anlatēm aracēdēr. Bu g¿­l¿ yºnleri onun eĵitim alanēnda 

kullanēlmasē fikrini doĵurmuĸtur. 

Ķll¿strasyon doĵru bir ĸekilde kullanēldēĵēnda ºĵrencilerin derse olan ilgisi 

artar ve konularē kavramalarē kolaylaĸēr. Amacēna uygun, iyi bir ĸekilde hazērlanmēĸ 

ill¿strasyonlar eĵitimin kalitesini artērēr. Eĵitimde illüstrasyonun bir materyal olarak 

kullanēlmasēyla ºĵrenmenin d¿zenli ve pratik bir hale geldiĵi gºzlemlenmiĸtir. 

¥ĵrenilen bilginin de akēlda kalēcē bir etkiye sahip olduĵu bilinmektedir. 

https://www.corelturkiye.com/urunler/illustrasyon-ve-tasarim/coreldraw/coreldraw-graphics-suite-2021-windows/418
https://www.corelturkiye.com/urunler/illustrasyon-ve-tasarim/coreldraw/coreldraw-graphics-suite-2021-windows/418
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Ķll¿strasyonun eĵitim aracē olarak kullanēmē k¿­¿k yaĸlara inildik­e daha da 

ºnem kazanmaktadēr. ¥zellikle okul ºncesi eĵitimde yaĸlar ve beyin geliĸimleri gºz 

ºn¿ne alēndēĵēnda bir­ok kavram ­ocuklar i­in soyut bir ĸekilde anlamlandērēlēr. Bu 

kavramlarē kafalarēnda canlandērmalarē bir hayli zor olacaĵē i­in gºrsellere ihtiyaç 

duyarlar. Soyut kavramlar anlatēldēĵēnda zihinlerinde kelimeler yerine o kavramēn 

nasēl bir ĸey olduĵuna dair gºrsel imgeler yer alēr. Gºrselleri saĵlayan ana unsur ise 

illüstrasyondur. 

Ķll¿strasyonun ­ok g¿­l¿ bir anlatēm aracē olduĵu bilinmektedir. Birçok 

alanda baĸarēlē bir bi­imde uygulanabilir. ¥zelliklerinden en ºnemlisi ise ger­ekte 

olmayanlarē varmēĸ gibi gºstermesidir, yani elde edilemeyecek bir gºr¿nt¿y¿ varmēĸ┌ 

gibi göstermesi, illüstrasyonun en önemli özelliklerindendir. (Atan, 2013, s. 25).  

2.6. ĶLL¦STRASYON VE ¢OCUK ĶLĶķKĶSĶ 

Okul ºncesi, ­ocuklarēn karakter geliĸimlerinin oluĸtuĵu en ºnemli dºnemdir. 

Ķlk beĸ yaĸ gºrsel ve iĸitsel algēlar geliĸmektedir. Gºrsel zek©nēn ºĵrenmede, 

hatērlamada, kavramlarē tanēmada iĸitsel ve sºzel zek©dan daha ¿st¿n olduĵu yapēlan 

bir­ok araĸtērmada kanētlanmēĸtēr. ¢ocuklarēn karakter geliĸimi bu s¿re­ i­erisinde 

algēladēklarēyla tamamlanmēĸ olur. ¥ĵretilmek istenen kavramlar bol resimli bir 

ĸekilde sunulur. Bu resimler ise ill¿strasyon adē altēnda ifade edilmektedir. 

Resim ve metinlerin hatērlanma performansēnē ºl­en bir araĸtērmada, 

anlatēldēktan bir hafta sonra resimsel bir hik©yenin metinsel bir hik©yeden daha iyi 

hatērlandēĵē sonucuna varēlmēĸtēr (Najjar, 1998). 

¢ocuklar i­in ill¿strasyon; duygularēnē harekete geçiren, hayal güçlerini 

geliĸtiren, zek© geliĸimlerini olumlu yºnde etkileyen, soyut kavramlarē somut bir 

ĸekilde anlamlandērmaya yardēmcē olan vazge­ilmezleridir. Ķll¿strasyonlar ­ocukta 

d¿ĸ¿nme ve konuĸma becerilerinin geliĸimini saĵlar. 

Resimler ­ocuĵun hayal d¿nyasēnē ve hayal kurmasēnē geliĸtirmeye yardēmcē 

olur. (Sever, 2012, s. 21) 

Resimlerde yalnēzca anlaĸēla bilirliĵe odaklanmamak gerekir. Ķll¿stratºr¿n 

resmi ­ocuĵun yaratēcēlēĵēnē geliĸtirmesi i­in ilham verici olmalēdēr. ¢ocuĵu 
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d¿ĸ¿nmeye sevk etmeli ve merak duygusunu harekete geçirmelidir. Bu 

ill¿strasyonlarla ­ocukta algēlama, d¿ĸ kurma, g¿zellik duygusu, sosyalleĸme, bilgi 

edinme ve eĵlenme yeteneklerini geliĸtirmesi beklenir. (Tuna, 1997, s. 31). 

Ķll¿strasyon ­ocuklarēn ger­ek ve hayal d¿nyalarē arasēnda sēkē bir baĵ kurar. 

Ķll¿strasyonla hazērlanan eĵitsel oyunlar konuĸma ve d¿ĸ¿nme becerilerini geliĸtirir. 

Bu eĵitsel oyunlar ill¿strasyonlar sayesinde daha dikkat ­ekici hale gelir. Okul 

ºncesi dºnemde ­ocuklar kavramlarē (okuma-yazma bilmedikleri için) görseller 

sayesinde ºĵrenerek tanēmlamaya baĸlar. ¥rneĵin meyve ve sebze ­eĸitlerini anlatan 

bir oyun i­in yapēlan ill¿strasyonla ­ocuk, meyve ve sebze isimlerini eĵlenerek ve 

kolaylēkla ºĵrenebilir (Bkz: Görsel 2.37).  

 

Görsel 2.37: Hey Ilugon Educational Games uygulamasē, baĸlangē­ ekranē gºr¿nt¿s¿. 

Resimlerle ilgili tanēmlama hafēzasē yaĸla birlikte olgunlaĸēr. 5-8 yaĸ 

aralēĵēndaki ­ocuklarēn kelimeleri resimler ile iliĸkilendirerek hafēzalarēnda 

sakladēklarē yapēlan araĸtērmalar neticesinde bilinen bir gerçektir. 

2.6.1. Eĵitsel ¢ocuk Oyunlarēnda Ķll¿strasyon Kullanēmē: 

Renk, ķekil ve Karakter Tasarēmlarē 

Ķll¿strasyonlarēn ­ocuklarēn geliĸimleri gºz ºn¿nde bulundurularak 

hazērlanmasē gerekir. ¢ocuklarēn d¿nyasēna inebilmek, onlarēn duygularēnē anlayarak 

her yaĸ grubunun ihtiyacēna yºnelik hareket etmek bir ill¿stratºr i­in olduk­a 

ºnemlidir. ¢ocuĵa yorum yapabilme ĸansē yaratan ve gºrsel duyarlēlēĵēnē geliĸtiren 
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­izimler yapēlmalēdēr (Tuna, 1997, s. 29).  

¢ocuklara yºnelik hazērlanan oyunlarēn b¿y¿k bir ­oĵunluĵunda fotoĵraf 

yerine stilize ill¿strasyon tercih edilmiĸtir. Fotoĵraflar gºr¿nt¿leri olduĵu gibi 

aktardēklarē i­in i­lerinde ­ok fazla detay barēndērērlar. Detaylarēn fazlalēĵē akēlda 

tutmada zorluk yaĸatēr ve ­ocuklarēn hayal g¿­lerini sēnērlandērēr. Stilize 

illüstrasyonlar sayesinde verilmek istenen mesajlar daha sade ve dikkat çekici bir 

anlatēm dili oluĸturur. Akēlda kalmasē daha kolay olur ve ­ocuklar resimdeki 

boĸluklarē hayal g¿­leriyle tamamlarlar.  

Konuyla ilgili olarak Black, 1962 yēlēnda ger­ekleĸtirdiĵi araĸtērmasēnda 

fotoĵraflar ve basit ­izimlerin ºĵretimdeki etkisini konu almēĸtēr. Fotoĵraflarēn ­ok 

fazla ayrēntēya sahip olmasē nedeniyle gºrsel ayērt etmelerin ºĵrenilmesinde basit 

­izimlerin fotoĵraflardan daha etkili olduĵunu bulmuĸtur (Alkanôdan aktaran 

Kayaoĵlu, s.19). 

¢ocuĵun bir gºrsel ¿zerinde ilk dikkatini ­eken ĸey renktir. Dolayēsēyla 

­ocuklara yºnelik hazērlanan ill¿strasyonlarda renklerin canlē ve parlak tercih 

edilmesi gerekir. Bu renk ve ĸekiller bir sanat anlayēĸē i­erisinde se­ilmeli, ­ocuĵun 

ruhuna ve duygusuna iĸlemelidir.  

Renkler ­ocuĵu gºrsel a­ēdan yºnlendiren en ºnemli unsurlardan biridir. 

Doĵru kullanēldēĵēnda g¿­l¿ bir iletiĸim aracēdēr; verilmek istenen bilgiyi 

belirginleĸtirir, bilgileri sēnēflandērmada yardēmcē olur, gºrsellerin daha ger­ek­i bir 

boyutta sunulmasēnē saĵlar, ilgili kavramlarē gruplandērmada kullanēlēr, gºrselleri 

anlaĸēlabilir ve ilgi ­ekici kēlar (Bkz: Görsel 2.38).  
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Görsel 2.38: Khan Academy Kids uygulamasē, renkleri ºĵreten oyun ekranē gºr¿nt¿s¿. 

Eĵitsel ­ocuk ill¿strasyonlarēnda renkler se­ilirken; benzer nesneler ve aynē 

anlama gelen kavramlar tek renk veya tonlarē tercih edilmelidir. ¥n plan-arka plan 

iliĸkisi renk kontrastlēĵē ile saĵlanmalēdēr. Renkler a­ēk ve koyu olarak dengeli bir 

ĸekilde kullanēlmalēdēr. 

Renkler konunun b¿t¿nl¿ĵ¿yle uyum saĵlamalēdēr. Aĵa­ yeĸil, deniz mavi 

olmak zorunda deĵildir fakat temelde anlatmak istenilenle zēt duruma 

d¿ĸ¿lmemelidir.  

Az ve ºz renk kullanēlmasē tasarēmē anlaĸēlēr kēlar. Gereksiz renk kullanēmē 

ise dikkat daĵēnēklēĵē yaratēr. Bu dikkat daĵēnēklēĵē verilmek istenen mesajēn 

anlaĸēlamamasēna neden olur. Kontrast renklerin ise dikkatli kullanēlmasē gerekir. 

Yanlēĸ kullanēm algēnēn g¿­leĸmesine neden olur. Kērmēzē, mavi ve sarē gibi doygun 

renkler birden fazla kullanēldēĵēnda gºz yorar ve karmaĸaya neden olur. 

Eĵitsel dijital oyunlarēn ill¿strasyonlarē hazērlanērken dikkat edilmesi gereken 

diĵer bir nokta ise ­ocuklarēn yaĸ seviyeleri ve sosyal ­evreleridir. ¢ocuklarēn 

geliĸimleri takip edilmeli, ince ve kaba motor becerileri hakkēnda bilgi edinilmelidir. 

Ķstek ve ilgi alanlarē incelenerek ­ocuklara faydalē ve uygun illüstrasyonlar 

hazērlanmalēdēr.  

Aĸaĵēdaki tablada 2-4 yaĸ arasē ­ocuklarda geliĸim ve d¿ĸ¿nce basamaklarē 

ve bu basamaklarēn altēnda yatan anlamlarē verilmiĸtir (Bkz: Görsel 2.39). 
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Görsel 2.39: 2-4 yaĸēndaki ­ocuklar i­in d¿ĸ¿nceler tablosu. 

(Design for Kids kitabē s. 64). 

¢ocukluk ­aĵēnda ince motor becerilerinin geliĸmeye baĸladēĵē ve nispeten 

daha az becerikli olduĵu dºnem 2-4 yaĸ arasē dºnemidir. Dolayēsēyla bu dºnemdeki 

­ocuklara hazērlanan dijital oyunlar da nesnelerin basit ­izilmiĸ ve boyutunun b¿y¿k 

olmasē gerekir. Bºylelikle ­ocuklarēn nesneleri daha kolay kavrayabilmeleri 

saĵlanmaktadēr. 
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Oyunlarda karakter tasarēmē yapēlērken ­ocuklarēn geliĸimlerini gºz ºn¿nde 

bulundurmak gerekir. Karakterler ­ocuklarēn ilgi duyduklarē ve sevdikleri ­evreden 

olmalēdēr. 

¢ocuklar oyundaki karakterleri kendilerine rol model alēr ve kendileriyle 

ºzdeĸleĸtirirler. Dolayēsēyla fiziksel ve psikolojik a­ēdan ­ocuklara uygun karakterler 

tasarlanmasēna dikkat edilmelidir. Karakterler farklē ­eĸitlerde olabilir; eĸyalar, 

hayvanlar, meyve ve sebzeler gibi birçok örnekler görebiliriz. Çocuklar için hepsi 

birer karakter sayēlēr ve kendileriyle karakter arasēnda bir baĵ kurarlar. 

Karakter tasarēmlarēnda dikkat ­ekilmek istenen kēsēm daha ºn planda olacak 

ĸekilde tasarlanēr. ¥rneĵin gºz, burun veya aĵēz gibi duyu organlarēmēzdan biri ºn 

plana ­ēkarēlmak isteniyorsa karakterin y¿z¿ne odaklanēlarak ­alēĸēlmasē gerekir. 

Diĵer kēsēmlar daha geri planda tutulmalēdēr. 

Ķll¿stratºrler karakterlerinde i­inde bulunduklarē coĵrafi bºlgenin k¿lt¿rlerini, 

eĵitim sistemlerini ve etnik ºzelliklerini dikkate alarak tasarēmlarēnē oluĸtururlar. Her 

¿lkenin kendine has ill¿stratif bir dili vardēr. Sanat­ēlarēn bu dili renk ve dokularē da 

kullanarak tasarēmlarēnda gºstermeleri gerekmektedir. ¥rneĵin Kral ķakir isimli 

çizgi dizinin (Bkz: Görsel 2.40) ­ok sevilmesi ve d¿nya ­apēnda pop¿ler bir hala 

gelmesinin nedeni karakterlerin tamamen bu ¿lkeye ait ºzellikler taĸēmasēndan 

kaynaklanmaktadēr. 
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Görsel 2.40: Kral ķakir ­izgi dizisi. 

https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Kral_ķakir#/media/Dosya%3AKralķakir_logo.jpg 

Eĵitsel dijital oyun; ­ocuklarē gelecek hakkēnda d¿ĸ¿nd¿recek kadar etkili bir 

anlatēm diline sahiptir. ¥rneĵin meslekleri tanēmaya yºnelik hazērlanmēĸ bir oyun 

­ocuĵun gelecekteki mesleĵini hayal etmesini saĵlar. 

Sonu­ olarak gelinen bu noktada eĵitsel dijital oyunlarla verilen bilginin daha 

hēzlē ve kalēcē bir ĸekilde ºĵrenildiĵi ve ºĵrenilirken eĵlenildiĵi yadsēnamaz bir 

gerçektir. 

 

https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Kral_Şakir#/media/Dosya%3AKralŞakir_logo.jpg
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM  

3. OKUL ¥NCESĶ ¥ĴRENME S¦RECĶNDE MOBĶL 

UYGULAMALARDA ĶLL¦STRASYON KULLANIMI 

3.1. MOBĶL UYGULAMA- ¥ĴRENME KAVRAMI VE GELĶķĶMĶ  

Mobil, en geniĸ anlamē ile óhareketliô ve ótaĸēnabilirô anlamēna gelmektedir 

(Naismith, Lonsdale ve Vavoula, 2004). Mobil uygulama, hareketli ve 

taĸēyabildiĵimiz cihazlar i­erisinde bulunan teknolojik aplikasyonlardēr. Akēllē 

telefonlar, dizüstü bilgisayarlar ve tabletler mobil olarak ifade edilen cihazlar 

arasēnda yer almaktadēr. 

ñMobil medyaò ya da T¿rk­e karĸēlēĵē ile taĸēnabilir ortam; oyun konsollarē, 

cep telefonlarē, tabletler ve e-okuyucular gibi bir dizi mobil cihazē kapsayan, 

ºncelikli olarak kiĸisel, etkileĸimli, internet baĵlantēlē ve kullanēcē tarafēndan kontrol 

edilen, birbirine baĵlē olan kullanēcēlar arasēnda kiĸisel ve kiĸisel olmayan bilgilerin 

paylaĸēmēnē saĵlayan taĸēnabilir bir platformdur (Wei, 2013).  

D¿nya ¿zerinde K¿resel Mobil Ķletiĸim Sisteminin (GSM) yayēlmasē ve 

internet eriĸiminin kolay bir hale gelmesiyle, teknolojik cihazlarēn kullanēmē 

yaygēnlaĸmēĸtēr. G¿nl¿k hayatēmēzda bir ihtiya­ haline gelen bu cihazlar her alanda 

karĸēmēza ­ēkmaktadēr. Mobil telefonlarla baĸlayan bu ser¿ven kablosuz internet 

aĵēnēn da yardēmēyla ­ok kēsa s¿rede akēllē telefonlar olarak deĵiĸim gºstermiĸtir. 

2002 yēlēnda Blackberry ­ēkardēĵē cihazla akēllē telefon devrini baĸlatmēĸ ve 

daha sonra 3G teknolojisi sayesinde bir­ok ºzelliĵe sahip ­eĸitli akēllē telefonlar 

hayatēmēza dahil olmuĸtur. 

Akēllē telefonlar teknolojik a­ēdan zamanla bilgisayarlar kadar geliĸmiĸtir. 

¥zellik a­ēsēndan benzerlik gºsterseler de boyutlarē k¿­¿k olduĵu i­in bilgisayarlarēn 

yerini tutamazlar. Bu nedenle ikisinin de ºzelliklerini taĸēyan ara boy bir cihaz 

ihtiyacē doĵmuĸtur. Apple firmasēnēn kurucusu Steve Jobsôun da ifadesinde yer 

verdiĵi gibi ñkullanēcē, akēllē telefon ve bilgisayar arasēnda bir cihaza ihtiya­ 

duymaktadērò (Jobs, 2010). Bu ihtiya­ tabletlerle tanēĸmamēza sebep olacaktēr. 
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Tabletler üzerine yapēlan bir­ok deneme baĸarēsēz sonu­landēktan sonra ilk olarak 

2010 yēlēnda Apple firmasēnēn iPadleri piyasaya s¿rmesiyle b¿y¿k bir baĸarē elde 

edilmiĸ ve tablet kullanēmē yaygēnlaĸmaya baĸlamēĸtēr. iPadlerin baĸarēsēnēn altēnda 

yatan nedenlerden biri ĶOS iĸletim sistemine sahip olmasēdēr. Toplumda ilgi gºren, 

kullanēĸlē, dokunmatik, hafif, taĸēnabilir ve pratik ºzelliklere sahip olan iPadlerin ­ok 

sevilmesi iPad mini, iPad air ve iPad pro gibi farklē t¿rde modellerinin ¿retilmesine 

ve zamanla geliĸtirilmesine sebep olmuĸtur. 

IPadlerin ortaya ­ēktēĵē dºnemde benzer ºzellikler taĸēyan, Google tarafēndan 

geliĸtirilen, Android iĸletim sistemine sahip tabletler piyasaya s¿r¿lm¿ĸt¿r. Benzer 

ºzellikler taĸēyan ĶOS ve Android iĸletim sistemleri kullanēcēlara mobil cihazlarda 

g¿­l¿ performans ve kaliteli ºzellikler sunmaktadēr. Bu iĸletim sistemleri farklē yaĸ 

grubundan bir­ok kitleye hitap eden yazēlēmlar geliĸtirmiĸtir. Tasarēmēndaki yalēnlēk 

ve sadeliĵiyle ĶOS iĸletim sistemi kullanēcēlar tarafēndan daha ­ok tercih 

edilmektedir.  

Mobil uygulamalar daha ­ok akēllē telefon ve tabletler ¿zerinden indirilerek 

kullanēlan k¿­¿k yazēlēmlardēr. Takvim, saat, hesap makinasē, kamera, harita, 

elektronik posta, elektronik kitap gibi bir­ok yazēlēm bu cihazlar i­erisinde yer 

almaktadēr. Kullanēcēlar ihtiya­ ve istekleri doĵrultusunda talep ettikleri yazēlēmlarē 

cihazlarēna y¿kleme imkanēna sahiplerdir. Bu yazēlēmlara kullanēcēlar, cihazlarēnda 

bulunan iĸletim sistemine ait uygulama depolarē (App Store, Google Play Store) 

i­erisinden eriĸim saĵlayabilirler.  

Uygulama depolarē oyun, eĵitim, yemek-market, yaĸam, saĵlēk, ¿retkenlik, 

m¿zik gibi bir­ok kategoride sēnērsēz uygulamayē i­erisinde barēndērēr. Kullanēcēlar 

bu uygulamalar hakkēnda tercihen yorum yapabilme ve uygulamayē deĵerlendirme 

ĸansēna sahiptir. Bu sayede uygulamalarē indirmeden ºnce yapēlan yorumlar 

sayesinde uygulama hakkēnda fikir edinebilir.  

Mobil cihazlar ¿zerinden yapēlan ºĵrenme ĸekli m-ºĵrenme (mobil ºĵrenme) 

olarak tanēmlanmaktadēr. Mobil ºĵrenmede zaman ve mek©n sēnērē yoktur. Cihazlarē 

taĸēyabildikleri her yerde ve her ĸekilde bilgiye istedikleri kadar ulaĸma imkanēna 

sahiplerdir. Son yēllarda mobil uygulamalarē eĵitim alanēn da kullanmak olduk­a 
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yaygēn bir hal almēĸtēr. Bu cihazlar ¿zerinden uygulamalarla verilen eĵitsel i­erikli 

oyunlar okul ºncesi dºnem i­in etkili bir ara­ olmuĸtur. Yapēlan araĸtērmalar, iyi 

tasarlanmēĸ eĵitsel i­erikli oyunlarēn ­ocuklara bir ºĵrenme deneyimini 

yaĸatabileceĵini gºstermektedir (Chiong ve Shuler, 2010). 

Mobil uygulamalar okul ºncesi eĵitim alanēnda hēz-tepki, dikkat ve 

konsantrasyon, matematik, hafēza g¿­lendirme, gºrsel zek© gibi becerileri 

geliĸtirerek ºĵretmeyi destekler ve eĵlenerek ºĵrenme (eĵitlence1) imk©nē 

saĵlamaktadēr. 

Chiong ve Shulerôe gºre (2010), ñher yerde, her zaman ºĵrenmeyiò 

desteklemesi ve kiĸiselleĸtirilebilir ºĵrenme imk©nē saĵlamasē, mobil ºĵrenmenin 

eĵitime saĵladēĵē benzersiz avantajlar arasēndadēr.  

G¿n¿m¿zde hayatēn her alanēnda yaygēn hale gelen tablet cihazlar ­ocuklar 

tarafēndan daha ­ok tercih edilmektedir. Dokunmatik ara yüze sahip bu cihazlar, 

­ocuklarēn parmaklarēnē kullanarak bilgiyle doĵrudan etkileĸime girmesini saĵladēĵē 

i­in, mobil ºĵrenmenin temel aracē haline gelmiĸtir. 

Teknolojinin insanlēĵa sunduĵu imkanlar sayesinde mobil ºĵrenme, geleceĵin 

ĸ¿phesiz en etkili ºĵrenme metodudur.  

3.2. EĴĶTSEL MOBĶL ¢OCUK OYUNLARINDA ĶLL¦STRASYON 

KULLANIMININ ĶNCELENMESĶ 

Bu bºl¿mde, ñMobil Uygulama- ¥ĵrenme Kavramē ve Geliĸimiò baĸlēĵēnda 

bahsettiĵimiz uygulama depolarēnēn (App Store, Google Play Store) oyunlar arama 

­ubuĵuna ñeĵitimò kavramē yazēlarak ve 0-6 yaĸ aralēĵē filtrelenerek ­ēkan sonu­lar 

i­erisinden ºncelikli olarak ºd¿l almēĸ eĵitsel oyunlar incelenmiĸtir.  

Ķll¿strasyonlar, eĵitsel oyunlarda karakter, renk, doku, ­izgi, tipografi, ĸekil- 

zemin ve ön-arka palan iliĸkisi a­ēsēndan incelenmiĸ ve temel tasarēm ilkeleri 

doĵrultusunda deĵerlendirilmiĸtir. T¿m bunlarēn neticesinde ise ill¿strasyonlarēn 

 

1 Çoklu ortam (multimedya) eĵitim materyalleri için eĵlenerek ºĵrenme olarak nitelendirilen, eĵlence 

ve eĵitim kelimelerinin birleĸmesiyle oluĸan bir ºĵretim yºntemidir. Ķngilizce ñedu- cation (eĵitim)ò 

ve ñentertainment (eĵlence)ò kelimelerinin birleĸiminden t¿retilen ñedutainmentò kavramēnēn 

­evirisiyle dilimize girmiĸtir.  
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okul ºncesi ºĵrenmeye nasēl bir etkisi olduĵu tespit edilerek oyunlarēn 

incelemelerinde ifade edilmiĸtir. 

Uygulama Depolarēnda, okul ºncesi dºnem ­ocuklarēna yºnelik T¿rk­e 

uygulamalarēn sayēsēnēn az olmasē dikkat ­ekmektedir. Uygulamalara bakēldēĵēnda 

ise ill¿strasyonlarē hazērlayan kiĸiye dair herhangi bir bilgiye yer verilmediĵi 

gºr¿lm¿ĸt¿r. 

Ķll¿stratºr¿n, okul ºncesi yaĸ grubuna yºnelik ºĵretilecek kavramē 

gºrselleĸtirebilmesi i­in ¿zerine d¿ĸen sorumluluk b¿y¿kt¿r. Fikir ve mesajlarē 

iletmek i­in araĸtērmanēn yanēnda ­ok ­alēĸmak ve hedef kitleyi iyi bilmek 

gerekmektedir. Hayal g¿c¿n¿, teknik becerisini ve kiĸisel gºrsel tarzēnē ortaya 

koymalēdēr. ¥ĵretilecek kavram ve ­ocuklarēn geliĸim ºzellikleri hakkēnda bilgi 

sahibi olmalēdēr. Bºylece mesajē g¿­l¿ ve dikkat ­ekici bir ĸekilde vererek kalēcē 

ºĵrenmenin ger­ekleĸmesinde etkili bir rol almēĸ olur. 

3.2.1. Hey Duggee: The Counting Badge Uygulamasē 

ñHey Dugge The Counting Badgeò isimli uygulamanēn a­ēklamasēnda oyunun 

0-6 yaĸ i­in uygun olduĵu gºsterilmiĸtir. Oyunun ana karakteri Duggee isminde bir 

hayvan tiplemesidir. Uygulamanēn saĵlayēcēsē BBC Worldwide LTD ĸirketidir. 

Tasarēmcē veya ill¿stratºr hakkēnda herhangi bir bilgiye yer verilmemiĸtir. Uygulama 

eĵitim kategorisi i­erisinde yer almaktadēr. Ķngiltereôde 2018 yēlēnda en iyi interaktif 

­ocuk dalēnda BAFTA ºd¿l¿ kazanmēĸ bir oyundur. ¢ocuklarēn g¿venle oynamasē 

i­in reklamsēz bir i­eriĵe sahiptir. Okul ºncesi yaĸ grubunun ºĵrenme becerileri gºz 

ºn¿ne alēnarak hazērlanmēĸtēr. Oyun dºrt varyasyona sahip dokuz sayma gºrevinden 

oluĸur ve ¿­ zorluk seviyesi ¿zerine kurulmuĸtur. Oyunun asēl hedefi ­ocuklara 

eĵlendirerek sayma becerisi kazandērmaktēr. Mobil cihaz ¿zerindeki ikon d¿ĵme 

gºr¿nt¿s¿ aĸaĵēda gºsterilen ĸekildedir (Bkz: Görsel 3.1). 
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Görsel 3.1: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.2: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, baĸlangē­ ekranē gºr¿nt¿s¿. 

Oyunun baĸlangē­ ekranēnē deĵerlendirecek olursak ana tipleme giriĸ 

ekranēnda sevimli bir ĸekilde oyuncuyu karĸēlamaktadēr. ñHey Duggeò için seçilen 

yazē karakteri dinamik bir etkiye sahip ve hedef kitle i­in uygundur. Ekranda 

görünen rakamdan oluĸan tiplemeler ise bize oyun hakkēnda ipu­larē verir ve 

­ocuklarēn dikkatini ­ekici bir nitelik oluĸturur. Okul ºncesi yaĸ grubu okuma yazma 

bilmedikleri i­in baĸlangē­ butonu o yaĸ grubunun algēsēna hitap edecek ĸekilde 

büyük ve basit olarak tasarlanmēĸtēr. (Bkz: Görsel 3.2). 
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Görsel 3.3: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Oyunun bölümlerinden birinde ekranda gºsterilen sayē kadar arē parmakla 

tutulup sayēlarak kovanēn i­erisine yerleĸtirilir. Arēlar belirtilen yaĸ grubunun ilgisini 

­ekecek ĸekilde karakterize edilmiĸtir. Arka fonda kullanēlan a­ēk mavi renk, ºn 

planē arka plandan ayērēr ve ­ocuklarēn oynadēklarē oyundaki asēl unsurlara 

odaklanmasēnē saĵlar. ¢izimlerin basit olmasē ­ocuklarēn konuyu daha kolay 

kavramasēna ve hatērlamasēna yardēmcē olur (Bkz: Görsel 3.3). 

 

Görsel 3.4: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 
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Oyun i­erisinde verilen yºnergeye gºre tērtēl ve uĵur bºceĵi yanēndaki rakam 

kadar yapraklarēn ¿zerine taĸēnēr. Bu bºl¿m ­ocuklarēn aritmetik beceri ve gºrsel 

zek©larēnē geliĸtirir, rakamlarē eĵlenerek ºĵrenmelerini saĵlar. Kompozisyonun 

temelinde kērmēzē ve yeĸil olmak ¿zere iki kontrast renk kullanēlmēĸtēr. Bu sayede 

nesneler birbirinden ayērt edilebilir bir uyum i­erisindedir. Kontrast tercih edilen 

renkler, oyunun algēlanmasēnda ­ocuklara kolaylēk saĵlamaktadēr. Nesneler i­in 

zemin ve karakterlerin gölgelerinin kullanēlmasē iki boyutlu bir bi­im oluĸturur (Bkz: 

Görsel 3.4). 

 

Görsel 3.5: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Basit ve ayrēntēdan uzak ­izimlere sahip olan bu oyun, ­ocuklarēn rakamlarē 

ºĵrenmesinde etkili bir gºrsel unsur olmuĸtur. Oyunun bu bºl¿m¿nde yēlanlar 

k¿­¿kten b¿y¿ĵe doĵru sēralanarak ­ocuklarda boyut algēsē oluĸturur, mantēksal ve 

gºrsel zek© geliĸimlerine de katkē saĵlar. Yēlan ve yeĸilliklerde kullanēlan dokular 

görselin zeminden ayrēĸarak daha gerçekçi gözükmesine ve kolayca algēlanmasēna 

yardēmcē olur (Bkz: Görsel 3.5). 
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Görsel 3.6: Hey Duggee: The Counting Badge uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

3.2.2. Smart Grow Educational Games Uygulamasē 

 ñSmart Grow Educational Gamesò isimli uygulamanēn a­ēklamasēnda 

oyunun 0-5 yaĸ i­in uygun olduĵu gºsterilmiĸtir. Uygulamanēn saĵlayēcēsē Smart 

Grou, OOO adlē geliĸtirici olarak belirtilmiĸtir. Tasarēmcē veya ill¿stratºr hakkēnda 

herhangi bir bilgiye yer verilmemiĸtir. Uygulama eĵitim kategorisi i­erisinde yer 

almaktadēr. Yedi farklē dil se­eneĵi mevcuttur. ¢ocuklarēn g¿venle oynamasē i­in 

reklamsēz bir i­eriĵe sahiptir. ¢ocuklarēn oyun oynarken ºĵrenmelerini saĵlayan ve 

ºĵrenmeyi eĵlenceli hale getiren eĵitici bir uygulamadēr. Ķll¿strasyonlar estetik 

algēlarēnēn geliĸmesine yardēmcē olmak i­in ºzenle tasarlanmēĸtēr. Mobil cihaz 

¿zerindeki ikon d¿ĵmesinde bir kēz fig¿rü gºz¿k¿r. D¿ĵme ¿zerinde bulunan fig¿r 

fiziksel ve psikolojik a­ēdan okul ºncesi yaĸ grubuna uygun olacak nitelikte 

tasarlanmēĸtēr (Bkz: Görsel 3.7). 
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Görsel 3.7: Smart Grow uygulamasē, ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.8: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Uygulamanēn i­erisinde mantēksal d¿ĸ¿nme, motor ve dikkat becerilerini 

geliĸtirme gibi nitelikler kazandēracak bir­ok farklē koleksiyona yer verilmiĸtir. Bu 

koleksiyonlarēn her birinin ¿zerinde hangi yaĸ grubu i­in uygun olduĵu belirtilmiĸ, 

oyunlar çocuklarēn geliĸim d¿zeyleri gºz ºn¿nde bulundurularak hazērlanmēĸtēr (Bkz: 

Görsel 3.8). 
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Görsel 3.9: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

 

Görsel 3.10: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

 

Görsel 3.11: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 
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Görsel 3.12: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Yukarēda gºrselleri verilen oyunun ismi hayvan bulmacalarēdēr. Oyun daĵēnēk 

bir ĸekilde verilen puzzle par­alarēn birleĸtirilerek resmin tamamlanmasēyla oluĸur. 

Oyunda puzzle par­alarē geldikten sonra resimde gºr¿nen hayvan fig¿r¿n¿n ismi 

sesli bir ĸekilde tekrarlanēr. Resimlerdeki karakterler stilize ill¿strasyon tekniĵiyle 

tasarlanmēĸtēr. Yapēlan araĸtērmalara gºre stilize ill¿strasyon ­ocuĵun hayal g¿c¿n¿ 

geliĸtirmesine yardēmcē olarak ufkunu a­ar. Bu teknikle anlatēlmak istenen mesaj 

daha basit ve dikkat ­ekici bir ĸekilde ifade edilir ve ­ocuĵun akēlda tutmasē 

kolaylaĸēr. Bu oyun sayesinde ­ocuklarēn mantēksal d¿ĸ¿nme ve el-göz 

koordinasyonlarē geliĸir. 

Oyun ekranēna baktēĵēmēzda arka plan i­in tercih edilen renk oyunu ºn plana 

­ēkaracak niteliktedir ve oyuncunun dikkatini oyuna vermesini saĵlar. Saĵ ve sol 

kenarlarda gºz¿ken ikon ve simgeler ise ­ocuĵun algēlayabileceĵi b¿y¿kl¿kte ve 

arka plandan ayrēĸmaktadēr. 

Puzzle i­in yapēlan ill¿strasyonlarda renkler konunun b¿t¿nl¿ĵ¿yle uyum 

saĵlamaktadēr. Kompozisyonda tercih edilen renkler parlak, canlē ve ­ocuklar i­in 

dikkat ­ekicidir. Az ve ºz renk tercih edilerek ­ocuklarēn daha iyi anlamalarē ve 

ºĵrenme ihtiya­larēnēn kolaylaĸmasē saĵlanmēĸtēr. Karakterler ­ocuklarēn yaĸ 

grubuna, hayal d¿nyasēna hitap edecek ve ilgilerini ­ekecek ĸekilde tasarlanmēĸtēr 

(Bkz: Görsel 3.9, 3.10, 3.11, 3.12). 
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Görsel 3.13: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

 

Görsel 3.14: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Uygulama içerisinde yer alan diĵer bir oyun hayvanlarē hatērla adlē oyundur. 

Oyuncu stilize ve yarēm ĸekilde verilen hayvan fig¿rlerini, saĵ ve sol kenarlarda 

bulunan simgelere basarak doĵru bir ĸekilde tamamlamaya ­alēĸēr. Bu oyun 

­ocuklarēn hayvanlarē tanēmasēna ve hafēzalarēnēn geliĸmesine yardēmcē olmaktadēr 

(Bkz: Görsel 3.13, 3.14). 
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Görsel 3.15: Smart Grow uygulamasē, etkileĸimli ekran görüntüsü. 

Uygulama içerisindeki seçilen son oyun ise eĸleĸen yarēmlar adlē oyundur. 

Oyuncudan sevimli bir ĸekilde karakterize edilmiĸ hayvan fig¿r¿n¿n doĵru par­asēnē 

bularak eĸleĸtirmesi istenir. Oyun hayvanlarē b¿t¿n¿yle tanēmaya yardēmcē olarak 

­ocuklarēn hafēza ve hayal g¿­lerinin geliĸmesini saĵlar. Aynē zamanda el ve gºz 

koordinasyonlarēnēn geliĸmesine de katkēda bulunur. Oyunda ge­en kirpi karakterinin 

sērtēnda dokular kullanēlarak, dikenleri ger­ek­i bir ĸekilde yansētēlmak istenmiĸtir. 

Elinde tuttuĵu kitap ve b¿y¿k gºzl¿ĵ¿ ise bilge bir gºr¿nt¿ oluĸturur. Gºzl¿k ve 

kitapta kullanēlan kontrast renkler onun bu ºzelliĵini ºn plana ­ēkarmaktadēr (Bkz: 

Görsel 3.15). 

3.2.3. Bimi Boo Kids Learning Games Uygulamasē  

ñBimi Boo Kids Learning Gamesò isimli uygulamanēn a­ēklamasēnda oyunun 

0-5 yaĸ i­in uygun olduĵu gºsterilmiĸtir. Oyunun ana karakteri Bimi Boo adlē bir 

hayvan fig¿r¿d¿r. Uygulamanēn saĵlayēcēsē Bimi Boo Kids Learning Games for 

Toddlers FZ LLC adlē geliĸtiricidir. Tasarēmcē veya ill¿stratºr hakkēnda herhangi bir 

bilgiye yer verilmemiĸtir. Uygulama eĵitim kategorisi i­erisinde yer almaktadēr. 

¢ocuklarēn g¿venle oynamasē i­in reklamsēz bir i­eriĵe sahiptir. Mobil cihaz 

¿zerindeki ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿nde oyun i­erisinde ­eĸitli defa gºrebileceĵimiz ana 

karaktere yer verilmiĸtir (Bkz: Görsel 3.16). 
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Görsel 3.16: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.17: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli ana ekran gºr¿nt¿s¿. 

Uygulamanēn etkileĸimli ana ekranēnda oyunun fig¿r¿ Bimi Boo k¿­¿k 

animasyonlar ve seslendirme eĸliĵinde kullanēcē karĸēsēna ­ēkar. Kenarlarēnda yer 

alan geometrik ĸekillere, geometrik cisimleri s¿r¿kleyerek yerleĸtiren ikon bir el 

görüntüsünün hareketi izlenir. Bºylelikle uygulamanēn temasē oyuncuya yansētēlmēĸ 

olur ve oyun hakkēnda fikir edinmesi saĵlanēr. 

Ana karakter Bimi Booônun okul ºncesi yaĸ grubuna fiziksel a­ēdan uygun 

olarak tasarlandēĵē gºr¿lmektedir. Boo ºzg¿n ve basit resimleme tarzēyla ve oyunun 

diĵer bºl¿mleriyle bir uyum i­erisinde oluĸturulmuĸtur. Uygulamadaki eĵitici 

oyunlar bah­e iĸleri ¿zerine kurgulandēĵē i­in karakterin ¿zerinde bah­ēvan bir tulum 
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görülmektedir. Tulum i­in kērmēzē ve mavi iki ana renk tercih edilerek ­ocuklarēn 

enerjik doĵalarē yansētēlmak istenmiĸtir (Bkz: Görsel 3.17). 

 

Görsel 3.18: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli baĸlangē­ ekran gºr¿nt¿s¿. 

Oyunun baĸlangē­ sayfasēndaki ñoyuna baĸlaò ikonu okul ºncesi yaĸ grubuna 

yºnelik basit ve b¿y¿k bir ĸekilde tasarlanmēĸtēr. Ķkon d¿ĵmesi zeminden ayrē ve 

belirgin olarak konumlandērēlmēĸtēr. D¿ĵmenin etkileĸimli k¿­¿k bir animasyonla 

ekranda görünmesi ise oyuncunun dikkatini çekmektedir. Renk seçiminde ana 

renklerden biri olan sarē tercih edilmiĸtir. Bºylece t¿m dikkatlerin d¿ĵme ¿zerinde 

yoĵunlaĸmasē saĵlanēr (Bkz: Görsel 3.18). 

 

Görsel 3.19: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿. 
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Bu bölümünde Bimi Boo makinist koltuĵunda; mavi, kērmēzē ve sarē 

renklerden oluĸan vagonlara aynē renge sahip nesnelerin eklenmesi ile tren hareket 

ederek oyun baĸlamaktadēr (Bkz: Görsel 3.19). Devamēnda ise oyuncunun topladēĵē 

nesneleri renklerine gºre ayērmasē gerekir (Bkz: Görsel 3.20). Oyunun amacē, 

­ocuklara renk kavramē ve nesneleri sēralama gibi becerilerin kazandērēlmasēdēr. 

¢ocuklar bu oyun sayesinde renkleri eĵlenerek ºĵrenir, ince motor, dikkat ve zek© 

becerilerinin geliĸimlerine katkē saĵlanmēĸ olur. 

 

Görsel 3.20: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.21: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿. 

Bu bölümünde ise Bimi Boo traktºr koltuĵunda; oyuncu vagonda gºsterilen 

ĸekle uygun olan sebzeleri ¿zerine s¿r¿kledikten sonra vagonun i­ine toplayarak 



 79 

oyunu tamamlamēĸ olacaktēr. Oyununun amacē, sebzeleri daha kolay tanēmalarēnē 

saĵlamak ve aynē zamanda ­ocuklara ĸekil kavramēnē ºĵretmektir. Oyun; sebzelerin 

isimlerini ºĵreterek onlarē birbirinden ayērt etmeye yardēmcē olacaktēr (Bkz: Görsel 

3.21). 

Kompozisyona baktēĵēmēzda renkler konunun b¿t¿nl¿ĵ¿yle uyum 

i­erisindedir. Az ve ºz renk kullanēlmasē tasarēma daha anlaĸēlēr bir boyut 

kazandērmēĸtēr. Ķll¿strasyonda sēklēkla kontrast bir renkler tercih edilmiĸtir. Uzak 

yakēn iliĸkisi gºz ºn¿nde bulundurularak kompozisyonlar oluĸturulmuĸtur. Koyu 

a­ēk deĵerlere dikkat dilmiĸ ºrneĵin aĵa­lar gittik­e k¿­¿lm¿ĸ ve tonlarē a­ēlmēĸtēr. 

 

Görsel 3.22: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.23: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿. 
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 Oyunun son bahsedeceĵim bºl¿m¿nde ise çocuk oyuncu verilen nesneleri 

aynē boyutta olan kutuya parmaĵēyla s¿r¿kleyerek yerleĸtirir. Bu bºl¿mde ­ocuklara 

b¿y¿k k¿­¿k kavramēnēn ºĵretilmesi ama­lanmēĸtēr. Oyunda okul ºncesi yaĸ grubu 

gºz ºn¿nde bulundurularak nesneler basit ve boyutlarē b¿y¿k ­izilmiĸtir. Dolayēsēyla 

­ocuklar nesneleri daha kolay kavrayabilirler. Bu yaĸ grubundaki ­ocuklar bir 

nesneyle bir eylemi iliĸkilendirirler ve hafēzalarēnda tutarlar. Nesnelerin etkileĸimli 

olmasē ise onlarēn ºĵrenmelerini kalēcē kēlar ve eĵlenceli bir hale getirir (Bkz: Görsel 

3.22, 3.23). 

 

Görsel 3.24: Bimi Boo Kids Learning Games uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran gºr¿nt¿s¿  

Baĸarēyla tamamlanan her bºl¿mde ana karakter Bimi Boo oyuncuyu tebrik 

eder. Bu ĸekilde ­ocuklara saĵlanan geri dºn¿tler onlarēn motivasyonunu artērarak 

ºĵrenme ¿zerinde kalēcē bir etkinin oluĸmasēna yardēmcē olmaktadēr (Bkz: Görsel 

3.24). 

3.2.4. Khan Academy Kids Uygulamasē 

ñKhan Academy Kidsò isimli uygulamanēn a­ēklamasēnda oyunun 0-6 yaĸ 

i­in uygun olduĵu gºsterilmiĸtir. Uygulamanēn saĵlayēcēsē Khan Academy adlē 

geliĸtiricidir. Tasarēmcē veya ill¿stratºr hakkēnda herhangi bir bilgiye yer 

verilmemiĸtir. Uygulama eĵitim kategorisi i­erisinde yer almaktadēr. Ebeveynin 

se­imi altēn ºd¿l¿, Common Sense Media (CSM) tarafēndan eĵitim deĵeri genel 

oyun kolaylēĵē ºd¿l¿ ve tasarēmda m¿kemmellik i­in ­ocuk teknolojisi incelemesi 
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editºr¿n se­imi ºd¿llerini kazanmēĸ bir programdēr. ¢ocuklarēn g¿venle oynamasē 

için reklamsēz bir i­eriĵe sahiptir. Okul ºncesi yaĸ grubunun ºĵrenme becerileri gºz 

ºn¿ne alēnarak hazērlanmēĸtēr. Mobil cihaz ¿zerindeki ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿ aĸaĵēda 

gºsterilen ĸekildedir (Bkz: Görsel 3.25). 

 

Görsel 3.25: Khan Academy Kids uygulamasē, ikon d¿ĵme gºr¿nt¿s¿. 

 

Görsel 3.26: Khan Academy Kids uygulamasē, ana ekran görüntüsü. 

Baĸlangē­ sayfasēnda oyun i­erisinde kullanēcēya eĸlik eden beĸ adet ana 

karakter bulunmaktadēr. K¿­¿k animasyonlar ile sayfaya gelen karakterlerin sesi 

görselleriyle bir uyum i­erisindedir. Karakterler ­ocuklarēn seveceĵi ĸekilde ve ilgi 

alanlarē doĵrultusunda tasarlanmēĸtēr. Tasarēmda kullanēlan yuvarlak ve yumuĸak 

hatlar ­ocuklarēn ­izdikleri resimlere de bir ­aĵrēĸēm yapmaktadēr. Renk paleti 



 82 

karakterlere ve oyunun genel temasēna eĸlik ederek olduk­a canlē ve dikkat ­ekici 

tonlardan oluĸmaktadēr (Bkz: Görsel 3.26). 

 

 

Görsel 3.27: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli baĸlangē­ d¿ĵme görüntüsü. 

Baĸlangē­ ekranēndaki oyuna baĸla ikonu, ara y¿z ile aynē gºrsel dile sahip 

ancak birbirlerinden ayrēĸacak kadar da belirgindir. Gºlge ve perspektiften uzak, iki 

boyutlu olarak tasarlanmēĸtēr. Ayrēca ­ocuklarēn rahatlēkla algēlayabilecekleri 

b¿y¿kl¿ĵe sahip ve hitap ettiĵi yaĸ aralēĵēna uygundur. Ķkon tasarēmē temsil ettiĵi 

iĸlevi yansētēcē bir niteliktedir (Bkz: Görsel 3.27). 

 

Görsel 3.28: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran görüntüsü. 
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¢ocuklara mevsimleri ºĵretmek i­in hazērlanan bu oyunda; mevsimleri 

yansētan g¿neĸ, bulut, yaĵmur ve kar resimleri gºsterilerek oyuncuya bug¿n nasēl 

hissettiĵi sorulur (Bkz: Görsel 3.28). Dokunduĵu her bir gºrsel kendi hava durumunu 

sesli bir ĸekilde sºyler. Oyunun devamēnda her mevsime ait verilen k¿­¿k ipu­larē 

­ocuĵun o mevsimde ne olduĵu ya da neye ihtiya­ duyulduĵu hakkēnda bilgi sahibi 

olarak konuyu pekiĸtirmesine yardēmcē olur (Bkz: Görsel 3.29). 

 

Görsel 3.29: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran görüntüsü. 

 

Görsel 3.30: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran görüntüsü. 

Son bºl¿mde ise ĸarkēlar eĸliĵinde mevsimler hakkēnda bilgilendirici nitelikte 

gºrsel temalara yer verilir. Ķll¿strasyonlar ­ocuĵun severek ve kolayca kavramasēna 

yºnelik, sade ve anlaĸēlēr bir ĸekilde tasarlanmēĸtēr. Gºrselde bulunan her unsur 
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­ocuĵun ­evresinden gºr¿p tanēyabileceĵi nesnelerdir. Mevsimlerde yaĸanan durum 

ve hareketlilik ­izgilerle doĵru bir ĸekilde ifade edilerek yansētēlmēĸtēr. Kullanēlan 

renkler hem temalarē hem de konuyu kavrayacak niteliĵe sahiptir. Koyu ve a­ēk 

tonlar dengeli bir ĸekilde kullanēlmēĸ, ºn planda bulunan unsurlar arka plandan 

ayrēĸacak ĸekilde kompozisyonlar oluĸturulmuĸtur (Bkz: Görsel 3.30). 

 

Görsel 3.31: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran görüntüsü. 

(Ķngilizce Kite: U­urtma kelimesi anlatēlēyor). 

Khan Academy Kids i­erisinde yer alan diĵer bir oyun ise harflerdir. 

¥ĵretilen harf ile baĸlayan nesne ºncelikle ekranda k¿­¿k bir animasyonla verilir 

(Bkz: Görsel 3.31). Nesnenin ismi ve harfin ­ēkardēĵē ses tekrarlanēr. Oyunun diĵer 

bir aĸamasēnda ise ºĵretilen harfin olduĵu balonlarēn tavĸana verilmesi istenir (Bkz: 

Görsel 3.32). Bºylece ºĵrenme oyun ¿zerinde pekiĸmiĸ olacaktēr.  

Karakter, mek©n ve nesneler, oyunun temasēna uygun bir b¿t¿nl¿k içinde 

hazērlanmēĸtēr. ¥ĵretilen harf ekranda en dikkat ­ekici ve belirgin unsur olarak yerini 

alēr. Harf i­in kullanēlan yazē karakteri bold, serifsiz ve yumuĸak hatlara sahip 

olmasēyla ­ocuklar i­in uygun bir formdadēr. Gºrsel ºĵeler ve harf arasēnda bērakēlan 

boĸluk karēĸēklēk duygusunu ortadan kaldērarak harfin algēlanmasēna yardēmcē 

olmaktadēr. 
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Görsel 3.32: Khan Academy Kids uygulamasē, etkileĸimli oyun ekran görüntüsü. 

Balonlarēn formlarē estetik algē gºz ºn¿nde bulundurularak tasarlanmēĸtēr. 

Oyun esnasēnda balonlarēn ritmik bir ĸekilde ilerleyiĸi ­ocuklarēn duygularēnē 

harekete ge­irir. ¥ĵretilen harfin balonu tavĸana verildiĵinde sevinmesi ise ­ocuklar 

i­in heyecan verici ve eĵlenceli bir ºĵrenme ĸekli oluĸturur. Uygulama i­erisinde yer 

alan oyunlarēn genelinde ĸekil, fig¿r zemin iliĸkisi dikkate alēnarak hazērlandēĵē 

görülmektedir. 
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM  

4. UYGULAMA PROJESĶ 

4.1. GEZGĶN KAJU SOSYAL BECERĶLERĶM UYGULAMASI  

ñEĵitsel Mobil Uygulamalardaki Ķll¿strasyonlarēn Okul ¥ncesi ¥ĵrenmeye 

Etkisiò konulu ­alēĸma kapsamēnda, yapēlan araĸtērmalar doĵrultusunda mobil 

cihazlar ¿zerinde ­alēĸmasē hedeflenen etkileĸimli ve eĵitsel bir oyun uygulama 

önerisi hazērlanmēĸtēr. Tezin üçüncü bölümünde yer alan incelemeler neticesinde 

­ocuklarēn sosyal becerilerinin geliĸimine katkē saĵlayacak herhangi bir eĵitsel mobil 

uygulamaya rastlanēlmamēĸtēr. Bu nedenle hazērlanan uygulama i­in ­ocuklarēn 

sosyal geliĸim becerileri hedef alēnmēĸtēr. ñGezgin Kaju Sosyal Becerilerimò isimli 

uygulama pedagojik olarak akēllē cihaz kullanēmē i­in uygun gºr¿len 4-6 yaĸ arasē 

okul öncesi çocuklarēna hitap etmektedir. Uygulama hem eĵitsel hem de eĵlenceli 

i­eriĵe sahiptir. Amacē ise ­ocuklarēn sosyal becerilerini geliĸtirerek kendilerine ve 

topluma yararlē davranēĸlar sergileyen kazanēmlar elde etmelerini saĵlamaktēr.  

4.2. UYGULAMANIN TASARIMI  

ñGezgin Kaju Sosyal Becerilerimò isimli uygulama tasarlanērken ­ocuklarēn 

geliĸim dºnemi (4-6 yaĸ) ºzellikleri gºz ºn¿nde bulundurulmuĸtur. Yapēlan 

araĸtērmalar doĵrultusunda pedagojik olarak ­ocuklarēn hayal d¿nyasēnē 

zenginleĸtirmek i­in yapēlan resimlerde ­oĵunlukla hayvanlarēn karakter olarak 

tercih edildiĵi bilinmektedir. Bu nedenle uygulamadaki karakterler stilize edilmiĸ 

hayvanlardan oluĸmaktadēr.  

Uygulama Adobe Illustrator programēnda d¿z sanat (flat art) tarzē ile 

hazērlanmēĸtēr. ¢izimler kare, ¿­gen, daire gibi ĸekiller ve bu ĸekillerin deforme 

edilmesi ile oluĸturulmuĸtur. Kompozisyonlar ºn gºr¿n¿ĸ bakēĸ a­ēsē ile 

hazērlanmēĸtēr. Renk seçiminde elektronik cihazlarda kullanēlmasē uygun gºr¿len 

RGB renk modeli tercih edilmiĸtir. Tasarēmda canlē, parlak ve dikkat ­ekici tonlar 

kullanēlmēĸtēr. ¢ocuklarēn hēzlē ºĵrenmesini, kolay kavramasēnē ve tekrar etmesini 
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saĵlamak i­in oyunun tasarēmēnda sesli uyaranlara da yer verilmiĸtir. Uygulamanēn 

b¿t¿n¿ tasarēm ilkelerinden yola ­ēkēlarak oluĸturulmuĸtur. 

4.2.1. Uygulama Karakter Tasarēmlarē 

Karakter ve arayüz tasarēmē ºncesinde bir­ok oyun uygulama ºrneĵi 

incelenmiĸtir. Tezin ¿­¿nc¿ bºl¿m¿nde se­ilerek incelenen oyun tasarēmlarēndan da 

edinilen bilgiler doĵrultusunda karakter ve aray¿z tasarēmlarē ºzenle hazērlanmēĸtēr. 

Karakter tasarēmē yapēlērken ­ocuklarēn geliĸimlerinin gºz ºn¿nde bulundurmasē 

gerektiĵi bilinmektedir. Dolayēsēyla oyunda fiziksel ve psikolojik a­ēdan ­ocuklara 

uygun karakterler tasarlanmasēna dikkat edilmiĸtir. Oyunlarēn karakterleri 4-6 yaĸ 

arasē okul ºncesi ­ocuklarēn algēsēna ve ilgisine hitap edecek ĸekilde tasarlanmēĸtēr. 

Aynē zamanda ­ocuklarēn geliĸim d¿zeylerine uygun sade, basit ve yumuĸak hatlē 

­izimler tercih edilmiĸtir. ¢ocuklarēn hayal d¿nyasēnē zenginleĸtirmek i­in 

karakterler stilize edilerek oluĸturulmuĸtur. Oyunda adē ge­en ve ana karakter olarak 

tasarlanan Kaju, her ­ocuĵun sēk­a ­evresinde rastladēĵē ve sevdiĵi bir hayvan olan 

kedi tasviridir. ñGezginò lakabē hakkēnda karakteristik ºzellikler eklenerek ­ocuklar 

i­in hem sevimli hem de ilgi ­ekici bir hale gelmesi saĵlanēr (Bkz: Görsel 4.1, 4.2). 

Yan karakterler olan fare ve kuĸ fig¿r¿ ise Kaju ile tarz b¿t¿nl¿ĵ¿ oluĸturularak 

tasarlanmēĸtēr. (Bkz: Görsel 4.3, 4.4). 
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Görsel 4.1: Ana karakter ve yan karakterler için denemeler. 

 

Görsel 4.2: Belirlenen ana karakter Kajuônun ºn, yan ve perspektifli gºr¿n¿ĸleri. 
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Görsel 4.3: Belirlenen yan karakter farenin ºn, yan ve perspektifli gºr¿n¿ĸleri. 

 

Görsel 4.4: Belirlenen yan karakter kuĸun ºn, yan ve perspektifli gºr¿n¿ĸleri. 

4.2.2. Etkileĸimli Oyun Ekranē Tasarēmlarē ve ¥geleri  

ñGezgin Kaju Sosyal Becerilerimò isimli uygulama i­erisinde sosyal beceri 

kazanēmlarē saĵlayan ¿­ farklē oyun yer almaktadēr. Oyun ekranēnda renk se­imleri 

oyunun konusuyla b¿t¿nl¿k saĵlayacak ĸekilde se­ilmiĸtir. Az ve öz renk tercih 

edilerek tasarēmēn sade ve anlaĸēlēr olmasē saĵlanmak istenmiĸtir. Çizimler oran 
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orantē ve perspektif kurallarē dikkate alēnarak oluĸturulmuĸtur. ¥n planda bulunan 

unsurlarēn arka plandan ayrēĸmasēna ºzen gºsterilmiĸtir. Oyunlar arasēnda s¿rekliliĵe 

ve tarz b¿t¿nl¿ĵ¿ne ºnem verilmiĸtir. 

Oyunlardan birincisi ­ocuklara nasēl karĸēdan karĸēya ge­ilmesi gerektiĵini 

ºĵreten bir oyundur. Oyun eĵlenceli bir m¿zik eĸliĵinde okul servisinin okulun 

ºn¿ne gelmesi ile baĸlar. Sonrasēnda sesli uyaranlarēn da yardēmē ile ­ocuĵa karĸēdan 

karĸēya Kajuôyu nasēl ge­irebileceĵi sorulur. ¢ocuk kullanēcē ise parmaĵē ile 

s¿r¿kleyerek Kajuôyu karĸēdan karĸēya ge­irmeye ­alēĸēr. Sesli uyaranlarēn da verdiĵi 

bildirim ve geri dºn¿tler sayesinde karĸēdan karĸēya doĵru bir ĸekilde ge­irebildiĵini 

veya ge­iremediĵini ºĵrenmesi saĵlanēr. 

Oyunun tasarēmēndaki illüstrasyonlar çocuklarēn konuyu kolayca kavramasēna 

yönelik, anlaĸēlēr ve sade bir ĸekilde tasarlanmēĸtēr. Oyundaki unsurlar ­ocuĵun 

­evresinden gºr¿p tanēyabileceĵi varlēk ve nesnelerdir. Koyu ve a­ēk tonlarēn dengeli 

bir ĸekilde kullanēmēna ve ĸekil zemin ayrēmēna dikkat edilmiĸtir. Çizimlerde oran 

orantē ve perspektife ºnem verilerek ­ocuklarda doĵru bir estetik algē oluĸmasē 

saĵlanmak istenmiĸtir. Ķll¿strasyonlar ­ocuklarēn seveceĵi ve ilgi duyacaĵē ĸekilde 

oluĸturulmuĸtur (Bkz: Görsel 4.5, 4.6). 

 

Görsel 4.5: Gezgin Kaju Sosyal Becerilerim, etkileĸimli oyun ekranē. 
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Görsel 4.6: Gezgin Kaju Sosyal Becerilerim, etkileĸimli oyun ekranē. 

Oyunlardan ikincisi çocuklara enstrüman sesleri dinletilerek seslerin hangi 

enstr¿mana ait olduĵunu bulabilmesinin istenmesidir. ¢ocuk kullanēcē doĵru 

enstr¿mana dokunduĵu takdirde enstr¿manē kullanan karakter hareket etmeye baĸlar. 

Ķlk oyunda olduĵu gibi bu oyunda da sesli uyaranlar, bildirim ve geri dönütlere yer 

verilmiĸtir. 

Duyu organlarēmēz ºĵrenmede olduk­a ºnem taĸēmaktadēr. Multimedya 

(­oklu ortam) kavramē ile ºĵrenme kavramlarēndan bilindiĵi ¿zere ºĵrenmenin en 

etkili yolu aynē anda her bir duyu organēna hitap etmek ile saĵlanabilir. Bu 

kavramdan yola ­ēkarak hazērlanan mobil oyun, ­ocuk kullanēcēlara etkileĸimli ve 

kalēcē bir ºĵrenme olanaĵē saĵlar. Aynē zamanda bu etkileĸimli ortamlarda, 

uygulamanēn akēĸēnēn ve yºn¿n¿n kontrol¿n¿ kendileri saĵlayabilir. 

Oyunun tasarēmēnda basit, ayrēntēdan uzak ­izimlere ve stilize edilmiĸ 

karakterler ve nesnelere yer verilmiĸtir. Bu oyun ­ocuklarēn enstr¿manlarē sesleriyle 

ºĵrenmesinde etkili görsel ve iĸitsel bir anlatēm oluĸturmasē saĵlanmēĸtēr. Oyunun bu 

bölümü, ­ocuklarēn hem gºrsel hem de iĸitsel zek© geliĸimlerine katkē saĵlayacaktēr. 

Oyundaki hareketlilik ise çocuk kullanēcēlarda heyecan ve merak duygularēnēn 

harekete geçmesini saĵlayarak eĵlenceli bir ºĵrenme ĸekli oluĸturmaktadēr.  
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Oyunda, ön planda bulunan unsurlar arka plandan ayrēĸacak ĸekilde bir 

kompozisyon oluĸturulmasēna dikkat edilmiĸtir. Kompozisyonda ĸekil zemin 

iliĸkisine yer verilmiĸtir. Canlē ve parlak renkler tercih edilmesiyle çocuk 

kullanēcēnēn dikkatini oyundaki temel unsurlara vermesi saĵlanmēĸtēr (Bkz: Görsel 

4.7, 4.8). 

 

Görsel 4.7: Gezgin Kaju Sosyal Becerilerim, etkileĸimli oyun ekranē. 

 

Görsel 4.8: Gezgin Kaju Sosyal Becerilerim, etkileĸimli oyun ekranē. 
























