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Egitimde Dijital Doniisiim ve Mobil Ogrenme: TRT Cocuk Kitaphk Uygulamasinin
Pedagoji Ekseninde Tasarimsal Analizi'

Digital Transformation in Education and Mobile Learning: A Design Analysis of the TRT
Children's Library Application within the Axis of Pedagogy

OZET

Dijital teknolojilerin hizli evrimi, egitim metodolojilerini doniistiirerek mobil uygulamalar1 dgrenme siireclerinin ayrilmaz bir pargasi
haline getirmistir. Bu ¢aligma, interaktif dijital medya evreni igerisinde yer alan egitsel araglarin tasarim prensiplerini ve pedagojik
etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin 6rneklemini, kamu yaymciligi ve giivenli igerik ilkeleriyle faaliyet gdsteren
"TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi" olusturmaktadir. Arastirmada 6ncelikle interaktif medya formlari ve e-kitap teknolojileri literatir
taramasiyla analiz edilmig, TRT Cocuk Kanali’nin kamu yarar1, pedagojik uygunluk ve giivenli igerik ilkeleriyle gelistirdigi dijital
ekosistem degerlendirilmistir. Bu baglamda uygulama; arayiiz tasarimi, kullanict deneyimi, igerik siirecleri ve pedagojik denetim
mekanizmalar1 agisindan detayl bir inceleme yapilmigtir. Nitel aragtirma paradigmasiyla kurgulanan ¢alismada, veri toplama araci
olarak dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Aralik 2022-Subat 2023 donemini kapsayan gelistirme raporlari, kullanici geri
bildirimleri ve market verileri incelenmistir. Aragtirmanin sinirliliklari; incelenen veri setinin belirtilen tarih araligtyla kisitli olmasi,
bulgularin tek bir uygulama 6zelinde elde edilmesi ve nitel analizlerin arastirmact yorumuna dayali yapisidir. TRT Cocuk Kitaplik
Uygulamasiin sesli betimleme, animasyon ve oyunlastirma 6geleriyle zenginlestirilmis hibrit yapisinin, hedef kitleye etkilesimli
bir okuma deneyimi sundugu tespit edilmistir. Renk paleti ve tipografik tercihlerin bilissel gelisimi destekledigi, reklamsiz yapisinin
ise egitimde firsat esitligine nasil katki sagladig1 ve dijital cocuk edebiyati i¢in basarili bir model olarak degerlendirilmis; evrensel
erigilebilirlik adina ¢oklu dil destegi ve sosyal etkilesim modiillerinin entegrasyonu Snerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Dijital Medya, Mobil Ogrenme, TRT Cocuk Kitaplhk, Arayiiz Tasarimi, Cocuk Edebiyati.

ABSTRACT

The rapid evolution of digital technologies has transformed educational methodologies, making mobile applications an integral part
of learning processes. This study aims to examine the design principles and pedagogical effects of educational tools within the
interactive digital media universe. The research sample consists of the TRT Children's Library Application," which operates under
the principles of public broadcasting and safe content. In the study, interactive media forms and e-book technologies were primarily
analyzed through a literature review, and the digital ecosystem developed by the TRT Children's Channel based on public interest,
pedagogical suitability, and safe content principles was evaluated. In this context, a detailed examination of the application was
conducted in terms of interface design, user experience, content processes, and pedagogical audit mechanisms. In the study,
structured with a qualitative research paradigm, the document analysis method was used as the data collection tool. Development
reports covering the period of December 2022 February 2023, user feedback, and market data were examined. The limitations of the
research include the data set being restricted to the specified date range, the findings being obtained specifically for a single
application, and the nature of qualitative analysis being based on researcher interpretation. It has been determined that the hybrid
structure of the TRT Children's Library Application, enriched with audio description, animation, and gamification elements, offers
an interactive reading experience to the target audience. Color palette and typographic choices were evaluated as supporting cognitive
development, while its ad-free structure was seen as a successful model for digital children's literature and a contribution to equal
opportunity in education. For universal accessibility, the integration of multi-language support and social interaction modules has
been recommended.

Keywords: Interactive Digital Media, Mobile Learning, TRT Cocuk Kitaplik, Interface Design, Children's Literature

! Bu makale birinci yazarm, ikinci yazarin damigmanhginda yiiriitiilen 2024 yilinda yaymlanmis TRT Cocuk Kanalinin Interaktif Egitimdeki Rolii:
TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasinin Incelenmesi Yiiksek Lisans Tezinden {iretilmistir.
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1.  GIRIS

Tasnabilir aygitlar ve 6zellikle akilli telefonlar icin gelistirilen mobil yazilimlar, belirli hedeflere hizmet
eden etkilesimli dijital medya araglar1 olarak tanimlanabilir. Bu yazilimlarin yaygilagmasi, maliyet etkinligi
saglamalar1 ve cihazlara islevsel yenilikler kazandirmalariyla dogrudan iliskilidir. Uygulama marketlerinin
sundugu dinamik yapi, kullanicilara siirekli giincellenen zengin igerikler sunmaktadir. Bazi yazilimlar
cihazla biitlinlesik gelirken, digerleri kullanic1 gereksinimlerine gore sonradan edinilebilmekte ve spesifik
islevler i¢in optimize edilmektedir. Dijitallesmenin egitim siireclerine entegre edilmesi, ¢ocuklarin 6grenme
ekosistemini doniigtiirmekte ve etkilesimli materyallerin degerini artirmaktadir. Bu calisma kapsaminda, s6z
konusu yenilik¢i yaklagimin somut bir 6rnegi olarak TRT Cocuk Kanali tarafindan sunulan "TRT Cocuk
Kitaplik Uygulamast' detayli bir sekilde ele alinmustir.

1.1.  Problem ve Amag

Dijital teknolojilerin egitim siireclerine entegrasyonu, etkilesimli medya araglarinin ¢ocuklarin 6grenme
deneyimleri lizerindeki etkisinin incelenmesini gerekli kilmaktadir. Bu baglamda ¢aligmanin temel problemi;
TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi’nin grafik tasarim 6geleri, interaktif 6zellikleri ve gelistirme siireclerinin,
egitsel icerik sunumundaki roliiniin analiz edilmesidir. Arastirmanin temel amaci, TRT Cocuk Kitaplik
Uygulamasi’nin kullanici arayiizii (UI), grafik tasarim ilkeleri ve interaktif yapisinin, gocuklarin 6grenme
stireclerine olan katkisini degerlendirmektir. Calisma, uygulama ici veriler, gelistirme raporlar1 ve market
istatistiklerinin analizi iizerinden; interaktif egitim materyallerinin tasarimi ve uygulanmasina yonelik teorik
ve pratik icgoriler sunmay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda arastirma kapsaminda; uygulamanin egitsel
icerik sunumunda benimsedigi tasarimsal stratejiler, kullanici arayiizii ve tasarim 6zelliklerinin dayandigi
temel ilkeler ile s6z konusu tasarim tercihlerinin gocuklarin ilgisini cekme ve bilgiyi kavrama surecleri
iizerindeki islevsel katkilar1 irdelenmektedir.

1.2. Arastirmanin Yontemi ve Stmirhhiklar:

Bu arastirma, egitimde dijital doniisiim ve mobil 6grenme siireglerini pedagojik bir perspektifle ele alarak
TRT Cocuk Kitaplik uygulamasini tasarimsal agidan incelemeyi amaglamaktadir. Calismada, olgular
derinlemesine incelemeye ve anlamlandirmaya olanak taniyan nitel arastirma paradigmasi benimsenmis ve
temel veri toplama yontemi olarak dokiiman analizi kullanilmigtir. Arastirma siirecinde dncelikli olarak
interaktif medya formlar1 ve e-kitap teknolojileri literatiir taramasiyla analiz edilmis; TRT Cocuk Kanali’nin
kamu yarari, pedagojik uygunluk ve gilivenli igerik ilkeleriyle gelistirdigi dijital ekosistem
degerlendirilmistir. Veri seti olusturulurken Aralik 2022 ile Subat 2023 donemini kapsayan gelistirme
raporlari, kullanici geri bildirimleri ve pazar verileri esas alinmigtir. Bu dokiimanlar 1s18inda uygulama;
arayiiz tasarimi, kullanici deneyimi, igerik siirecleri ve pedagojik denetim mekanizmalari agisindan detayli
bir incelemeye tabi tutulmustur. Arastirmanin sinirliliklarini ise verilerin belirtilen tarih araligiyla kisith
olmasi, bulgularin tek bir uygulama 6zelinde elde edilmesi ve analizin arastirmact yorumuna dayali nitel
dogasi olusturmaktadir.

2. INTERAKTIF DiJITAL MEDYA

Teknolojik inovasyonlar ve sanatsal disiplinlerin kesisiminden dogan dijital medya tarihi, bilisimden popiiler
kiiltiire uzanan hibrit bir yap1 sergilemekte ve kullanicilara aktif etkilesim olanagi sunmaktadir (Zedeli &
Ozkegeci, 2020). Séz konusu hibrit yap1, zaman icerisinde kuramsal bir derinlik kazanarak medya
calismalarinin merkezinde yer alan 'etkilesim' olgusunun yeniden tanimlanmasina zemin hazirlamistir.
1990’larda literatiirde merkezilesen interaktif medya kavrami (Lister vd., 2009), kokleri erken dénem
bilgisayar ¢alismalarina dayansa da giniimiizde ¢oklu ortam bilesenleriyle iletisime olanak taniyan bir
yaptya evrilmistir (Ozcan & Akarun, 2002). Bu siireg, kullanic1 ve cihaz arasinda yazilimlarla desteklenen
¢ift yonlii veri akig1 olarak tanimlanmaktadir (Na-Songkhla, 2011). Bu kavramsal evrim ve veri akisina
dayali teknik temel, pratikte kullanici deneyimini dogrudan sekillendiren operasyonel bir mekanizmaya
dontismektedir. Temelinde kullanici eylemine cihazin tepki vermesi yatan interaktif dijital medya, genellikle
ekran odaklidir. Web sitelerinden mobil uygulamalara ve fiziksel enstalasyonlara kadar uzanan bu araglarin
ortak noktasi, kullanici ile sistem arasinda kurduklari ¢ift yonlii iletisim kdpriisiidiir (Griffey, 2022).
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2.1. Interaktif Medya Formlari

Dijital cagin sundugu interaktif medya formlari, kullanict deneyimini zenginlestirerek egitim ve eglence
stireclerini katilimei ve dinamik bir yapiya doniistiirmekte; teknolojiyle paralel olarak siirekli evrilmektedir.
Bu evrimin somut 6rneklerinden biri olan interaktif medya, sabit kiosklardan IoT ve artirilmis gergeklik gibi
taginabilir teknolojilere uzanan genis bir yelpazedir. Etimolojik kdkeni Tiirkgedeki "kosk" kelimesine
dayanan ve gegmiste satis iinitesi islevi goren kiosklar, giintimiizde dijital baglamda "bilgi saglayan koskler"
olarak yeniden kavramsallastirilmistir (Zedeli & Ozkegeci, 2020).

Donanim ve fiziksel ara yiizlerdeki bu doniisiim, kuskusuz dijital altyapinin ve veri iletim protokollerinin
gelisiminden beslenmektedir. S6z konusu teknolojik evrim ve kavramsal doniisiim, internetin gelisim
siirelerinden bagimsiz diisiiniilemez. Internet teknolojileri de bu kapsamda evrimsel bir siire¢ izlemistir.
Web 1.0, kullanicinin pasif oldugu, statik ve tek yonlii HTML yapisina dayanmaktadir (Ersoz, 2020). Ancak,
teknolojinin sadece bir tiikketim nesnesi olmaktan ¢ikip etkilesimli bir platforma evrilme ihtiyaci, ag
mimarisinde kokli bir paradigma degisimini beraberinde getirmistir. Dot-com krizi sonrasi tartisilan Web
2.0 kavrami (O’Reilly, 2005), interneti kullanic1 merkezli, icerik iiretimine dayali ve sosyal etkilesimin
(sosyal medya, wikiler vb.) hakim oldugu bir ekosisteme donistiirmiistir (Erséz, 2020). Kullanici
etkilesiminin bu denli yogunlagmasi, bir sonraki asamada verinin sadece iiretilmesini degil, ayn1 zamanda
akilli sistemler tarafindan analiz edilmesini de zorunlu kilmistir. Web 3.0 (Semantik Web) ise makinelerin
veriyi anlamlandirarak kullaniciya en dogru bilgiyi sunmasini hedefler. Bu siire¢, interneti pasif bir
ortamdan, etkilesimli ve iiretim odakli bir mecraya tasimistir (Yagci, 2009).

Internetin iiretim odakl1 ve etkilesimli yapisi, giiniimiizde masaiistii bilgisayarlarin sinirlarii asarak mobilite
kazanmistir. Bu etkilesimin tasinabilir boyutu, akilli telefonlarla yiikselise gegen mobil uygulamalar ile
saglanmaktadir. Tasinabilir cihazlar i¢in spesifik iglevleri yerine getirmek {izere tasarlanmis, masaiistii ve
web servislerinden ayrisan yazilimlardir. Uygulama magazalar iizerinden erisilen bu araglar, maliyet
etkinligi ve kullanim kolayligiyla popiilerlesmistir. Mobil uyumlu web sitelerinin aksine tarayiciya ihtiyag
duymadan optimize edilmis gorevleri yerine getiren uygulamalar, anlik bildirim gibi o6zelliklerle
kullanicilara ve kurumlara katma deger saglamaktadir (Griffey, 2022). Mobil cihazlarin sagladigi bu "her an
her yerde" etkilesim imkani, dijital iceriklerin eglence ve deneyim boyutunu da koklii bir sekilde
degistirmistir. Dijital eglence alaninda ise video oyunlari, cesitli elektronik platformlarda icra edilen,
bireyselden cok oyunculuya uzanan dijital eglence yazilimlaridir (Frasca, 2001). Literatiirde "somut bir
deneyim" olarak tanimlanan bu olgu (Newman, 2004); sans, rekabet ve rol yapma gibi farkli etkilesim
katmanlarim sentezlemektedir (Caillois, 2001). Oyun deneyimi, yalnizca fiziksel kontrolle siirlt olmayip,
izleyici katilmim ve grup dinamiklerini de kapsayan, teknolojik determinizmden bagimsiz genis bir
spektrumda ele alinmalidir (Livingstone, 2002). Atari'den giiniimiize uzanan siiregte basari, salt teknolojik
uistiinliikle degil, nitelikli deneyimle iligkilidir. Gelecekte video oyunlari, farkli formlarin bir arada var
oldugu bir "meta-medya" olarak tanimlanmaktadir (Newman, 2004).

Dijital oyunlarin ve mobil uygulamalarin sundugu bu zengin deneyimler, zamanla bireysel ekranlarin Stesine
gecerek fiziksel mekanlara entegre olmustur. Interaktif deneyimler yalnizca kisisel cihazlarla smirli
kalmayip, mekénsal kurulumlar, sergiler ve performanslar araciligiyla kamusal alanlara da taginmustir.
Miizeler, ziyaretgi etkilesimini artirmak amaciyla teknolojik inovasyonlar1 kullanan stratejik mekanlara
doniismiistiir (Sandifer, 2003). Franklin Enstitiisii’'ndeki sanal gerceklik ve Smithsonian Miizesi’ndeki
artinlmig gergeklik uygulamalari, katilimcilar: isbirlik¢i etkilesime tesvik etmektedir (Billock, 2017).
Kamusal alanlarda ve sahne sanatlarinda da yayginlasan interaktif medya; Boston Mary Baker Eddy
Kiitiiphanesi’ndeki enstalasyonlar veya Troika Ranch’taki teknoloji entegreli dans performanslari gibi
orneklerle, mekansal ve sanatsal deneyimleri doniistiirmektedir (Kaufman, 2013).

Son olarak, interaktif medya inovasyonlar1 yalnizca gorsel ve mekansal odakli olmayip, ekran dis1 etkilesim
kanallarim1 da kapsayacak sekilde genislemektedir. Dijital medya inovasyonlari, yalnizca gorsel odakli
olmayip ekran dis1 interaktif deneyim tasarimlarin1 da kapsamaktadir. Kullanici ile teknoloji arasindaki
etkilesimi alternatif arayiizlerle saglayan bu sistemlere, sesli komut protokolleriyle ¢alisgan Amazon Echo
somut bir drnek teskil etmektedir (Griffey, 2022).
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2.2. Interaktif Dijital Medya Unsuru: E-Kitap Mobil Uygulamalari

Pazar pay1 giderek artan dijital kitaplar, basili materyallerin elektronik izdiislimii olmaktan c¢ikarak
etkilesimli bir yapiya evrilmistir. Literatiirde iki temel kategoride siniflandirilan bu formatlar; PDF/EPUB
gibi dijitalize edilmis konvansiyonel metinler ve kullanici etkilesimi odakli zenginlestirilmis e-kitaplardir
(Baron, 2015). Kokeni 1945’ dayanan ve 1990'larda PC teknolojisiyle sekillenen e-kitaplar (Doman, 2001),
tabletlerin yayginlagmasiyla ekran tabanli okumay1 baskin hale getirmistir (Salisbury & Styles, 2012).
Donanimsal altyapidaki bu degisim ve ekran tabanli okumanin yayginlagsmasi, igeriklerin iiretim ve sunum
felsefesinde de koklii bir farklilasmay1 beraberinde getirmistir. Ozellikle metnin statik bir yapidan dinamik
bir anlatiya doniigmesi, anlati tasariminin kuramsal temellerini yeniden sekillendirmistir. Bu baglamda
baslangicta fiziksel niishalarin dijital korumasi hedeflenirken (Yokota & Teale, 2014), teknolojik
penetrasyon hikaye formatlarinda koklii bir doniisiim yaratmistir. Bu evrimsel siire¢; basili eserin aktarimi,
sinematografik formlar, interaktif anlati tasarimi ve oyunlastirma entegrasyonu olmak iizere dort eksende
analiz edilmektedir (Yokota & Teale, 2014). Hikdye anlatimindaki bu yapisal evrim, dzellikle mobil
teknolojilere erken yasta uyum saglayan yeni nesil kullanicilar iizerinde belirleyici bir etki yaratmistir.
Nitekim dijital yerli olarak tanimlanan bu kitle icin e-kitaplar, sadece bir metin okuma araci degil, aym
zamanda ¢ok duyulu bir deneyim platformu niteligi tasimaktadir.

Ozellikle ¢ocuklarm artan mobil cihaz kullanimi, e-kitap uygulamalarma olan talebi artirmis; bu durum
ebeveyn, egitimci ve gocuk arasindaki etkilesimi doniistiirmustiir (Aliagas & Margallo, 2017). E-kitap mobil
uygulamalari, multimedya bilesenleri, animasyonlar ve dokunmatik geri bildirimlerle zenginlestirilerek
cocuk edebiyatinin yapisint degistirmektedir. Kisisellestirme ve oyun modiilleri sunan bu araglar,
okuyucunun metinle aktif bir iliski kurmasini saglayarak deneyimi derinlestirmektedir (Aliagas & Margallo,
2017).

2.3. Interaktif Dijital Medya icerigi

Literatiirde interaktif dijital medya; statik gorseller, 3D modellemeler, dinamik akislar, isitsel veriler ve
metin tabanli bilesenlerin, igerik stratejisi dogrultusunda sentezlenmesiyle olusturulan ¢oklu ortam yapisini
kapsamaktadir. Bu heterojen unsurlarin kullanici dostu bir arayiizde zamansal ve mekansal olarak organize
edildigi multimedya tasarimi, algoritmik denetim gerektiren kompleks bir siirectir (Pea, 1991). Gorsel
hiyerarsiyle sekillenen basarili bir kompozisyon, i¢erigin biitiinciil algilanmasini saglarken; temel yap1 arka
plan ve sayfa diizeni olmak iizere iki ana bilesene dayanmaktadir (Meggs, 1992). Bu yapisal bilesenlerin
birbirleriyle olan mekansal iliskisi, tasarimin hem estetik kalitesini hem de fonksiyonel isleyisini belirleyen
temel Olguttar.

Tasarimin negatif alanlarini tanimlayan arka plan, Ogeleri gruplandirarak estetik denge kurar. Bosluk
oraninin optimizasyonu, gorsel karmasay1 onlemek ve i¢erik vurgusunu korumak adina kritiktir. Arka plan,
tasarima atmosferik etkiler kazandiran aktif bir bilesen olarak hedef kitleyle uyumlu kurgulanmalidir. Igerik
Ogelerinin ekran sinirlar1 dahilindeki bigcimsel organizasyonunu ifade eden sayfa diizeni ise, enformasyonu
hiyerarsik bir yapida sunarak biligsel algiy1 kolaylagtirmali ve ana mesaj1 pekistirmelidir (Eristi, 2017). S6z
konusu bigimsel organizasyonun basarisi, tasarimda kullanilan goérsel materyallerin teknik nitelikleri ve
boyutsal karakteristikleriyle dogrudan iliskilidir.

Coklu ortam projelerinin gorsel altyapisini teskil eden iki boyutlu grafikler, analog veya dijital kaynaklardan
temin edilerek genellikle JPEG, PNG ve GIF gibi standart formatlarda islenmektedir. Giliniimiizde tiretim
siiregleri, agirlikl olarak dijital metodolojiler ve cevrimici kaynaklarla desteklenmektedir. Ug boyutlu (3D)
grafikler ise yatay ve dikey eksenlere derinlik (z) boyutunun eklenmesiyle kurgulanan sanal yapilardir. Isik,
golge, doku ve perspektif parametrelerinin manipilasyonuyla ekran yuzeyinde gercekgi bir derinlik
simiilasyonu yaratilmakta; bu durum sunum kalitesini artirmaktadir (Dursun, 2017). Projelerde; 2D
animasyonlar, 3D modeller ve sanal gergeklik teknolojileriyle igerige hareket kazandirilmaktadir (Inceelli,
2005). Statik ve dinamik unsurlarmn hibrit kullaniminda, ¢6ziiniirliik optimizasyonu ve gorsel hiyerarsinin
dogru kurgulanmasi biligsel algi i¢in elzemdir. Dinamik icerikler genellikle gorsel efektler, animasyonlar ve
hareketli grafiklerden olugmaktadir (Dursun, 2017). Ancak, ¢oklu ortamin sundugu bu zengin gorsel diinya,
isitsel tasarim stratejileriyle desteklenmedigi siirece kullanici tizerindeki daldirma (immersion) etkisini tam
olarak gerceklestiremez.
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Gorsel unsurlarin yani sira interaktif dijital medya projelerinde isitsel tasarim; efektler, miizik ve dis ses
bilesenleriyle yapilandirilarak kullanict etkilesimini ve igerik dinamizmini gliclendirmektedir. Arayiiz
etkilesimlerinde geri bildirim iglevi goren ses efektlerinin kullanimi, biligsel yiikii artirmamak ve dikkati
dagitmamak adina dengeli olmali; bilhassa anlatici sesinin bulundugu sekanslarda optimizasyon
saglanmalidir. Egitsel uygulamalarda miizik, motivasyon kaynagi olarak kullanilirken; didaktik siireglerde
dikkati dagitmamak icin enstriimantal eserler tercih edilmeli ve konusma esnasinda ses seviyesini diigiiren
teknikler uygulanmalidir. Kullaniciya rehberlik eden anlatici seslerinde tonlama ¢esitliligi ve yerel dil destegi
erisilebilirligi artirirken; isitsel ve gorsel modalitelerin dengeli entegrasyonu, 6grenme kalitesini ve bilginin
kaliciligini pekistirmektedir (Dursun, 2017). Dijital medyanin gorsel ve isitsel kanallari, zaman tabanli bir
akis sunan video formatiyla birleserek ¢ok boyutlu anlat1 yapisinin en etkili aracina donligmektedir.

Multimedya uygulamalarinin temel bileseni olan video, yiiksek veri boyutlar1 nedeniyle ag tabanl
sistemlerde uzun siire teknik kisitlarla karsilagmistir. Ancak HTMLS teknolojisiyle birlikte web mimarisine
yerlesik (native) bir unsur olarak entegre edilmistir. 2005 yilinda YouTube'un ¢ikisi, video entegrasyonunda
doniim noktasi olmus; igeriklerin harici sunucularda barindirilmas: ve gémiilii kodlarla yayinlanmasi, yerel
kaynak tiiketimini optimize ederek sikistirma standartlarini yiikseltmistir (Griffey, 2022). Son olarak; iletinin
anlamsal ve estetik yapisim1 dogrudan sekillendiren tipografik dgeler (Ugar, 2022), nitelikli bir kurguyla
okunabilirligi ve iletisim kalitesini artirmaktadir (Bastan, 2009).

3. TRT COCUK: KAMU YAYINCILIGINDA DiJiTAL DONUSUM VE iCERIK YONETIiMi

Ozerk kamu tiizel kisiligi statiisityle 1 Mayis 1964 tarihinde kurulan Tiirkiye Radyo-Televizyon Kurumu
(TRT), Tiirkiye’nin yegane kamu yayincisidir. Nitelikli yayincilik anlayisi ve giiclii teknolojik altyapistyla
ulusal ve kiresel diizeyde guvenilir bir marka degeri olusturmay1 hedefleyen kurum; uluslararasi kanallart
ve global organizasyonlardaki stratejik roliyle Turkiye'yi temsil etmektedir.

Kokleri 1927'deki ilk radyo ve 1968'deki ilk televizyon yayinina dayanan TRT; gilinlimiizde 7 kitada, 18
televizyon ve 17 radyo kanaliyla 41 farkli dilde yayin yaparak Tiirkiye’ nin uluslararast alandaki "yumusak
giicii" olarak faaliyet gostermektedir. Insan odakli yayimncilik paradigmasim benimseyen kurum, kiiltiirel
degerleri ve tarihsel mirasi kiiresel kamuoyuna aktarmaktadir (TRT, 2022).

Kurumun genel yayincilik vizyonu igerisinde 6zel bir ihtisas alan1 olarak konumlandirilan tematik yayineilik,
TRT’nin toplumsal sorumluluk misyonunun en somut tezahiirlerinden biridir. Bu baglamda, kamu
yayinciligi ilkelerinin ¢ocukluk dénemi ihtiyaglarina gore Ozellestirildigi en 6nemli platform, TRT nin
cocuklara yonelik igerik stratejisinin merkezinde yer alan TRT Cocuk kanalidir. Kurumun genel yayincilik
ilkelerini pedagojik bir siizgecten gegiren kanal, dijital doniisiim siireglerini de bu stratejiye entegre ederek
cok boyutlu bir yayimcilik ekosistemi olusturmustur.

1 Kasim 2008'de kurulan ve "%100 Cocuk" mottosuyla faaliyet gosteren TRT Cocuk, reklamsiz yayin
politikasiyla 14 yil1 agkin siiredir sektor lideridir. 2017 itibariyla HD yayina gegen kanal; pedagog ve uzman
denetimindeki ¢oklu platform stratejisiyle (mobil, sinema, siireli yayin vb.) evrensel standartlar1 ve yerli
kiiltiirii sentezlemektedir. %80'e ulasan yerli yapim oranmiyla 2022 yilinda da izlenme payindaki oncii
konumunu korumustur (TRT, 2022).

Kanalin 2022 yili yayin portfoyii incelendiginde; Egitim (246.046 dk.) ve Eglence (165.906 dk.)
kategorilerinin stratejik dncelige sahip oldugu goriilmektedir. Bu tiirleri Kiiltiir (72.000 dk.) takip ederken;
Haber, Miizik, Spor ve Sinema kategorileri yayin akiginda gorece daha sinirli bir paya sahiptir. Mevcut

veriler, icerik stratejisinin temel ekseninin egitim ve eglence iizerine kurgulandigin1 dogrulamaktadir (TRT,
2022).

Hedef Kitle ve Yayin Stratejisi TRT Cocuk kanalinin igerik dagilimi yas gruplari bazinda analiz edildiginde;
yaym portfoyiiniin %56’lik biiyiik cogunlugunu okul 6ncesi grubun, %28’ini 6-9 yas aralifinin ve %16’sin1
ise 9-12 yas grubunun olusturdugu tespit edilmistir. Istatistiksel veriler, kanalin yayin politikasinda &nceligi
erken ¢cocukluk dénemine ve bu donemin gelisimsel ihtiyaglarina verdigini; ancak 6-9 yas grubu basta olmak
tizere ileri yas gruplarmi da kapsayan biitlinlesik bir strateji izledigini ortaya koymaktadir. 9-12 yas grubuna
ayrilan payin gorece smirli kalmasi, gelecek projeksiyonlarinda bu kitleye yonelik igerik optimizasyonunun
potansiyel bir gelisim alan1 oldugunu isaret etmektedir.

Kamu yayimcilig1 etigiyle hareket eden kanalin igerik paradigmasi; toplumsal sorumluluk, milli ve evrensel
degerlerin aktarimi, egitimde firsat esitligi, "¢ocugun Ustiin yarar1" ilkesi, pedagojik uygunluk, estetik sunum
kaygist ve 360 derece yayincilik vizyonu gibi temel ilkeler lizerine inga edilmistir.
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Dijital Vizyon Teknolojik doniisiim baglaminda "dijital oyun" kavramini eglence ve gelisimi sentezleyen
hibrit bir ara¢ olarak konumlandiran TRT Cocuk, uluslararas1 yayincilikta aktif bir rol iistlenmektedir
(Durmusoglu, 2022). "Her ¢ocugun yaninda olma" misyonu dogrultusunda konvansiyonel yayimnciligi web,
sosyal medya ve mobil uygulamalarla destekleyen kurum; cocuklara giivenli dijital ortamlar sunmay1 ve
onlar1 gelecegin teknoloji okuryazarlari olarak yetistirmeyi hedeflemektedir (Durmusoglu, 2022).

TRT Cocuk Dijital TRT Cocuk Dijital inisiyatifi, ¢oklu platform stratejisiyle yeni nesil izleyiciye erismeyi
ve aile etkilesimini gii¢lendirmeyi hedefler. Ekosistemin merkezi trtcocuk.net.tr, 25 milyonu asan kullanici
ve 329 milyon sayfa goriintiilenmesiyle 5 bine yakin program béliimii, video ve interaktif igerik sunmaktadir.
Canli yayinlar, 30’dan fazla dijital oyun, ebeveynlere yonelik "Ebeveyn Akademisi" modiilii ve TRT Cocuk
Dergisi entegrasyonu platformun temel bilesenleridir. Sitede gegirilen ortalama 10 dakikalik siire, kullanici
sadakatinin bir gostergesidir (TRT, 2022).

Sosyal medyada da etkin olan kanal; YouTube’da 6 milyon abone ve 5,7 milyar goriintiilenme ile lider
konumdadir. Twitter, Instagram ve Facebook’taki genis takipgi kitlesiyle aylik milyonlarca etkilesim
saglanmaktadir (TRT, 2022).

TRT Cocuk Oyun Diinyas1 2022 yilinda sunulan "Oyun Diinyas1", 44 farkli modiille 3-8 yas grubuna yonelik,
uzman denetiminde gelistirilen reklamsiz ve iicretsiz bir platformdur. Bulmaca, spor ve sanat gibi
kategorilerde biligsel ve psikomotor becerileri destekleyen uygulama; Tiirkce, Ingilizce ve Arapca dil
secenekleriyle 2 milyondan fazla indirilmis, aylik 390 bin aktif kullaniciya ulagsmistir. Ebeveyn paneli
iizerinden kullanim istatistikleri ve ilgi alan1 analizleri sunulmaktadir.

TRT Cocuk Mobil Uygulamasi 5 milyonu asan indirme ve aylik 150 bin aktif kullaniciyla TRT Cocuk mobil
uygulamast; 4 binden fazla video ve 74 program arsivini reklamsiz, {icretsiz ve giivenli bir ortamda sunar.
"Aile Modu" ile siire kisitlamasi, ¢evrimdisi erisim ve kisisellestirme imkéni tanir. Platformda yer alan 36
farkli oyun (Rafadan Tayfa, ibi vb.) ve "Anaokulum" uygulamasi; Google Play'de "Ogretmen Onayl"
etiketiyle listelenmekte, egitim ve eglenceyi (edutainment) sentezleyerek cocuklarin gelisimine katki
saglamaktadir.

4. TRT COCUK KITAPLIK UYGULAMASI

TRT Cocuk Kitaplik, okul dncesi ve okul ¢ag1 cocuklarini hedefleyen, isitsel anlatim ve gorsel animasyon
teknolojileriyle desteklenmis ylizlerce eseri biinyesinde barindiran, iicretsiz ve reklamsiz bir dijital
platformdur. S6z konusu uygulama, okuma eylemini interaktif oyunlar ve etkinliklerle biitiinlestirerek
zenginlestirilmis bir kullanici deneyimi sunmaktadir. TRT Cocuk kanalinin popiiler yapimlarina ait anlatilari
da igeren kiitiiphane envanterinde toplam 287 adet eser bulunmaktadir. Dijital market verilerine gore 4,7
milyon indirme sayisina ve aylik 375 bin aktif kullanici hacmine ulasan platform, lansmanindan bu yana
toplam 45,8 milyon kitabin okunmasina aracilik etmistir. Uygulama igerigi; ara tatiller, yaz donemleri ve
0zel giinler i¢in hazirlanan 6zgiin materyallerle dinamik tutulmaktadir.

Tiirkiye Radyo Televizyon Kurumu tarafindan gelistirilen ve 23 Nisan 2021 tarihinde faaliyete gecen TRT
Cocuk Kitaplik, Tiirkiye’nin en kapsamli dijital ¢cocuk kiitliphanesi projesi olarak konumlanmaktadir.
Platform; ¢ocuklarin yaratict diigiinme becerilerinin yam sira zihinsel, duygusal, gorsel ve isitsel gelisim
stireclerini destekleyen nitelikli iceriklere erisimi demokratize ederek, okuma aliskanlhigini keyifli bir
aktiviteye doniistirmeyi amaglamaktadir. 3-7 yas grubuna yonelik multimedya tabanli e-Kitaplar, pedagojik
filtrelerden gecirilerek segilmekte ve her eser, igerige uygun pekistirici soru ve oyunlarla desteklenmektedir.
Eserler; “Hayatin I¢inden”, “Merakli Bilgin”, “Bizim Masallar”, “Doganin Masali” ve “Bizim Kahramanlar”
olmak iizere bes ana tematik kategoride tasnif edilmistir. Akilli cihazlar {izerinden {icretsiz erisilebilen
serviste tam fonksiyonel kullanim, e-posta ve parola tabanl iiyelik sistemiyle saglanmaktadir. Ebeveynler,
cocuklar i¢in profil olustururken ad, dogum yili, cinsiyet ve avatar secimi gibi parametreleri girerek
kisisellestirilmis bir deneyim alam yaratmaktadir. Algoritmik altyapi, bu veriler 1s181inda ¢ocugun gelisim
diizeyine uygun eserleri dnermekte ve 6zel giinlerde tematik bildirimler saglamaktadir.

Uygulama, ¢ocuklarin dinleme ve okuma becerilerini es zamanli gelistirebilecekleri, pedagog onayli ve
nitelikli anlatilar sunmaktadir. Animasyon teknolojisiyle zenginlestirilen kitaplar hayal giiciinii stimiile
etmeyi hedeflerken; oyunlastirilmig egitim materyalleri (gamification) O6grenme siirecini eglenceli
kilmaktadir. Labirent ¢6zme, kart eslestirme, yapboz ve nokta birlestirme gibi biligsel egzersizlerle donatilan
uygulama, olusturulan kisisel profiller iizerinden ebeveynlerin ¢ocuklarmin okuma istatistiklerini ve
kazanimlarini izlemelerine olanak tanimaktadir. Ayrica Piril, Rafadan Tayfa, Ege ile Gaga, Aslan, Akill
Tavsan Momo ve Kare gibi kurumun marka degeri yiiksek karakterlerinin maceralari, sesli kitap formatinda
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sunulmaktadir. Cevrimdisi (offline) erisim 6zelligi, internet baglantisi gereksinimini ortadan kaldirarak
uygulamanin mekandan bagimsiz kullanimini miimkiin kilmaktadir.

TRT Cocuk Kitaplik, bilhassa okul éncesi ve ilkokul seviyesindeki ¢ocuklarin okuryazarlik yetkinliklerini
gelistirmek adina etkilesimli bir 6grenme ekosistemi olarak tasarlanmistir. Gorsel tasarimi ve hikaye
cesitliligi ile gocuklarin imgelem diinyasini beslemeyi hedefleyen platform; gorsel algi, dil gelisimi, bilissel
esneklik ve duygusal zekd gibi alanlarda kazanmim saglamayi, aym zamanda diizenli okuma kiiltiiriini
yerlestirmeyi amaglamaktadir.

Ebeveynlere yonelik gelistirilen “Yo6netim Paneli”, ¢coklu profil olusturma ve okuma siireclerinin analitik
takibi imkanin1 sunmaktadir. Bu panel {izerinden; tiiketilen eserler, ilgi duyulan tiirler, uygulamada gegirilen
stire ve oyunlar vasitasiyla edinilen kazanimlar gibi detayli metriklere erisim saglanabilmektedir.

Teknik altyap1 baglaminda, uygulama kullanicilara 'kaldigin yerden devam et' (ayrag) fonksiyonunu iicretsiz
iyelik kapsaminda sunmaktadir. Veri glivenligi protokolleriyle korunan platform, reklamsiz yapisi sayesinde
giivenli bir icerik kesif ortami saglamaktadir. Uygulama magazalarindaki siniflandirmada Google Play
Store'da 'Oyun-Egitici' kategorisinde yer almakta; 'Egitici, dil, mini oyunlar, bellek, bulmaca' etiketleriyle
tanimlanmaktadir.

Yayincilik is birlikleri agisindan TRT Cocuk Kitaplik, genis bir paydas agina sahiptir. 23 Nisan 2021
tarihindeki lansmanda Erdem Yayinlari, Balik Kitap, Yesil Dinozor, Nito Kitap, Selimer, Yumurcak, Cezve,
Masal Seramik Evi ve FOM Kitap olmak Uzere dokuz yayinevi ile baslayan siireg; Kakniis Cocuk, Nar
Cocuk, Beta Kids, Ali'nin Film Fabrikas:1 Stiidyolari, Cilek Kitaplar, Damla Yayinlari, Edam Yayinlari,
Hayat Okul ve Redhouse Kidz gibi markalarin katilimiyla 18 yayinevine ulasarak icerik havuzunu
genisletmistir.

Kullanici deneyimini (UX) optimize etme ve igerik giincelligini koruma stratejisi kapsaminda, yeni eserler
ve Ozel gilin temali igerikler diizenli olarak sisteme entegre edilmektedir. Anlik bildirimler (push
notifications) yoluyla saglanan etkilesim yonetimi, kullanic1 sadakatini artirmig ve kitap envanterinin 287
adede ulagmasini saglamistir.

Son dénemde yapilan giincellemelerle, 'Sana Ozel Kitaplar' modiilii iizerinden yas grubuna &zgii dneri
sistemi gelistirilmis; 'Diger Kitaplar' sekmesi yas filtrelerine goére yeniden yapilandirilmis ve gérme engelli
bireyler icin erisilebilirlik (accessibility) standartlar1 uygulamaya entegre edilmistir. Ayrica, iiyelik
gerektirmeksizin bes kitabin incelenebilmesi ve eser kiinyelerine sayfa sayisi bilgisinin eklenmesi gibi
ozellikler, kullanici dostu arayiiz tasarimini gii¢lendirmistir.

Ozetle TRT Cocuk Kitaplik; yas grubuna uygun igerik siralama, okuma aliskanlig1 kazandirma ve giivenli
dijital ortamda kesif yapma olanaklar1 sunan biitiinlesik bir sistemdir. Ebeveyn paneli destekli takip
mekanizmasi, kisisellestirilmis igerik sunumu ve oyunlagtirilmis 6grenme modeliyle; eglenirken 6grenmeyi
ve kazanimlarin kaliciligint hedefleyen sesli ve animasyonlu bir dijital kiitiiphane islevi gormektedir.

Is Gelistirme Siiregleri TRT Cocuk Kitaplik uygulamasini is gelistirme siireci, kullanic1 deneyimini (UX)
optimize etmeyi hedefleyen biitiinciil bir metodolojiye dayanmaktadir. Igerikler, ¢ift katmanl simiflandirma
sistemi ve yas gruplarina 6zgii segmentasyonla sunularak erisim hizi artirilmaktadir. Eserler; detayli meta
veriler (kinye, tur/tema etiketleri), icerik Ozetleri ve e-ISBN tescili ile yapilandirilmaktadir. Seslendirme,
animasyon ve bilissel seviyeye uygun degerlendirme sorulari gibi teknik bilesenler, kapsamli Kullanici
Kabul Testi (UAT) ve nihai kalite kontrol siireclerinden gecirilerek yayina alinmaktadir.

Pedagojik ve Editoryal Siirecler Eser secimi, teknik yeterlilik ve icerik kalitesini esas alan ¢ok katmanl bir
pedagojik denetim mekanizmasiyla yiiriitiilmektedir. Gorsel ve dilsel niteligi diisilk yapimlar elenirken;
temel kriter olarak hedef kitlenin gelisimsel evrelerine uygunluk gdzetilmektedir. Inceleme siirecinde;
cocugun bilissel kapasitesini agan, korku/anksiyete yaratan veya uyumsuz davraniglar (akran zorbalig1 vb.)
normallestiren icerikler reddedilmektedir. Hassas konularin pedagojik bir islupla islendigi nitelikli eserler
ise, ¢ocuklarin psikolojik saglamligini desteklemek ve siirdiiriilebilir bir okuma kiiltiirii olusturmak amaciyla
envantere dahil edilmektedir.
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Resiml1. TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi ana ekran Resim2. TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi kitaplik
gorseli menu gorseli
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Resim 3. TRT Cocuk Kitaplik Uygulamast kitap i¢ Resim 4. TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi kitap kapag:
sayfa gorseli gorseli

TRT Cocuk Kitaplik uygulamasiin kullanic1 arayiizii, gorsel iletisim tasarimi prensipleri ekseninde analiz
edildiginde; tercih edilen canli renk paleti ve illiistratif ¢izgi film estetiginin, hedef kitle olan okul dncesi ve
ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar i¢in algisal diinyasina uygunluk gosterdigi tespit edilmistir. Adalar, mimari
yapilar ve karakterlerin detaylandirilmis oyunsu betimlemeleri, ¢ocuklarin hayal gii¢lerini harekete
gecirmeye yardimci oldugu goriilmektedir.

Isitsel geri bildirim mekanizmalar1 (ses efektleri) ve miizikal kompozisyonlar, kullanic1 deneyiminin (UX)
biitiinleyici unsurlart olarak kurgulanmigtir. Bu 6geler, etkilesim siireglerinde anlik doniiler saglamak ve
anlat1 deneyimini derinlestirmek amaciyla kullanilmaktadir. Renk kullaniminda tercih edilen yiiksek kontrast
ve genis spektrum, arayiiz elemanlarinin ayirt edilebilirligini artirmakta; bdylece navigasyon siireci ve
butonlarin algilanabilirligi kolaylasmaktadir. Arayiizde gozlemlenen bulutlar veya sarmal desenler gibi
gorsel efektler ve animasyonlar, etkilesim noktalarina dikkati odaklayan gorsel isaretciler (visual cues)
olarak konumlandirilmigtir.

Tipografik tercihlerde, okuma yazma siirecindeki ¢ocuklarin biligsel erisilebilirligi gozetilerek; okunakliligi
yiiksek, net, yuvarlak hatli ve biiylik puntolu fontlar kullanilmistir. Arayiiziin gorsel ritmi, dongiisel yapilar
ve stilistik ortintiilerle saglanmistir. Benzer islevsellige sahip modiillerin (6rnegin adalarm) gérsel tutarlilik
icinde sunulmasi, kullanicilarin igerik tipolojisini sematize etmesine yardimci olmaktadir. Yerlesim planinda
benimsenen sadelik ve negatif alan kullanimi, gérsel karmasay1 onleyerek hiyerarsik diizeni netlestirmekte
ve algisal yiikii hafifletmektedir.

Hipermedya 6geleri, tiklanabilir baglantilar ve interaktif adalar, dogrusal olmayan (non-linear) bir gezinti
deneyimi sunarak ¢ocugun kendi kesif rotasini olusturmasina olanak tanimaktadir. Gestalt prensiplerinden
'sekil-zemin' (figure-ground) iliskisi baglaminda, interaktif adalarin mavi zeminden net bir sekilde ayrismasi,
kullanicinin odaklanmasini etkilesim alanlarina yonlendirmektedir.

Kompozisyonda simetrik duraganlik yerine asimetrik denge prensibi benimsenmistir. Farkli dlgeklerdeki
adalar ve arayiiz elemanlar1 arasinda dinamik bir denge kurgulanmis; bu sayede kullanicinin bakis yoniinii
ve navigasyon akigini tayin eden net bir rota olusturulmustur. Bosluk (white space) kullanimi, 6geler arasinda
nefes alan alanlar yaratarak diizeni pekistirmektedir. Oran-orant1 ilkeleri, gorsel hiyerarsinin ingasinda kritik
bir rol oynamakta; boyut farkliliklari iizerinden icerigin 6nem derecesi vurgulanmaktadir. Tasarimin
biitiinlinde saglanan gorsel birlik (unity), tutarli bir tema altinda biitiinlesik bir hikaye evreni sunmaktadir.

S6z konusu tasarim ilkeleri, cocuklarin dijital ortamda sezgisel (intuitive) ve akici bir bigimde gezinmelerini
saglamak adina stratejik bir 6nem arz etmektedir. Her bir adanin spesifik bir temay1 temsil etmesi,
kullanicilarin igerikler arasinda mantiksal baglantilar kurmasini kolaylastirmaktadir. Sonug olarak arayiiz
tasarimi; egitsel icerigi, oyunlastirma dinamikleri ve gorsel etkilesimle sentezleyen, kullanici dostu ve kesif
odakli bir yap1 sergilemektedir.
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TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi'nin hedef kitlesinin okul dncesi ve ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar olmasi,
gorsel tasarim stratejisinde dikkat ¢ekici ve zengin renk kompozisyonlarinin tercih edilmesini beraberinde
getirmistir. Arayliz tasariminda, kitap kapaklari i¢in 6zgiin illiistrasyonlar ve etkilesim siireclerini yonetmek
adina net semboller kullanilmistir. S6z konusu simgeler; anlatim, ses efektleri veya miizikal bilesenler gibi
isitsel 6gelerin varligina isaret ederek kullanici etkilesimini artirmay1 hedeflemektedir.

Uygulama arayiiziinde canli ve dinamik bir renk paleti hakimken, kitap igeriklerinde genellikle pastel
tonlarin tercih edildigi gdzlemlenmektedir. Parlak ve cesitlilik arz eden renk kullanimi, geng kullanicilar
iizerinde uyarici bir etki yaratarak gorsel cazibeyi artirmaktadir. Arayiizde, sayfa ¢evirme eylemi veya hikaye
ici interaktif unsurlar gibi hareketlilik bildiren gostergeler mevcuttur. Oynatma butonunun varligi,
animasyonlara veya etkilesimli anlat1 yapilarina dair gorsel bir ipucu islevi gormektedir.

Tipografik tercihlerde, cocuklarin okuma becerilerini destekleyen, okunabilirligi yiiksek (legible) ve oyunsu
(playful) yazi1 karakterleri kullanilarak kullanici dostu bir arayiiz hedeflenmistir. Diizen (layout) agisindan
temiz ve organize bir yapi sergileyen uygulamada; kitaplar ve etkilesim araglari gibi temel fonksiyonlar,
navigasyon kolaylig1 saglayacak bicimde stratejik olarak konumlandirilmistir. Arayiiz elemanlar1, Gestalt
benzerlik ilkesinden faydalanarak kullanicinin nesneler arasinda bilissel baglantilar kurmasini
kolaylastirmaktadir. Ornegin, kitap kapaklarinin bigimsel ve boyutsal olarak standart bir formda sunulmast,
algisal biitlinliigii saglamakta ve navigasyonu optimize etmektedir.

Uygulama mimarisinde; navigasyon ikonlari, butonlar ve dokunmatik etkilesim noktalar1 gibi hipermedya
ogeleri kullanilmistir. Tiklanabilir simgeler ve yonlendirici istemler, kullaniciy1 farkli medya tiirlerine veya
ek bilgi katmanlarina ulastirmaktadir. Tasarim ilkeleri biitiiniiyle ele alindiginda; ¢oklu ortam bilesenlerinin
entegrasyonu yoluyla etkilesim ve katilimi tesvik eden, ¢ocuklar i¢in hem egitici hem de siiriikleyici bir
deneyim kurgulanmustir.

Gorsel analizde, kitap kapaklar1 ve interaktif butonlarin zemin {izerinde belirgin bir 'sekil-zemin' iligkisi
kurarak &ne ¢iktigi goriilmektedir. Iliskili 6gelerin birbirine yakin konumlandirilmasi (yakinhk ilkesi),
kullanicinin bu 6geleri anlamsal bir grup olarak algilamasini saglamaktadir. Uygulamada kitaplarin raf
benzeri bir yapida sunulmasi bu kategorik algiy1 giiglendirmektedir ancak butonlar aras1 mesafenin (white
space) artirilmasi veya gruplandirma mantiginin iyilestirilmesi gerekliligi de géze ¢arpmaktadir.

Kullanie1 zihninin gérsel verileri anlamli bir biitiin olarak algilama egilimi (tamamlama ilkesi/closure), genel
tasarimda karsilik bulmaktadir. Buna karsin, gorsellerdeki ¢oziiniirliik yetersizligi nedeniyle bazi simgelerin
anlamsal karsiliginin belirsiz kaldig1 tespit edilmistir; grafiklerin netlestirilmesi kullanici deneyimini (UX)
iyilestirecektir. Stireklilik ilkesi, gorsel akigin diizenli bir hat lizerinde algilanmasini saglamakta olup; sayfa
ici navigasyon ve kitaplarin lineer siralanisi bu ilkeyle uyumludur. Son olarak, arayiiziin tiim bilesenlerinin
uyumunu esas alan biitlinliik ilkesi genel hatlariyla uygulanmis olsa da gorsel stiller ve renk harmonisi
acisindan optimizasyona gidilebilecegi degerlendirilmektedir.

4.2. Tartisma ve Oneriler

TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasi, hedef kitlesine etkilesim odakli bir okuma deneyimi sunmaktadir. Tasarim
prensipleri, uygulamanin estetik ve islevsel niteligini yiikseltmek amaciyla kurgulanmistir. Bununla birlikte,
kullanic1 dikkatinin stratejik 6gelere yonlendirilmesi, igerik hiyerarsisinin optimizasyonu ve etkilesim
akisinin kolaylastirilmasi adina iyilestirme alanlart mevcuttur. Tasarim parametrelerindeki bu revizyonlar,
¢ocuklarin uygulamayi algilama bigimlerini ve etkilesim kalitesini dogrudan sekillendirecektir. Bu
baglamda, etkilesimli medya tasarimi perspektifinden gelistirilen Onerilerin basinda egitsel igerigin
gesitlendirilmesi gelmektedir. Mevcut yapida agirlikli olarak okuma becerilerine odaklanilirken,
uygulamanin egitsel kapsami matematik, fen bilimleri ve sanat gibi farkli disiplinlerin entegrasyonu ile
zenginlestirilebilir. Farkli 6grenme alanlarina yonelik interaktif anlatilarin ve oyunlastirma 6gelerinin
sisteme dahil edilmesi, 6grenme deneyimini multidisipliner bir yapiya kavusturacaktir. Ayrica, farkli yas
gruplar1 ve biligsel seviyelere uygun kademeli zorluk derecelerine sahip Ogretici aktivitelerin eklenmesi,
uygulamanin pedagojik degerini artiracaktir.

Icerik cesitliliginin yani sira, okuma ve erisilebilirlik araclar1 da giiclendirilmelidir. Okuma yetkinliginin
desteklenmesi amaciyla, metin i¢i kelime vurgulama ve okuma takibi gibi yardimci 6zellikler sisteme entegre
edilmelidir. Tipografik tercihler cocuk dostu olmakla birlikte, punto biiyiikliikleri ve yazi agirliklar (font
weight) okunabilirligi artiracak sekilde revize edilmelidir. Ayarlar meniisiine metin boyutunu 6l¢eklendirme
opsiyonunun eklenmesi ve imleg ile lizerine gelindiginde agiklayict metinlerin (tooltips) belirmesi gibi
erisilebilirlik diizenlemeleri faydali olacaktir. Bireysel okuma deneyiminin Gtesinde, g¢ocuklarin sosyal
Ogrenme ve akran etkilesimi motivasyonlart goz 6nilinde bulundurularak; ebeveyn denetiminde giivenli bir
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dijital ortam saglanmalidir. Kitap kritigi yapma, hikaye paylasimi, mesajlasma ve sanal hediyelesme gibi
sosyal modiillerin eklenmesi, uygulamanin cazibesini ve etkilesim oranlarini artirabilir.

Uygulama ile kurulan bu bagin derinlesmesi i¢in kigisellestirme ve aidiyet unsurlar1 devreye girmektedir.
Kullanicilarin arayiizii ve icerik akisimi kisisellestirebilmesi, uygulama ile kurulan duygusal bagi
kuvvetlendirecektir. Avatar tasarimi veya arayiiz temalarinin 6zellestirilmesi gibi fonksiyonlar, kullanici
aidiyetini pekistiren unsurlar olarak degerlendirilebilir. Kullanici tabanini genisletmek adina dilsel
kapsayicilik da kritik bir faktordiir. Mevcut siirlimdeki tek dil destegi, kullanici havuzunu sinirlamaktadir.
Coklu dil altyapisinin kurulmasi, uygulamanin evrensel erisimini saglayacak ve yabanci dil edinimini
destekleyen iceriklerin sunulmasina olanak tanryacaktir.

Kullanicr etkilesimlerinde ise geri bildirim mekanizmalar1 hayati rol oynamaktadir. Kullanici hatalarinda
veya gorev tamamlamalarinda devreye giren, yapici ve egitici geri bildirim mekanizmalar gelistirilmelidir.
Etkilesimlere yonelik isitsel ve gorsel doniitlerin (animasyon ve ses efektleri) belirginlestirilmesi, aksiyon-
sonug iliskisinin kavranmasini kolaylastiracaktir. Hatali igslemlerde, kullanicinin siireci anlamlandirmasini
saglayacak pozitif ve yoOnlendirici uyarilar sunulmalidir. Tasarim perspektifinden bakildiginda, arayiiz
optimizasyonu gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Renk ve canlilik agisindan zengin olan arayiiz, bazi kullanici
profilleri i¢in biligsel yiik olusturabilir. Gorsel karmasanin minimize edildigi daha yalin (minimalist) bir
tasarim dili, odaklanmay1 artirabilir. igerik kategorizasyonunda renk kodlarmin kullanimi, algisal ayirt
ediciligi giliclendirecektir. Ayrica, renk korligii gibi gérme kusurlarina yonelik optimize edilmis renk
semalar1 sunulmalidir. Son olarak, gorsel netlik ve performans iyilestirmeleri kullanici deneyiminin
siirdiiriilebilirligi icin elzemdir. interaktif bilesenlerin gdlge ve kontur kullamimlartyla belirginlestirilmesi ve
zemin desenlerinin etkilesim alanlarini maskelemeyecek sekilde sadelestirilmesi gerekmektedir. Uygulama
performansindaki gecikmeler, ¢ocuk kullanicilarin tolerans esigini zorlayabileceginden teknik optimizasyon
ihtiya¢ duyulmaktadir.

5. SONUC

Ogrenme, biyolojik olgunlasma siireglerinden veya gegici fizyolojik degisimlerden bagimsiz olarak, bireyin
deneyimlerine dayali bigimde davramiglarinda meydana gelen kalici degisimler siireci olarak
tanimlanmaktadir. Bireysel karakteristikler ve bilissel semalarla sekillenen bu siirecte, egitmen ve dgrenci
arasindaki etkilesim, dgretim stratejilerinin kisisellestirilmesi adina hayati énem tasimaktadir. Ogrencinin
ogrenme stili ile egitimcinin pedagojik yaklagimi arasindaki uyum, bilginin i¢sellestirilme diizeyini dogrudan
belirlemektedir. 196011 yillarda literatiire giren 6grenme stilleri kavrami, bireylerin bilissel tercihlerini ifade
etmekte olup modern egitim paradigmasinin merkezinde yer almaktadir. Bilgi toplumunda basari igin
nitelikli egitime duyulan ihtiyag, &grencilere ¢agin gerektirdigi yetkinliklerin kazandirilmasimi zorunlu
kilmakta; egitim teknolojilerinin entegrasyonu ise Ogrenme siireclerini gesitlendirmekte ve
kigisellestirmektedir. Bilgisayar Destekli Egitim (BDE), 6grencilere kendi 6grenme hizlarinda (self-paced)
ilerleme olanag1 tanisa da uzun siireli ekran maruziyetinin potansiyel olumsuz etkileri, materyal iiretim
maliyetleri, erisim kisitliliklar1 ve sosyal etkilesim eksikligi gibi gesitli siirliliklar1 da beraberinde
getirmektedir. Mobil teknolojilerin yayginlasmasiyla evrilen yeni nesil interaktif dijital medya araglar ise
ekonomik ve inovatif ¢6zlmler sunarak paydaslara katma deger saglamaktadir.

Bu teorik gercevede, TRT Cocuk Kanali ve TRT Cocuk Kitaplik uygulamasinin interaktif egitimdeki rolii
ve etkinligi kapsamli bir bicimde analiz edilmistir. Calisma kapsaminda; uygulamanin arayiiz ergonomisi
(user-friendly interface), hedef kitleye uygun icerik kirasyonu, sesli betimleme ve animasyon gibi
multimedya bilesenlerinin entegrasyon diizeyi detaylandirilmistir. Ayrica platform; pedagojik yeterlilik, yas
gruplarma 06zgl siniflandirma sistematigi ve interaktif Ogelerle zenginlestirilmis okuma deneyimi
baglaminda degerlendirilmistir.

Arastirmanin temel eksenini, interaktif medyanin egitimde yaratabilecegi doniisiim ve ¢ocuklarin 6grenme
stireclerine sagladigi katkilar olusturmaktadir. Elde edilen bulgular, TRT Cocuk Kitaplik Uygulamasinin,
6grenme deneyimini zenginlestirmede stratejik bir oneme sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Uygulamanin
mimarisi ve interaktif 6zellikleri, modern egitim metodolojileri ile teknolojik gelismeleri sentezlemekte;
kullanic1 dostu arayiizii sayesinde gocuklarin okuma aliskanliklarini pekistirerek bilgiyi eglenceli bir
formatta kesfetmelerine zemin hazirlamaktadir.

Platform {izerinde gerceklestirilen pedagojik inceleme, igeriklerin ¢ocuklarin biligsel, duyussal ve sosyal
gelisimlerini destekleyecek nitelikte segildigini ve TRT Cocuk Kanali’nin kurumsal yayin ilkeleriyle
uyumluluk gosterdigini kanitlamaktadir. Reklamsiz ve givenli bir dijital ekosistem sunan uygulama,
egitimde firsat esitligi yaratmay1 ve okuma kiiltiiriinii yayginlastirmay1 hedefleyen bir model olarak one
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¢ikmaktadir. Sesli anlatim, animasyon ve oyunlastirma (gamification) unsurlariyla desteklenen okuma
siireci, dgrenme motivasyonunu ve kullanici etkilesimini artirmaktadir. Iceriklerin kisisel ilgi alanlarina ve
O0grenme hizina gore Ozellestirilebilir olmasi, her ¢ocugun bireysel ihtiyaglarma uygun bir deneyim
yasamasini olanakli kilmaktadir. Arastirma verileri, uygulamanin kullanic1 davranislar1 ve pazar performansi
iizerine degerli icgoriiler sunarken, egitimde firsat esitligi baglamindaki etkinligini de dogrulamaktadir.

Teknik altyap1 agisindan TRT Cocuk Kitaplik, iOS ve Android isletim sistemlerinde ¢apraz platform destegi
sunarak genis bir kullanici kitlesine erismektedir. Ebeveyn yonetim paneli iizerinden okuma istatistiklerinin
takibi, siirecin izlenebilirligini saglarken; cevrimdisi (offline) erisim 6zelligi uygulamanin kullanilabilirligini
artirmaktadir. Zenginlestirilmis animasyon ve oyun igeriklerinin yani sira, kitap sonu degerlendirme sorulari
ile pekistirme siireci desteklenmektedir. Kisisel kiitiiphane olusturma modjilii ve ¢ok yonlii beceri gelisimini
(gorsel, dilsel, biligsel) destekleyen icerik yapisi, uygulamanin temel yetkinlikleri arasindadir. Sesli kitap
fonksiyonu ve "eglenerek Ogrenme" (edutainment) yaklasimi, uygulamanin sundugu firsatlar olarak
degerlendirilmektedir.

Uygulamanin estetik ve fonksiyonel kalitesini belirleyen tasarim ilkeleri, ¢cocuklarin algi siireglerini ve
etkilesim diizeylerini dogrudan sekillendirmektedir. Gorsel tasarim analizi neticesinde; kullanici deneyimini
(UX) optimize edecek, gorsel hiyerarsiyi giiglendirecek ve etkilesimi kolaylastiracak iyilestirme alanlari
tespit edilmistir. Bu baglamda, interaktif grafik tasarim prensipleri gozetilerek; gorsel 6gelerin cazibesinin
artirillmasi, arayiiziin daha sezgisel (intuitive) hale getirilmesi, interaktif medya elemanlarinin optimizasyonu
ve navigasyon yapisinin kullanici dostu bir formata kavusturulmasi dnerilmektedir. S6z konusu revizyonlar,
uygulamanin hem gorsel hem de islevsel acidan hedef kitleye daha uygun hale gelmesini saglayacaktir.
Aragtirma siirecindeki teknolojik ve metodolojik sinirliliklar, bulgularin genellestirilmesinde bir kisit
olustursa da; bu tez calismasi, egitim teknolojileri ve interaktif medya tasarimi literatiirine TRT Cocuk
Kitaplik Uygulamasi 6zelinde derinlemesine bir vaka analizi sunarak katki saglamaktadir.

Sonug olarak bu inceleme; TRT Cocuk Kitaplik platformunun teknolojik altyap1 ve icerik birikimini entegre
ederek cocuklara nasil nitelikli bir kiitliphane deneyimi sundugunu ve dijitallesen egitim paradigmasina nasil
adapte oldugunu somutlagtirmaktadir. Tez, cocuklarin dijital egitim materyalleriyle etkilesimlerinin
optimizasyonu ve bu siirecin gelisimsel katkilar1 konusunda alana yon verici bir nitelik tasimaktadir. Gelecek
arastirmalar icin; 6grenme deneyimini daha ileri diizeyde kisisellestirmek ve ciktilar iyilestirmek adina,
kullanict geri bildirimlerinin analizi, uygulamanin uzun vadeli etkilerini 6l¢en boylamsal ¢aligmalar ve
detayli etkilesim verisi analizleri onerilmektedir.
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