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Ozet

Cocuk mekanlarinda giin gectikge kullanimi artan etkilesimli teknolojik Ogeler, ¢ocuk-mekan
iligkisinde farkli gérevler iistlenmektedir. Cocukluk evresindeki gelisim donemlerini iyi bilmek ve buna
uygun tasarimlara yer vermek, mekandaki teknolojik 6gelerin ¢ocuk gelisimi tizerindeki olumlu etkisini
artiracaktir. Bu noktadan yola c¢ikarak, mekanlarda kullanilan etkilesimli teknolojilerin ¢ocugun
gelisimi tizerindeki etkisinin ne yodnde olabileceginin ortaya konulmasi amaglanmistir. Arastirma
kapsaminda segilen 10 mekandaki etkilesimli 6genin ¢ocuk gelisimi tizerindeki etkisi, yas grubu
gelisim ozellikleri ve ¢oklu zekd kuramu lizerinden ¢ok yonli analiz edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda, etkilesimli dgelerin cocuklarin yas gruplarina uygun olarak farkli duyulara hitap ederek
dikkat ¢ekici formlarda tasarlanmasi, sosyallesme ihtiyacini kargilamasi ve etkilesim bitince mekansal
biitinliigii saglayacak sekilde kullanilmasi, teknolojiyi mekan ve kullanicisi agisindan etkin bir dge
haline getirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Cocuk gelisimi, Etkilesimli teknoloji, Mekdn, Zekd kurama.

Abstract

Interactive technological elements, which are increasingly used in children's spaces, undertake different
tasks in the relationship between child and space. Knowing the developmental stages in childhood and
including appropriate designs will increase the positive effect of technological elements in the space on
child development. Based on this point, it is aimed to reveal how interactive technologies used in spaces
can have an impact on child development. Within the scope of the research, the effect of interactive
elements in 10 selected spaces on child development was analyzed in a multidimensional way through
age group development characteristics and multiple intelligence theory. As a result of the analysis, the
design of interactive elements in remarkable forms by appealing to different senses in accordance with the
age groups of children, meeting the need for socialization and using them in a way to ensure spatial
integrity after the interaction is over makes technology an effective element in terms of space and its user.
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1. Giris

21. ylizyila gelindiginde, artik daha karmasik ve teknoloji ile donatilmis bir yasam
bi¢imi diinya genelinde hakim olmustur. Yasam bi¢imlerinin degismesi, toplumun
genelinin diislince algisin1 da degistirmis; dijital bir diinya dogurmustur (Celenk ve
Agici, 2022). Yeni diizen; calisma, aligveris, iletisim, egitim ve eglence gibi birgok
alandaki uygulamalari etkilemis ve degisimi zorunlu kilmistir. Bu durum, teknolojinin
insan ve cevre lizerinde yarattifi etki ve kazanimlari kadar neden oldugu kayiplar
lizerinde tartismalara neden olmustur. Ozellikle teknolojik aletlerle kusatilan bir
yasamin i¢ine dogan yeni nesil i¢in sinirlarin nasil ¢izilecegi 6onem kazanmustir.
Akbulut’a (2013) gore; teknolojinin, cocugun yaraticiligini gelistirme amaci ile
kullanimi1 tizerinde durulmalidir.  Benzer sekilde Doggett (2014), teknolojinin
cocuklarin hayal giiclinii harekete gecirdigine dikkat ¢ekmekte ve uygun 6grenme
ortami1 sagladigi yoniinde goriis bildirmektedir. Linebarger ve Piotrowski’e (2009) gore
gliniimiiz teknolojisi, cocuklara 6grenmede ve kesfetmede sinirsiz firsatlar sunmaktadir.
Teknolojinin bilingli ve amacina uygun olarak kullanilmasinin ¢ocuk gelisimi tizerinde
olumlu etkileri olacaktir. Diger taraftan bilinen diger bir gercek ise teknolojinin dogru
kullanilmamas1 durumunda ¢ocugun saglig1 ve gelisimi acisindan ciddi sorunlara neden
oldugudur (Griffiths, 1995; Rosen, vd., 2014; Mustafaoglu, vd., 2018). Bu noktada
onemli olan, teknolojinin olumlu ve olumsuz yo6nlerinin bilinerek ¢ocuklarin gelisimi
icin nasil kullanilabilecegi yoniinde arastirmalarin yapilmasi gerektigidir.

Cocuklar teknoloji ile ilk olarak evlerinde bilgisayar, telefon, tablet gibi aletler
araciligryla tanigsmaktadirlar. Sonraki donemlerde akilli tahta, dijital ekranlar, teknolojik
ogeler ile kres, okul, aligveris merkezi ve hastane gibi diger ortamlarda da
karsilasmaktadirlar. Genel olarak bu aletleri egitim ve eglence amagli kullanmaktadirlar.
Cocugun yasam siirdiigii mekanlarda teknolojinin daha etkin kullanimi, onlarin zihinsel-
bedensel gelisim diizeyini ve hayal giiciinii 6nemli 6l¢iide etkileyecektir. Bu, mekanin
bes duyuya da hitap edebilmedeki giiciinii artirabilmesiyle miimkiindiir. Ornegin;
mekanda animasyon, ses, slayt, grafik gibi isitme, gérme ya da iki duyuya birden hitap
eden araglar kullanilarak etkin tasarimlar saglanabilmektedir (Kuzu, 2011). Boylece
birden fazla duyunun kullanildigi mekanlar, c¢ocuklarin O6grenme verimliligini
artirmaktadir. Rogers (2002), c¢oklu ortamlarda ¢ocuklarin birbirleriyle olan
etkilesiminin fazla oldugunu, kisisel farkliliklarin dikkate alinarak 6grenme stireglerinin
desteklendigini soylemektedir. Cocuga mekanda teknoloji araciligr ile sunulan duyusal
cesitlilik, 6grenmeyi desteklemekte ve kolaylastirmaktadir.

Ogrenme cergevesinde yaklasildiginda farkli ve gesitli uyaricilardan olan bilgisayarlar,
cocuklarin gelisimine pozitif katki saglayabilir. Bilissel gelisimde de uyaricilar ¢ok
onemlidir. Bilgisayarlar, uygun sartlara gore kullanilirsa ¢ocuklara yeni deneyimler ve
keyifli ortamlar sunabilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Cocuklar, teknoloji sayesinde oOgrenirken ayni zamanda Ogrendiklerini de ortaya
koyabilmektedirler. Bir birey olarak ya da toplumda cocuklar; fikir iiretebildikleri,
fikirlerini eyleme dokebildikleri, kendilerini ifade edebildikleri, sorgulayip
yorumlayabildikleri ~ ortamlarda  bulunduklart  dlgiide, toplumun  geleceginin
saglamlagsmasimi etkileyeceklerdir (Karakuzu ve Aksu, 2022). Dolayisiyla iginde
bulundugumuz ¢agda, ¢ocuklara teknoloji ile harmanlanmis, eglenip dgrenebilecekleri
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ortamlar sunmak, sosyal hayata adapte olmalar, Ozgiivenlerini artirmalar1 ve
gelisimlerini desteklemeleri agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir.

Yeni teknolojiler, ¢cocugun gercek diinyada algiladigi gorsel mekéani sanal ortama
aktarabilmektedir. Bu teknolojiler araciligiyla mekanda gorsel olarak ¢esitlilik
saglanmaktadir. Mekan algisindaki bu c¢esitlilik ek olarak bir yapiya ihtiya¢ olmaksizin
insanlara yansitilabilmektedir. Hareket enerjisi, kinetik enerji ve grafiksel aktarimlar,
mekan algisini degistirmektedir. Bu yeni algi, ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistirmelerine
katki saglamaktadir. Oyun mekanlarinda teknolojiden yararlanilmasi ile biligsel zeka
gelisimi desteklenmektedir. Cocuk oyun alanlarinda teknoloji kullanimina, ti¢ boyutlu
hologram gosterileri 6rnek verilebilmektedir. Sirk gosteri alan1 ve vahsi hayvanlar 3D
sinevizyon ekraninda izlenirken, ¢ocuklar da hayvanlarin boyutlar1 ve yasam alanlari
hakkinda sanal mekan deneyimi ile bilgi sahibi olmaktadirlar. Bu teknoloji ile hayvanlar
dogal ortamlarindan uzaklastirilmadan ¢ocuklara gosterildigi i¢in, ayn1 zamanda dogal
yasami algilamaya da katki saglamaktadir. Gorsel deneyimin yaninda mekana verilen
181, 151k ve rlizgar araciligiyla iklimsel gegis hissi yakalanmaktadir. Cocuklar bir anda
kendilerini yiiksek sicaklikta ekvatorda veya sogukta kutuplarda
deneyimleyebilmektedirler. Dolayisiyla sanal mekan duyulara da hitap edebilmektedir
(Kipirtr, 2019). Tiim duyularla etkilesim saglayabilen ve mekani gercekten iginde
bulunuyormusgasina ¢ocuklara yasatabilen sanal ortamlar, boylelikle mimari ortamlara
doniisebilmektedir.

Cocuklar icin kurgulanacak mekanlarda etkilesimli tasarim konusu da belirleyici
olabilmektedir. Gorsel nesnelerin ekipman ve ses tercihleri, etkilesim yontemine ve
tasarimina uygun ve ¢ocuk gelisimine gore yapilmalidir. Cocuk kullanicinin okuma
yazma bilme diizeyi, etkilesim segimlerinin gorsel veya metin araciligiyla olma
durumuna etki etmektedir. Ikon, simge, buton gibi etkilesim elemanlarinm, yas
gruplarina gore ayr1 degerlendirilmesi daha uygun olmaktadir. Cocuklara yonelik olan
tasarimlarda ogelerdeki metin kullanimi, biligsel gelisim diizeyiyle dogru orantili olarak
devam etmektedir. Ornegin; dil algis1 olusana kadar sadece sembol ve renkler
kullanilmali, daha sonraki gelisim asamalarinda ¢ocuklarin algilama diizeyi arttikca
gorsel isaret ve metin kullanimi artirilmalidir (Alayyoub, 2022). Bu dogrultuda,
yapilacak etkilesimli tasarimlarin, ¢ocuklarin yas gruplar1 gz oniinde bulundurularak
kurgulandiginda, ¢ocuklarin gelisimlerine katki saglayacagimi soylemek miimkiindiir.

Teknoloji, bir¢ok alanda etkin konuma geldigi gibi ¢ocuk kullanici igin de mekanda
onemli bir roldedir. Dijital cagda dogmus olan c¢ocuklarin farklilasan beklentilerine
teknoloji ile cevap verilebilmektedir. Cocuklarin teknolojik araglarla olan etkilesimi;
merak duygusunu gelistirmesine, materyali kullanmaya ve O0grenmeye olan ilgisinin
artmasina yardimcr olmaktadir. Etkilesimli teknolojilerin mekanlara entegre edilerek
tasarima dahil edilmesi, ¢ocuklarin da bu ogelere erisimini kolaylastirmakta; boylece
teknolojinin ¢ocuklar {izerindeki etkileri gozlemlenebilmektedir. Kullanicist ¢ocuk olan
teknolojik mekanlar; eglenmeye, 6grenmeye, sosyallesmeye daha elverisli olmaktadir.
Mekan, ¢cocugun gelisiminde ona sunduklar ile, 6grenmesinde 6nemli bir ¢evredir. Bu
noktada teknolojinin mekan igerisinde bilingli kullanimi, ¢ocugun gelisimi iizerinde
etkili olacaktir. Bu ¢alismada, mekanlarda kullanilan etkilesimli teknolojilerin cocugun
zeka alanlar ve biligsel gelisimi {izerindeki etkisi ortaya konularak, ¢cocuklara yonelik
mekanda teknoloji kullanimina ait tasarim kriterinin belirlenmesi amaglanmustir.
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Dolayisiyla ¢alismanin, ileride yapilacak mekanlarin tasarimi igin veri olusturacagi ve
mekanin 0grenme {iizerindeki etkisini inceleyen arastirmacilara altyapr saglayacagi
diistiniilmektedir.

2. Arastirmanin Problemi

Teknoloji, giiniimiizde son hizla gelismeye devam etmekte ve artik hayatin her alaninda
kendine yer bulmaktadir. Ozellikle mimaride, Kkaliplasmis mekan algilarinin
degismesine ve insanlarin hayatini kolaylastirmaya yonelik ¢ozlimler iiretilmesine
aracilik etmektedir. Teknoloji, basta konfor olmak lizere egitim, eglence gibi farkli
amaclar i¢cin mekanda kullanilmaktadir. Bu noktadan yola ¢ikilarak, mekanda kullanilan
teknolojilerin  ¢ocugun gelisimini olumlu yonde etkileyecek sekilde nasil
kullanilabilecegi ve bunlar ile ilgili tasarim kriterlerinin neler olabilecegi galismanin
temel problemini olusturmaktadir. Bu sorunun cevabi, ¢ocuk i¢in uygun teknoloji
tabanli tasarim yaklagimlarinin nasil olmasi gerektigi ile ilgili bilgi saglayacaktir.

3. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada, ¢ocuklara yonelik mekan tasariminda teknolojinin kullanilmasinin ¢ocuk
gelisimi tizerindeki etkileri arastirilarak teknolojinin mekanda bilingli kullanilmasi ile
saglanabilecek kazanimlarin ortaya konulmasi amaglanmaktadir. Boylece mekandaki
teknoloji  kullanimi1 ile ¢ocugun farkli beceri alanlarinin gelistirilmesi, merak
duygusunun uyandirilmasi ve 6grenmenin desteklenmesi saglanabilecektir.

4. Arastirmamin Hipotezleri

Mekanlarda, etkilesimli teknolojik 6ge kullanim1 yayginlasmaktadir. Bu 6geler, mekan-
insan iligkisini giiclendirme yoniinde etkili bir gorev iistlenmektedir. Bu noktadan yola
cikilarak bu etkilesimli 6gelerin gocuklarin gelisimi {izerindeki ¢ok yonlii etkileri,
ornekler iizerinden degerlendirilmistir. Arastirmada segilen etkilesimli 6gelerin, kontrol
listeleri kullanilarak analiz edilmesiyle hem mekan hem de c¢ocuk zekdsi ve bilissel
gelisimi tizerindeki etkileri ortaya konulmustur.

5. Arastirmamin Kapsam

Mekanda kullanilan etkilesimli 6genin analizinde, Gardner’in ‘goklu zeka kurami’ ve
Piaget’nin ‘bilissel gelisim asamalari’ temel alinarak bir degerlendirme yapilmistir.
Howard Gardner, zekanin birgok farkli yetenekten meydana geldigini ve gelistirilebilir
oldugunu savunur (Saban, 2002). Gardner baslangicta birbirinden bagimsiz bes zeka tiirii
tanimlamis ve buna sonrasinda dogaci zekayr eklemistir (Altan, 2011; Talu, 1999)
(Tablo 1). Calismada 6geler, bu sekiz zeka tiirtine gore degerlendirilmistir.
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Tablo 1. Teknolojik 6genin ¢ocugun zihinsel gelisimine etkisinin degerlendirme bigimleri

MEKANDAKI TEKNOLOJIK OGENIN COCUK UZERINDEKI ETKIiSiNIiN BELIRLENMESI

. . . Etkilesimli 6gelerin, kelimelerle anlatilan olaylara zihinde anlam
Sozel Dilsel Zeka . S . o . .
verebilme ve kendini ifade edebilme yetenegini desteklemesi

Yiizeylerdeki etkilesimin, sayilart etkin kullanabilme, 6geyi analiz

ederek mantikli sonuglarla hareket etme yetenegini gelistirebilmesi

Mantiksal Matematiksel Zeka

Mekan bilegenlerinin, gorsel hafizay1 desteklemesi ve gbze hitap

Gorsel Uzamsal Zeka Lo .. . .
etmesi, ilgi ¢ekici tasarimlar kurgulamaya tegvik etmesi

Etkilesimli 6genin, enstriiman ¢alabilme, miizik eserine karst duyarli

Miiziksel Ritmik Zeka .
olma ve anlamay1 desteklemesi

Yiizeyin, katilimcilarin bedenlerini ve uzuvlari yetkin sekilde

Bedensel Kinestetik Zeka . -
kullanmalarina ve hareket etmelerine katki saglamasi

Interaktif dgelerin, diger katilimcilarla dogru iletisim kurmay1 ya
da beraber hareket etmeyi desteklemesi

Mekandaki bilegenlerin, katilimcilarin bireysel kararlari ve hisleri
dogrultusunda bagimsiz hareket etmeyi desteklemesi

Sosyal Zeka

i¢csel Oze Doniik Zeka

Dogal diinyay: anlamlandirabilme, algilama, hayvan cinsleri ve
Doga Zekasi bitki ortiilerini tantyabilme, bu ozellikleri de gift¢ilikte, biyolojide,
avlanmada kullanabilme

Diger bir degerlendirme kriteri ise Piaget’nin ‘bilissel gelisim asamalari’ olarak
secilmigtir. Bunlar; duyu hareket donemi, islem oncesi donem, somut islemsel dénem
ve soyut islemsel donem olarak dorde ayrilmaktadir. Bu donemlerin 6zellikleri, yapilan
literatlir taramas1 sonucunda Tablo 2’deki gibi olusturulmus ve bu kapsamda analizde
kullanilmistir (Inang, vd., 2004; Aydm, 2005; Oktaylar, 2017). Orneklerin analizinde 0-
2 yas (duyu hareket donemi) araligindaki ¢ocuklarin teknolojiden uzak olmasi énemli
oldugundan, duyu hareket donemi kapsaminda Ornekler analiz edilmemistir. 2-18 yas
araliginda yer alan ¢ocuklarin 6zellikleri lizerinden degerlendirme yapilmustir.

6. Arastirmanin Yontemi

Mekanda kullanilan teknolojilerin ¢ocugun zeka alanlarin1 ve biligsel gelisimini
destekleme durumunun ortaya konuldugu bu calismada, nitel arastirma yontemlerinden
ornek olay yontemi kullanilmistir. Ornek olay galigmalari, bir durum ile ilgili detayl
arastirma firsati sunmaktadir (Merriam, 1988). Ayrica bu yontemle hem 6rnek duruma
ozgii ozellikleri hem de diger 6rnek durumlar ile ortak yonleri tespit edilebilmektedir
(Giil, 2015). Bu nedenle arastirmada tercih edilmis olup secilen 10 6rnek analizinde
kullanilmistir. Caligmanin evrensel kiimesini diinya genelinde teknolojik 6ge kullanilan
ornekler olusturmaktadir. Orneklemdeki &rnekler, bu evrende yer alan farkli teknolojik
ogelere sahip olan ve konu ile ilgili ayrintili bilgiye ulasilanlar arasindan se¢ilmistir.
Olusturulan kontrol listesi ile analiz edilen 6rneklere ait veriler, olusturulan tablolar ile
sunulmus; oOrneklerin ortak-farkli yonlerinin bir arada gosterildigi gorsel semalar
olusturulmustur.
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Tablo 2. Teknolojik 6genin ¢ocugun biligsel gelisimine etkisinin degerlendirme bigimleri

islem Oncesi Dénem (2-6 yas grubu)

Nesneleri tek yonlii siniflandirma ve
siralama

Yiizeylere yansitilan oyunlarda ya da etkinliklerde, kullanilan
nesneleri, sadece tek bir 6zellige gore (rengine, bigimine vs.)
siraya dizme

Sozlii isaretler kullanma

Etkilesimli ogelerde mevcut canli veya cansiz nesneler
goriildiigiinde o nesneleri kelimelerle ve imgelerle belirtmeye
caligma

Hayal giicii ve sembolik diisiinme

Etkilesimlerin nasil gerceklesecegine dair zihinde hayaller
kurma

Akl yiiriitme faaliyetlerine baslayarak
tek boyutlu diisiinme

Interaktif 6gelerin igerigine gore, farkli yonleri goz ardi ederek
tek bir bakis agisina odaklanip fikir liretmesi ya da tasarim
yapma

Ozelden ozele akil yiiriitme

Yiizeyle etkilesim kurma yontemini fark edip, tekrar aymi
islemi yaptiginda yiizeyin tepki verecegini diigiinerek hareket
etme

Somut islemsel Dénem (7-11 yas grubu)

Nesneleri birden fazla ozellige gore
siniflandirma ve siralama

Yiizeylere yansitilan oyunlarda ya da etkinliklerde, kullanilan
nesneleri, birden fazla ve daha karmasik Ozelliklere gore
(agirligina, uzunluguna vs.) siraya dizme

Somut islemlere dayali mantiksal
diisiinme

Interaktif — ogelerde  gerceklesen  etkilesimi  kavrayip
deneyimledikten sonra tekrar ayni islemlerin olacagini anlama

Somut problemleri ¢6zebilme

Yiizeylerde gorerek algiladigt  problemleri  mantiksal

¢ikarimlarla ¢6ziime kavusturmaya galisma

Sayy, kiitle ve agirhik korunumu
kavramlarmm edinme

Nesnelerin farkli durumlarda, seklinde degisiklik olsa dahi
agirlik veya miktarinin degismemesini kavrama

Soyut islemsel Dénem (12 yas ve iizeri)

Diisiincede esneklik

Etkilesimli ogelerdeki olaylarin tek bir yoniine odaklanmak
yerine ¢ok yonlii bakis agilariyla da degerlendirilmesi

Karmagsik akil yiiriitme

Kompleks, farkli ve derin diislinerek problemleri ¢6zebilme ya
da anlamli iiriinler ortaya ¢ikarma

Soyut diisiinme

Interaktif dgelerde, olasi veya olabilecek durumlari hayal
ederek, zihninde canlandirarak, 6zgiin diisiinerek olusturma

Bilimsel diisiinme

Bilimsel bilgileri kullanarak akla ve mantiga uygun diisiinme

Sorun ¢ézmede olasi secenekleri dikkate
alma

Bilesenlerde karsilasilan problemlerin ¢6ziimiinde biitiin
secenekleri degerlendirme

Hipotezleri sistematik olarak test
edebilme

Mekandaki etkilesimli 6ge i¢in varsayimlar iizerine denenceler
kurup, degiskenleri dikkate alarak olasi sonuglari test edebilme

Calisma kapsaminda degerlendirilen etkilesimli 6ge Ornekleri i¢in detayli bir sekilde
dijital literatiir taramas1 yapilmistir. Calisma i¢in farkli islevlere sahip mekanlarda yer
alan 10 6rnek segilmistir. Ornekler; yeterli gorsele ulasilabilen, mekandaki durum, yas
grubu ve zeka gelisimiyle ilgili yorum yapabilmeyi saglayan, ¢ocuklarin kullanimina
uygun olabilecek diizeyde 6geler arasindan segilmistir. Bununla beraber, sadece ¢ocuk
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mekan1 olmayan, yetiskinlerin de kullanabildigi 6rneklere de yer verilmistir. Orneklerin
seciminde teknolojik olma ve kullanici ile etkilesime girebilme baz alinmistir. Cesitliligi
yansitma amagli insan-arag etkilesimi olan, temas ve hareket yolu ile etkilesim saglanan
orneklere yer verilmistir. Bu kriterler dogrultusunda belirlenen Orneklere ait genel
bilgiler Tablo 3’te belirtilmistir.

Tablo 3. Caligmada analiz edilen etkilesimli gelere ait dzellikler

Ornek 1 Ornek 2 Ornek 3 Ornek 4 Ornek 5

Ormek 8

IR

Ornek 1 Ornek 2 Ornek 3 Ornek 4 Ornek5 Ornek 6 Ornek7 Ornek 8 Ornek9 Ornek10
;‘l‘lp‘m 2019 2012 2016 2018 2010 2015 2012 2013 2021 2017
Konum Estonya Istanbul | Avustralya Fa{kh Fa{kh Londra New Mainz Pakistan Milano
mekanlar | mekanlar York
Islev Kiitiiphane | Bienal Hastane Fa{kh Fatkll Fa{kh Fa{kh Fatkll Okul Magaza
mekanlar | mekanlar | mekanlar | mekanlar | mekénlar

7. Bulgular ve Degerlendirme

Calismada harekete ve temasa duyarh etkilesimli 6geler, ¢ocuk zekasi ve biligsel
gelisim ile iligkili olarak degerlendirilmistir.

Temas Yoluyla Etkilesim Saglayan Ogeler: Temasa duyarli etkilesim, kullanicinin
viicudunun herhangi bir bolgesi makineye temas ettiginde etkilesimin gerceklestigi
durumdur. Teknolojik 6geye temas edildiginde ses, 1sik, yansima, iz ¢ikmasi, bilgi
vermesi vb. sekillerle degisim gozlemlenebilmektedir. Ornekler arasindan Viimsi
Kiitiiphanesi, Istanbul O-matik Projesi, Tirmanma Duvari, Nebula Interaktif Duvar,
Iletken Miirekkep, Firewall, Tu Luz ve MuCik, bu gruba girmektedir.

Viimsi Kiitiiphanesi: Etkilesimli duvarda popiiler ¢ocuk kitaplar1 hakkinda sorular
sorularak ve kitabin igerigindeki bir olayin animasyonu gosterilerek hangi kitap
oldugunun c¢ocuklar tarafindan tahmin edilmesi istenmektedir. Cocuklar da yanan
diigmelerle cevaplarim1 vermektedirler (Exporabbit, 2023). Interaktif duvar, grafiksel
anlatim diliyle tasarlanip gorsellestirilerek mekan i¢inde etkili bir hale getirilmistir
(Sekil 1).
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Sekil 1. Viimsi Kiitiiphanesi interaktif duvar (Exporabbit, 2023)

Istanbul O-matik Projesi: Sehir kurma oyunu olarak tasarlanan uygulamada, duvarda,
zemindeki simgelere baglantili olarak etkilenen aktdrler mevcuttur. Zeminde bulunan
simgeler iizerinde duruldugunda duvardaki dinamikler degismektedir (Behance, 2023).
Siyah bir zemin ve siyah duvarlar {lizerine ¢esitli grafikler ve yazilar ile tasarlanmis, ayni

zamanda projeksiyondan yansiyan gorsellerle desteklenmis mekanin iginde bir
bolimdiir (Sekil 2).

Sekil 2. istanbul O-Matik etkilesimli alan1 (Pattu, 2023)

Tirmanma Duvart: Etkilesimli tirmanma duvari, artirilmis gergeklik teknolojisiyle
desteklenmis etkilesimli oyunlar ve egitim uygulamalari olusturmak icin yansitilan
grafikleri ve viicut takibini birlestirmektedir. Secilen oyuna gére duvara tirmanarak ve
dokunarak nesneler yakalanabilmektedir. Tasarimcinin asil amaci, insanlar1 daha fazla
egzersiz yapmaya ve sporda belirli becerileri 6grenmeye motive etmek igin teknolojinin

Sekil 3. Etkilesimli tirmanma duvari (Fitnessgaming, 2023)
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Nebula Interaktif Duvar: Nebula, binlerce LED 15181 ve gelismis etkilesimli teknolojileri
kullanan bir duvardir. Isiklar, sensorler icerir ve duvar, 151k yayarak dokunmaya yanit
verecek sekilde tasarlanmistir. Oyuncularin hayal giiclinii harekete gegirmek ve onlari
rahat bir etkilesimli ortamda hareket etmeye motive etmek icin tasarlanmistir.
Kullanicilarin duvarla yapabilecegi aktiviteler; ¢izim yapmak, motor becerilerini
gelistirmek ve farkli oyunlar oynamaktir (Fitnessgaming, 2023) (Sekil 4).

Sekil 4. Nebula interaktif duvar (Fitnessgaming, 2023)

Iletken Miirekkep: Yiizey, iiriin bilgilerinden marka hikayelerine kadar, bilgilendirici ve
c¢ekici igeriklerin karisimi olan bir dizi eglenceli dijital animasyonu tetiklemekte; ekran,
baskili illiistrasyonlara dokunuldugunda hayat bulmaktadir. Ahgsabi temel malzeme
olarak kullanan yiizey; yenilik¢i, eglenceli, entegre, kesifci ve bircok ziyaret¢i igin
sasirtict bir deneyim olmaktadir (Core77, 2023) (Sekil 5).

Sekil 5. Tletken miirekkep (Core77, 2023)

Firewall: Gerilmis bir spandeks tabakasi, insanlarin ategse benzer gorseller
olusturabilecegi ve anlamli bir sekilde miizik ¢alabilecegi, derinlige duyarli bir
membran araylizii gorevi gormektedir. Max ile olusturulan bir algoritma, yiizeye
dokunuldugunda miizigin derinlige bagli olarak hizlanip yavaglamasini; daha yiiksek ve
daha yumusak olmasimi saglamaktadir. Ikinci mod ilkinden biraz daha agresif miizik
olacak sekilde, iki mod arasinda gegis yapilmaktadir (Designboom, 2023) (Sekil 6).
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Sekil 6. Shadow wall spandeks tabakasi (Designboom, 2023)

Tu Luz: Isigmiz anlamina gelen ve istenildigi gibi genisletilebilen 1s1kli duvar paneli
hem konumlandirma hem de parlaklik i¢in sayisiz olasilik sunan farkli aydinlatma
modlar1 olusturmaktadir. Uzeri gri kece kapli olan her bir kiip modiil, ayr1 ayr1 calisan
anahtarlardan olusarak 15181 yukar1 veya asagi yansitmak ig¢in egilebilmektedir

(Feeldesain, 2023) (Sekil 7).

Sekil 7. Tu Luz etkilesimli panel (Feeldesain, 2023)

MuCik: Endistriyel tasarimc1 Samiullah Sain tarafindan ¢ocuklar igin bir miizik terapi
araci olarak caligmak lizere, en yaygin fiziksel engellerden biri olan Cerebral Palsy ile
yasayan 6-12 yas arast ¢ocuklar ic¢in tasarlanan interaktif bir miizik masasidir. Masa
sayesinde li¢ temel miizik aleti (piyano, davul ve gitar) ¢alinabilmekte ve c¢ocuklar,
fiziksel engelleri olmadan enstriimanlar1 6grenebilmektedirler (Bareconductive, 2023).
Mavi, sari, yesil gibi farkli renk segenekleriyle tasarlanabilen masanin {izerinde gesitli
miizik aletlerinin grafiksel sekilleri bulunmaktadir. Sekillere dokunuldugunda 1s1k
yanmakta ve ses ¢ikmaktadir (Sekil 8).
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Hareket Yoluyla Etkilesim Saglanan Ogeler: Harekete duyarli etkilesimde ana mantik;
makineyi deneyimleyen kullanici jest, mimik ve beden hareketlerini gerceklestirdiginde
karsisindaki sistemin tepki vermesidir. Makine, kullanicinin hareketlerini algilayarak
iletisime gecmektedir. Bu iletisim, makinede bulunan algilayicilar ve sensorler
sayesinde yiizeyde g¢esitli sekillerde bulunan yansimanin, kullaniciyla es zamanl
hareket etmesi, hareket halinde yilizeyde senkronizasyonu farkli gorseller olusmasi vb.
seklinde olabilmektedir. Orneklerden Avustralya Cabrini Cocuk Hastanesi ve Biffi
Etkilesimli Ogesi, bu gruba girmektedir.

Avustralya Cabrini Cocuk Hastanesi: Interaktif duvar, hastanenin kaygi uyandiran
havasindan uzaklagabilmek ve ¢ocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi deneyimler
sunabilmek i¢in yoldan gegen insanlarin hareketlerini takip ederek etkilesime
girmektedir (Wu, 2022). Oge, ahsap goriiniimlii dikddrtgen plakalardan olusmakta ve
insanlar duvarin yanindan gegtiklerinde renkli gorseller ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 9).

Sekil 9. Avustralya Cabrini Cocuk Hastanesi etkilesimli duvar1 (Archdaily, 2023)

Biffi: Insanlarin jestlerine yanit veren; insanlari nesneleri ve uzayr kesfetmeye ve
bunlarla etkilesime girmeye davet eden bir dizi yerlestirmedir. Esnek bir ayna, nasil
hareket edildigine bagli olarak goriintiiyli biiktiikten sonra bir pencere agilmakta ve
Otesinde ne oldugunu gostermektedir (Retaildesign, 2023). Sar1, kirmizi, yesil ve mavi
renkli 4 farkli vitrinden olugsmaktadir. Animasyonlu pencereler, yoldan gegen insanlarin
dikkatini ¢ekerek etkilesime girmelerine neden olmaktadir (Sekil 10).
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Sekil 10. Biffi etkilesimli 6gesi (Retaildesign, 2023)

8. Tartisma

Cocuk kullanici, giinlik yasami i¢inde teknoloji ile daha sik karsilagmaktadir.
Teknoloji; bilgisayar, telefon, tablet vb. araglar ile ¢ocugun yasamina dahil olabildigi
gibi, mekan igerisinde kullanilan teknolojik altyapili sistemler ile ¢ocugun kullanimina
sunulmaktadir. Bu durum, beraberinde teknoloji kullaniminin gocuk tizerindeki etkisini
giindeme getirmektedir. Konu ile ilgili literatiirde olumlu ve olumsuz yonlerine vurgu
yapan arastirmalara rastlamak miimkiindiir (Kautiainen, vd., 2005; Rideout ve Hamel,
2006; Arisoy, 2009; Rosen, vd., 2014; Bulut, 2018, Linebarger ve Piotrowski, 2009). Bu
noktada teknolojinin, yayginlastigi ve kullaniminin artik kagiilmaz oldugu giiniimiizde,
cocugun gelisimi i¢in nasil daha avantajli héle getirilebilecegi sorusu 6nem kazanmaktadir.
Bu durum temel alinarak galigmada, mevcut mekanlarda yer alan teknolojilerin gocuklarin
hangi zeka alanlarini ve bilissel gelisimini destekledigi tespit edilmistir.

Caligmada ele alinan 6rnekler goklu zeka kuramlarina gore degerlendirildiginde (Sekil 11);

*

Ornekler, sahip olduklar1 6zelliklere bagl olarak farkli zeka tiirlerini ayni anda
destekleyebilmektedir. Ozellikle gocugun teknoloji kullanmasi ile hareketinin
azaldig1 ve sosyallesmedigi gilinlimiizde, mekan igerisinde secilecek teknolojik
ogelerle ¢ocuklarin bu yoniiniin giiglendirilecegi goriilmektedir.

Belirlenen etkilesimli 6gelerin biri (Viimsi Kiitiiphanesi) hari¢ digerleri, birden
fazla zeka tiiriine katki saglayabilmektedir. Bu agidan, 6rneklerin g¢ocuklarin
birden fazla yetenek alanin1 kesfedip zeka gelisimine katkida bulundugu
sOylenebilmektedir.

10 etkilesimli 6ge igerisinde doga zekasini destekleyen higbir Ornege
rastlanmamustir. Ornekler arasinda sdzel dilsel zekyn ise sadece bir 6rnek (Viimsi
Kiitiiphanesi) desteklemektedir.

Arastirmada analiz edilen biitiin 6rnekler, bedensel kinestetik zeka ve gorsel
uzamsal zekdya katki saglamaktadir. Belirlenen etkilesimli teknolojiler,
cocuklarin hareket etmesini sagladig: ve koordinasyonu etkin sekilde kullandirdig:
icin bedensel kinestetik zekanin gelisimine katki saglamaktadir. Gorsel uzamsal
zekayr ise etkilesimli Ogelerin bir¢ogunun yiizey tasarimlarina Onem veren,
grafiksel anlatimlarla ilgi g¢ekici hale getirilen merak uyandirict 6geler olma
ozelligi ile desteklemektedir.
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Mantiksal/ Matematiksel Zeka
Muziksel/ Ritmik Zeka

Sosyal Zeka
O— Igsell Ozedoniik Zeka
Doga Zekasi

J)i Sézel Dilsel Zeka

Viimsi Kituphanesi

O—O—— Gorsel/ Uzamsal Zeka

Istanbul O-Matik Projesi

O©——OQ—O—— Bedensel/ Kinestetik Zeka

Avustralya Cabrini Cocuk
Hastanesi

Tirmanma Duvan

Nebula interaktif Duvar

lletken Miirekkep

Firewall

Tu Luz
MuCik
Biffi

Sekil 11. Etkilesimli teknoloji 6rneklerinin ¢ocuk zeka gelisimine etkisi

Cocuklarin bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araglari kullanmalar1 ile ilgili
yapilan arastirmalarda, Ozellikle c¢ocuklarin yasadigi fizyolojik sorunlara dikkat
¢ekilmektedir (Harris ve Straker, 2000; Kuzu, vd., 2008; Hemmingsson ve Ekelund,
2007; Akbulut, 2013). Uzun siire kullanimdan kaynakli kas ve iskelet sistemi ile ilgili
rahatsizliklar goriilmektedir. Bunun yaninda g6z ile ilgili sorunlara da rastlanmaktadir.
Fish ve arkadaslari (2008), calismalarinda erken yasta bilgisayar kullaniminin
cocuklarin biligsel gelisimini destekledigini belirtmektedir. Bu arastirmada yapilan
ornek analizinde ise segilecek teknolojik 6genin 6zelliginin ve teknolojinin kullanim
bi¢iminin gocuk tizerinde belirleyici oldugu ortaya konulmaktadir. Mekanda yer verilen
tiim orneklerin kinestetik zekay: destekliyor olmasi, hareket etmeyi destekledigi anlamina
gelmektedir. Bu noktada, yeni yasam bigiminin hareketi sinirladigi disiiniildiigiinde;
bunu agmak i¢in bir arag¢ olarak teknolojik 6genin kullanilabilir olmas1 énemlidir.

Calisma kapsaminda segilen 10 etkilesimli 6ge, Jean Piaget’nin biligsel gelisim donemlerine
gore degerlendirildiginde (Sekil 12);

Dort doneme ayrilan bilissel gelisim agamalarindan duyu hareket donemi degerlendirmeye
eklenmemistir. Islem &ncesi donemin 6zellikleri A1 (nesneleri tek yonlii siniflandirma
ve siralama), A2 (sozli isaretler kullanma), A3 (hayal giicii ve sembolik diisiinme), A4
(akil yiiriitme faaliyetlerine baslayarak tek boyutlu diisiinme), A5 (6zelden 6zele akil
yiiriitme) olmak tizere bes boliime; somut islemsel donemin 6zellikleri B1 (nesneleri
birden fazla 6zellige gore smiflandirma ve siralama), B2 (somut islemlere dayali
mantiksal diisiinme), B3 (somut problemleri ¢dzebilme), B4 (sayi, kiitle ve agirlik
korunumu kavramlarini edinme) olarak dort boliime ve soyut islemsel donem Cl1
(diisiincede esneklik), C2 (karmasik akil yiiriitme), C3 (soyut diisiinme), C4 (bilimsel
diistinme), C5 (sorun ¢6zmede olasi segenekleri dikkate alma), C6 (hipotezleri
sistematik olarak test edebilme) olarak alt1 bolime ayrilmistir.
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Islem oncesi donemde, etkilesimli 6gelerin bircogunun hayal giicii ve sembolik
diisinmeye katki sagladigi goriilmektedir. Daha sonra en c¢ok Ozelden ozele akil
yiiriitme 6zelligi desteklenmektedir. Ozelden 6zele akil yiiriitme (AS5), yiizeyle etkilesim
kurma yontemini anlayip tekrar aymi islemi uygulama olarak degerlendirilmistir.
Orneklerde en az desteklenen ozellik ise nesneleri tek yonlii siiflandirma ve siralama
ozelligidir (A1). Nebula interaktif duvar etkilesimli dgesinin (Ornek 5) tiim 6zelliklere
katki sagladig goriilmektedir. Bu 6rnegin ¢ocuklarin 6grenmelerini destekleyecek etkin
bir etkilesimli 6ge oldugu anlasilmaktadir.

Somut islemsel donemde, tiim oOgeler somut islemlere dayali mantiksal diisiinme
ozelligini gelistirmektedir. Buradan hareketle, etkilesimli 6gelerin hemen hepsinin
cocuklarin etkilesimleri deneyimleyip tekrar ayni sekilde gergeklestirmelerine firsat
sagladig1 anlasilmaktadir. En az ise nesneleri birden fazla 6zellige gore simiflandirma
ve siralama 6zelligi desteklenmektedir.

Soyut islemsel donemde, bir 6rnek (tirmanma duvari) disinda tiim etkilesimli 6gelerde
soyut diisiinme 6zelligine katki saglanmaktadir. Diislincede esneklik ve karmasik akil
yirliitme oOzellikleri de etkilesimli Ogelerin birgogu tarafindan desteklenmektedir.
Belirlenen o6rneklerin problemden ziyade daha ¢ok hayal giiclinii gelistirmeye ve
yapilacak kurgular1 zihinde canlandirmaya yonelik Ornekler oldugunu soylemek

5 [FKS| 96

Islem Oncesi Dénem Somut Islemsel Dénem Soyut Islemsel Dénem
(2-7 Yas) (7-11 Yas) (11 Yas ve tzeri)

A1 A2 A3 A4 A5/B1 B2 B3 B4/ C1 C2 C3 C4 C5 C6

Viimsi Kutiiphanesi —® L l\ ‘ l £

istanbul O-Matik Projesi

Avustralya Cabrini Cocuk
Hastanesi ?
Tirmanma Duvari

Nebula Interaktif Duvar —¢ I

iletken Miirekkep —

Firewall

Tu Luz g a 1
MuCik —
Biffi —

Al Nesneleri tek yonlt siiflandirma ve siralama B1: Nestieleri birden fazla 6zellige gore simflandirma ve siralama
A2: Sozlu isaretler kullanma B2: Somut iglemlere dayali mantiksal diigiinme

A3: Hayal giicti ve sembolik diisiinme ) I .
Ad: Akil yurtitme faaliyetlerine baslayarak tek boyutlu dusiinme B3’ Somut problem_len QOZEbl]'mg

A5: Ozelden ozele akil yuratme B4: Sayy, kiitle ve agirlik korunumu kavramlanm edinme

C1: Dusiincede esneklik

C2: Karmasik akil yliriitme

C3: Soyut diigtinme

C4: Bilimsel dustinme

C5: Sorun gozmede olast segenekleri dikkate alma
C6: Hipotezleri sistematik olarak test edebilme

Sekil 12. Etkilesimli teknoloji 6rneklerinin yas gruplarima gore etkisi
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Ornek analizleri sonucu elde edilen veriler; ayni teknolojik &genin farkli yas gruplar
icin farkli gelisimsel ozellikleri destekleyebilecegini ve ¢ocugun hayal giiclinii artirma
noktasinda etkili oldugunu gostermektedir. Tasarimcinin mekanda kullanacagi
teknolojik ogelerin se¢iminde, hitap ettigi ¢ocuk yas grubunu ve ¢ocuga katki
saglamasini amacladigr yonii dikkate almasi gerektigini ortaya koymaktadir. Boylece
mekanda teknolojiden daha etkin sekilde yararlanilacaktir.

9. Sonug¢ ve Degerlendirme

Calisma kapsaminda, mekanlarda kullanilan etkilesimli teknolojilerin, ¢cocuklarin zeka
alanlarin1 ve biligsel gelisimi destekleme durumunun ortaya konulmasi amaciyla
ornekler analiz edilmistir. Analizde ¢ocuklarin zeka gelisimi ve yas gruplarina gore
etkisi degerlendirilmistir. Elde edilen veriler sonucunda, 6rnekler ile ilgili asagidaki
sonuclar ¢ikarilmistir.

Etkilesimli teknolojilerin bir veya birden fazla zeka tiiriinii destekledigi goriilmektedir.
Etkilesimli ogeler, ¢ocuklarin yetenek alanlarim1 kesfetmelerine firsat sunarak zeka
gelisimlerine katki saglamaktadir. Belirlenen 6gelerin tiimiiniin bedensel kinestetik
zekayr desteklemesi, etkilesimli oOgelerin el, gbz, beyin, beden koordinasyonunu
kullandirarak giiclendirmesine ve hareket etmesine imkan tanidigini gostermektedir.
Tiim 6gelerin gorsel uzamsal zekayr desteklemesi ise teknolojik 6gelerin ayni zamanda
grafiksel anlatimlar ve ylizey tasarimlariyla da ilgi c¢ekici, merak uyandiric1 ve odak
noktast olma yolunda kullanicilara gorsellik sundugunu gostermektedir. Boylece,
cocuklarin ilgisini ¢eken etkilesimli Ogeleri kullanmalari, 6grenmelerini  de
artirmaktadir. Bazi Ogeler (Tirmanma Duvari, Nebula Interaktif Duvar, iletken
Miirekkep ve Firewall), ekip caligmas1 gerektirip sosyallesmeye olanak tanirken, bazi
ogeler (Viimsi Kiitiiphanesi, Nebula interaktif Duvar, Firewall ve Tu Luz) ise hisleri
dogrultusunda bagimsiz hareket etmeyi gerektirmektedir. Etkilesimli ogelerin bu
ozelligi de ¢ocuklarin i¢ diinyalarina inip kendilerini dinlemelerine ve diisiincelerinin
derinlesmesine katki saglamaktadir.

Etkilesimli ogeler, biligsel gelisim donemlerini kapsayan 6zelliklerin gelisimlerine de
katki saglamaktadir. Etkilesimli Ogelerin ¢alisma prensibinin, kullanicilarin bunlar
deneyimleyerek hayal giiclinii gelistirmeye yonelik olmasi; 6zelden 6zele akil yiiriitme,
somut islemlere dayali mantiksal diisiinme ve hayal giicii 6zelliklerini desteklemektedir.
Etkilesimli Ogelerde yapilacak kurgulart onceden zihinde tasarlamak da soyut
diistinmeyi desteklediginin gostergesi olmaktadir. Etkilesimli teknolojiler, karsilasilan
problemler i¢in fikir yiirlitebilme Ozelligine de katki saglamaktadir. Tim yas
gruplarindaki ozellikleri destekleyen bir 6rnek bulunmaktadir. Boyle orneklerin ¢ok
yonlii oldugu ve c¢ocuklarin o6grenmesini destekleyecek etkin ogeler oldugu
goriilmektedir. Etkilesimli ogeler, baz1 6zellikleri baskin bir sekilde destekledigi gibi
diger ozelliklerin ¢coguna da zayif da olsa katki saglayarak cocuklarin dgrenmesini
kolaylastirmaktadir. Belirlenen 6rnekler, duyu hareket donemi (0-2 yas) grubunu
desteklememektedir. Kiigiik yas gruplarimin 6grenmelerini destekleyecek etkilesimli 6ge
orneklerinin cogalmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
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Teknolojinin, mekanda hem estetik hem islevsel bi¢imde kullanilabildigi ve ayn1 zamanda
cocuklar i¢in 6grenmeyi destekleyecek hale getirilebildigi agik¢a goriilmektedir. Degisen
ve gelisen cagda bu tarz teknolojik Ogelerin artmasi gerektigi disiiniilmektedir.
Incelenen etkilesimli teknolojilerde, zeka tiirlerinde doga zekasina ait olan herhangi bir
Ornege rastlanmamasi, bu tlrler icin daha fazla cesitlilik saglanmasi gerektigini
ongdrmektedir. Zeka tiirlerinde, cocuklarin hem diger ¢ocuklarla sosyallesmelerine
imkan sunan hem de kendi i¢ diinyalariyla derinlesebilmeyi deneyimleyebilecekleri
etkilesimli teknoloji orneklerinin artmasi, ¢ocuklar i¢in farkli bir diinyanin kapilarini
aralayacaktir. Yas gruplarinda ise soyut islemsel donemin ve kiiciik yas grubuna karsilik
gelen duyu hareket doneminde 6grenmelerini destekleyecek sekilde ¢ok yonlii olan
etkilesimli 6ge Orneklerinin artmasi gerektigi diistiniilmektedir. Mekanda teknolojinin
kullanilmasinda yas gruplarinin bu Ogelerden farkli sekillerde yararlanabileceginin
dikkate alinarak, onerilen etkilesimli Ogenin hitap etti§i yas grubuna yonelik olasi
kazanimlarinin neler olmasi gerektiginin bir tasarim beklentisi olarak baglangicta 6n
goriilmesinin 6nemi, yine calismada yapilan analizler sonucunda ortaya konmustur.
Calisma, yas grubuna goére kazanimlarin cesitliligine dikkat ¢ekmekte; c¢ocuklara
yonelik etkilesimli teknoloji temelli mekan tasarimi i¢in tasarim verisi sunmaktadir.

Bu calisma, mekanlarda kullanilan etkilesimli 6gelerin ¢ocuk kullanicilar i¢in dikkat
cekici formlarda ve renklerde tasarlanmasi, birden fazla duyuya hitap etmesi, kendi
kararlar1 dogrultusunda hareket etmelerini ve sosyallesmelerini saglamasi gerektigine
yonelik bir yaklasim 6nermektedir. Bu sekilde tasarlanmis bir etkilesimli 6ge, cocuklarda
merak duygusu uyandirdigi i¢in, ¢ocugun o mekanda bulunmak istemesini saglayacak,
ogeyle etkilesime girerek 6grenmesini tesvik edecek ve gelisimine katkida bulunacaktir.
Teknolojinin giderek daha fazla gelistigi ve gelisecegi zamanda yapilan bu ¢alismanin;
teknoloji, etkilesim, mekan ve ¢ocuk alaninda arastirma yapan kisilere yol gosterecegi
disiiniilmektedir.
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