T.C.
Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Bilim Dah

HAREKET TABANLI TEKNOLOJILERIN OGRENCI
BASARISI VE TUTUMLARINA ETKIiSI
Yiiksek Lisans Tezi
Hikmet ERDOGAN
Danmisman: Prof. Dr. Biinyamin ATICI
Elazig, 2022



T.C.
Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii
Yiiksek Lisans Tezi

Hareket Tabanh Teknolojilerin Ogrenci Basarisi ve Tutumlarina Etkisi

Hikmet ERDOGAN
Ik Teslim Tarihi: 10.12.2021
Savunma Tarihi: 06.01.2022

Firat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii tez yazim kurallarina gére hazirlanan
bu tez, Egitim Bilimleri Enstitiistiniin Y6netim Kurulunun 16.12.2021 tarih ve 48668769
sayili karari ile olusturulan jiiri tyeleri tarafindan degerlendirilmis ve akademik
dinleyicilere agik olarak yapilan tez savunma siavi sonucunda oy birligi/oy ¢oklugu ile

kabul edilmistir.

Danisman: Prof. Dr. Biinyamin ATICI

Jiiri Bagkani: Dog. Dr. Miizeyyen BULUT OZEK

Uye: Dr. Ogr. Uyesi Alper ASLAN

ONAY

Bu tez, Egitim Bilimleri Enstitiisii Yonetim Kurulunun .../.../ 2021 tarih

ve ...sayil1 kararyla tescillenmistir.

Prof. Dr.Ahmet TEKIN

Enstitii Midiiri



BEYANNAME

Frrat Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii tez yazim kurallarma uygun olarak
hazirladigim “Hareket Tabanli Teknolojilerin Ogrenci Basaris1 ve Tutumlarina Etkisi”
bashikli yiiksek lisans tezimin ig¢indeki biitiin bilgilerin dogru oldugunu, bilgilerin
iiretilmesi ve sunulmasinda bilimsel etik kurallarina uygun davrandigimi, kullandigim
biitiin kaynaklar1 atif yaparak belirttigimi, maddi ve manevi destegi olan tiim
kurum/kurulug ve kisileri belirttigimi, burada sundugum veri ve bilgileri unvan almak
amactyla daha 6nce hicbir sekilde kullanmadigimi, aksinin tespit edilmesi halinde her

tiirlii yasal yaptirimi kabul edecegimi beyan ederim.

1...12022
Hikmet ERDOGAN
imza

II



ONSOZ

Icinde bulundugumuz 21. Yiizyilda teknoloji her alanda yasamimizin ayrilmaz bir
parcas1 haline gelmistir. Bu ylizyili gegmisten ayiran en dnemli 6zellik teknolojide hizli
doniistimlerin yasaniyor olmasidir. Teknolojideki hizli gelismelere ayak uydurabilmek
adina, egitim ortamlar1 her donem c¢agin teknolojisi ile donatilmis; kara tahta ile baslayan
egitim serliveni, zaman igerisinde bilgisayar, tablet bilgisayar, akilli tahta ve mobil
cihazlara dogru bir degisim yasamistir. Egitimde teknoloji kullanimi, ilk dénemlerde
yalnizca, bir dersin 6gretiminde teknolojiden faydalanma olarak goriilse de; daha sonra,
cagin ihtiyaglarina cevap verebilecek bireyler yetistirme amaci gilitmeye basglamistir.
Egitimde teknoloji kullanilmasinin; motivasyon baglaminda 6grencinin ilgisini ¢ekerek
iist diizey 0grenme becerilerini gelistirecegi, 0gretim baglaminda ise karmasik konularin
anlagilmasin1 kolaylastiracagi ve gercek yasam durumlarini 6grenme ortamlarina
yansitabilecegi ongoriilmektedir. Bu ¢alismada egitimde teknoloji kullanimina katki
saglamak amaciyla hareket tabanli teknolojilerin 6grenci basarisina, Ogrencilerin
teknolojiye ve teknoloji kullanilan derse kars1 tutumlarina etkisi incelenmistir.
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Hareket Tabanh Teknolojilerin Ogrenci Basarisi ve Tutumlarina Etkisi
Hikmet ERDOGAN

Yiiksek lisans Tezi

FIRAT UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dal1
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Bilim Dali
2022, Sayfa: xu+95

Bu calismada Kinect destekli matematik egitimi uygulamalarimin ilkokul 3. simf
ogrencilerininmatematik dersindeki akademik basarilarina, matematige ve teknolojiye karsi
tutumlarina etkisi incelenmistir. On test — son test yar1 deneysel modelin kullanildig1 ¢alismada
veriler, “Ogrencilerin Teknolojiye Yénelik Tutum Olgegi”, “Matematige Yonelik Tutum Olcegi”
ve “Matematik Basar1 Testi” ile elde edilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 egitim
ogretim yili Elazig ili Yurtbagi beldesinde yer alan bir devlet okulunda ilkokul 3.smifa devam
eden toplam 47 (deney grubu 24, kontrol grubu 23) 6grenci olusturmustur. Deney grubunda
hareket tabanli teknolojileri destekleyen uygulama ve Kinect cihazi kullanilmis, kontrol grubunda
ise sadece matematik Ogretim programina dayali 6gretim yapilmistir. Calismada elde edilen
veriler SPSS 20 paket programi araciligiyla, iliskisiz Orneklemler igin t-testi yontemi kullanilarak
analiz edilmistir. Calismanin sonucunda, Kinect tabanl 6gretim uygulamasinin ilkokul 3.siif
matematik dersindeki &grencilerin basarisina, matematik dersine tutumlarina ve teknolojiye
yonelik tutumlarina anlamlh diizeyde etkisinin olmadigi bulunmustur. Calismanin yapildig
pandemi doneminde Ogrenciler haftada iki gruba ayrilarak parcali bir sekilde pazartesi ve sali
giinleri 1.grup, persembe ve cuma giinleri 2.grup olmak iizere okula devam etmislerdir. Pandemi
doneminde okula devam zorunlulugu olmadigi i¢in 6grencilerin diizenli bir sekilde okula
gelmedikleri gozlemlenmistir. Bu sartlar g6z oniinde bulunduruldugunda egitim-6gretimin
normal bir siirecte devam ettigi bir zamanda Kinect tabanli 6gretim uygulamasinin grencilerin
akademik basarilart ve tutumlart agisindan yeniden incelenmesinin yararli olabilecegi

sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Hareket tabanli teknoloji, Matematik egitimi, Kinect, Sensor, Tutum,
Basar
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ABSTRACT

The Effect of Motion-Based Technologies on Students’ Achievements and
Attitudes

Hikmet ERDOGAN

Master Thesis

FIRAT UNIVERSITY

Institute of Educational Science

Department of Computer and Instructional Technologies Education
Division of Computer and Instructional Technologies
2022, P: x11+95

This study aimed to examine the effect of Kinect-supported mathematics education
applications on the academic achievement of third-grade students in a mathematics lesson and
their attitudes towards mathematics and technology. In the study in which the pretest-posttest
quasi-experimental model was used, the data were obtained by "Students' Attitudes Towards
Technology Scale", "Attitudes Towards Mathematics Scale" and "Mathematics Achievement
Test". The sample group of the study consists of 47 students (24 in the experimental group, 23 in
the control group) who are attending the third grade of primary school in a state school located in
Yurtbasi town of Elazig province for the 2020-2021 academic year. In the experimental group,
the application and Kinect device supporting motion-based technologies were used. In contrast,
only classical teaching based on the mathematics curriculum was carried out in the control group.
The data obtained in the study were analyzed using the SPSS 20 package program, using the t-
test for unrelated samples method. As a result of the study, it was found that Kinect-based teaching
application had no significant effect on student achievement in the elementary school 3rd-grade
mathematics lesson, attitudes towards mathematics lesson and technology attitudes. During the
pandemic period when the study was conducted, students went to school some days of the week.
It has been observed that students don’t attend school regularly, because of no obligation to attend
in this period. Considering these conditions during a normal period of education, Kinect based
teaching application can be examined in terms of students' academic achievement and attitudes.

Keywords: Motion-based Technologies, Math education, Kinect, Sensor, Attitude,
Achievement
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BIRINCI BOLUM
I. GIRIS
Bu béliimde; Problem durumu, problem ifadesi, alt problemler, arastirmanin amaci,

aragtirmanin 6dnemi, varsayimlar ile sinirliliklar sunulmakta bununla birlikte arastirmada

kullanilan terimlere iliskin kavramsal agiklamalara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Teknoloji, temel araglarin gelistirilmesi ve kullanilmasidir. Kalelioglu (2015)
teknolojiyi, yasami kolaylastirmak, desteklemek ve iyilestirmek i¢in bilimsel bilginin
sundugu ¢oziimler olarak tanimlamaktadir. Teknoloji, gilin gectikce zaman, is giicli ve hiz
acisindan hayatimizi daha fazla kolaylastiran en Onemli faktorlerden biri olarak
degerlendirilebilir. Teknolojinin gelistigi toplumlar, yasam standartlarinin yiiksek oldugu
bunun yaninda diinya siyasetinde de adi gegen toplumlardir (Cesur, Konokman ve
Yanpar, 2018). Teknolojinin ilerlemesi ve insanlar arasi iletisimin artmasi ile birlikte
milletler arasi etkilesim hizlanmakta, olusan bu doniisiim, degisim teknolojiyi daha fazla
gelistirmektedir. Teknolojik gelismelerde oncii olan tilkeler ile buna ayak uyduramayan
iilkeler arasinda makas siirekli acilmakta ve teknolojik gelismelerde geri kalan

toplumlarin refah seviyeleri diismektedir (Konak,2018).

Akilli telefon, tablet, bilgisayar, navigasyon gibi kolaylikla kullanilan ve erisimi
kolay olan uygulamalar ile birlikte teknoloji, gilinliik hayatimizin vazgecilemez bir etken
olmustur (Babacan ve Sasmaz Oren, 2017). Sanal diinyada yakin zaman igerisinde artan
baglant1 ile herkes birbirine baglanabilir. Shcmindt ve Cohen (2014) ,Sanal ortamda
dijital baglant1 sayesinde egitim, yagam kalitesi, saglik ve fiziksel diinyada pek ¢ok alanda
kazanimlar oldugunu belirtmislerdir. Birgok mecrada goriilmekle birlikte egitim dgretim
siireclerinde de Bilgi ve Iletisim Teknolojileri(BIT) vasitasiyla yenilikler olmaya devam

edecektir (Cakir ve Aktay, 2018).

Soénmez (2015), Egitim teknolojisini, egitim igerisinde istenilen davranisgi
ogrenebilmesi icin kullanilan arag ve geregler toplami olarak tanimlamaktadir. Egitim
teknolojisi ayn1 zamanda uygun teknolojik siirecleri ve kaynaklari kurarak, kullanarak ve

yoneterek 0grenmeyi kolaylastirma ve performansi artirmaya yonelik etik uygulama ve



calismalardir (Kalelioglu, 2015a). Ogrenciler arasinda bireysel farklililar oldugundan
O0grenmeye karst bakis acilarinda farklilik olabilir. Aver ve Ergiin (2015), Egitim
ortaminda kullanilan 6gretim materyallerinin, 6grencilerin birgok duyusuna hitap ederek
kalic1 ve etkili 6grenmelerini sagladigii belitrtmislerdir. Zenginlestirilmis 6grenme
icerikleri, derste kullanilan igerigin resim, yazi ve animasyon ile desteklenen c¢oklu
formatlarda verilmesidir (Yalginalp ve Cabi, 2015). Zenginlestirilmis 6grenme igerikleri
vasitastyla bir¢ok duyu organina hitap edildiginden dolay1 daha etkili ve kalic1 6grenme

gerceklesmektedir (Demirli ve Aksogan, 2012).

Glinlimiizde 6grencilerin egitim ve dgretim siirecindeki akademik basarilarint ¢ok
fazla etken belirleyebilici olabilmektedir. Teknolojik araglar ve uygulamalar bu etkenler
arasmdadir. Ogrencilerin pek ¢ok duyusuna hitap eden ve ayn1 zamanda ¢iktilarin daha
etkili sunumunu saglayan teknolojik ara¢ ve uygulamalar, 6grenilen bilgilerin etkinligini-
kaliciligini  artirmaktadir (Glines ve Bulug, 2017). Egitimde teknolojik arag ve
uygulanamalarin kullanilimi 6grenme ortamini zenginlestirerek, 6gretimin etkili ve
verimli olmasmini saglamaktadir (Kuzgun ve Ozding, 2017). Milli Egitim Bakanlig1
(MEB) Bu nedenle 2011 yilinda, FATIH projesini hayata gegirmistir. Bu projenin
uygulanabilmesi i¢in siniflara interaktif tahtalar yerlestirilmis, siniflara internet baglantisi
saglanmig, Ogretmenlere ayr1 tabletler, Ogrencilere ayr1 tablet bilgisayar verilmis,
Ogretmenlerin ve Ogrencilerin iceriklerden yararlanabilmesi i¢in c¢esitli portallar
olusturulmus bu portallar e-icerikler ile zenginlestirilmistir (Babacan ve Sasmaz Oren,
2017). Meri¢ (2014) Cagmizin Ogrencilerini, interaktif panolar ve tasimabilir
bilgisayarlar araciligiyla her an ¢evrimigi olabilen 6grenciler seklinde tanimlamaktadir.
FATIH projesi saha planlamasinda uygulamali derslerde yardimci materyal olarak
kullanilabilmesi i¢in miifredata uygun cesitli iceriklerin iiretilmesi amaglanmaktadir. Bu
icerikler fotograflar, e-igerikler, resimler, etkilesimli e-kitaplar, , sunumlar, animasyon,
video ve ses gibi multimedya bilesenleri tarafindan desteklenmis 6grenme 6gelerinden
olusmaktadir. Olusturulmus olan e-igerige ¢evrimici ya da gevrimdisi olarak Ogrencilerin
ve Ogretmenlerin erisebilmeleri amaglanmaktadir (Eryilmaz ve Salman, 2014).
TUBITAK ve MEB tarafindan gelistirilen z-kitaplar diger bir egitici e-igeriktir. Z-
kitaplar; okullarda kullanilan ders kitaplari, miifredata dayali benzetim, animasyon,
harita, tablo, grafik, fotograf, ses, video gibi unsurlarla etkilesimlidir (Ekici ve Yilmaz,

2013). Yasanan bu gelismeler ile Tiirkiye'de teknolojinin tam manasiyla egitime entegre



stireci baglamistir. Egitimin gelecege acilan kapisi olan EBA, daha fazla kullaniciya
yardimci olmasi agisindan herhangi bir finansal kaygi duymadan ticretsiz kullanima izin
veren bir egitim igerikli web sitedir. MEB, 6gretmen ve Ogrencilere bu egitim
platformundan (ilkokul, ortaokul, orta 6gretim) en iyi sekilde yararlanmalari i¢in sifre
vermistir (Glivendi, 2014). Bu web sitesinin amaci; verilecek egitimi talep eden kisilere
teknoloji yardimi ile gorsellestirerek sunmaktir. EBA portalinda her yas grubu igin
olusturulan igerikler detayli degerlendirmelerden gegerek ilgili arastirmacilara

sunulmaktadir (EBA, 2016).

Bahsedilen projelerin matematik 6gretiminde kullanim alanlarindan bahsedecek
olursak, miifredata bir g6z atmak yerinde olacaktir. MEB, bilgi teknolojisi
materyallerinin egitimdeki yansimalarmin siirekli gelistigini ve buna bagl olarak
egitimcilerin egitimde kullanabilecekleri kaynaklarin hizla ilerledigini belirtmektedir

(MEB, 2013).

Bu kapsamda farkli 6l¢cme araglarindan elde edilen bilgiler dogrultusunda tilkemizde
ve diger llkelerde egitimde eksiklikler tespit edilmekte ve belirlenen durumlarin
yonetmeligine uygun olarak projeler uygulanmaktadir (MEB, 2016). Bu amag
dogrultusunda MEB tarafindan diizenlenen egitim programinin basarisint gézlemlemek
amaciyla, Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Organizasyonu (OECD) ile Uluslararasi
Ogrenci Degerlendirme Programia (PISA) katilim saglanmaktadir. PISA tarafindan 15
yasindaki 6grencilerin okuduklarin1 anlama seviyelerini tespit etmek amaciyla {i¢ yilda
bir sinav yapilmaktadir. Siav sonuglarina baktigimizda Tiirkiye, 6grencilerin okudugunu
anlama ve matematik okuryazarliinda OECD ortalamasinin altinda kalmaktadir (MEB,
2019). Bu sonucun olusmasinin pek ¢ok nedeni olsa da teknolojiyi egitime yeterince dahil
etmememiz biiyiik rol oynamaktadir (Dibek ve digerleri, 2016). Tiirkiye adina ortaya
¢ikan bu olumsuzluklarin yaninda PISA 2018 ¢izelgesine gore, Tiirkiye, okuryazarlikta

2003 yilindan bu yana 6énemli bir gelisme gostermistir.

Teknoloji, dogal kaynaklarin basit bir arag olarak insanlar tarafindan kullanilmasiyla
baslamistir. Teknoloji; bilgi, endiistri, askeri, miithendislik, saglik, egitim vb. alanlarda
insan hayatin1 kolaylastiracak bircok yenilik getirmektedir. Teknolojinin egitimde
kullanimimi arttiran etmenlerden birisi bilgi iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim ve

dontistimlerdir (Wang, 2008).



Giliniimiiz teknolojilerindeki hizli degisim, egitim alaninda da okullarin ve 6gretim
programlarinin bu hiza uyum saglamasini zorunlu hale getirmistir. Ancak egitimde
verimliligi ve kalicilig1 saglayan en onemli unsurlardan bir tanesi de etkili iletisimdir
(Demirarslan ve Usluel, 2005). Ozellikle insan Bilgisayar Etkilesimi(IBE) alaninda
iletisim, etkilesimlere dayali olarak gerceklesmektedir. Dix, Finlay, Abowd ve Beale
(2004)’e gore, iletisim icin ihtiyag olan bes duyu organi, etkilesimin temelini

olusturmaktadir.

IBE teknolojilerini kullanarak bircok bilim dalinda kullanilan soyut kavramlarimn
kolay ve kalict anlasilabilmesi amaciyla somutlagtirilmasi saglanabilir (Roblyer ve
Doering, 2013). Kinect, RGB kamera, 3B derinlik sensorleri, ¢ok dizili mikrofon ve
yerlesik isleme ¢ekirdek bilesenlerinden olusan bir hareket algilama giris cihazidir.
Kinect ile kullanicit arasinda herhangi bir denetleyici olmadan yazilim gelistirme
kiti(SDK) yardimiyla gelistirilen herhangi bir sistemi ¢aligtirmak i¢in hareketler veya
sesli komutlar kullanilabilir (Kinect for Windows, 2017). Kinect kameralari, dogal jest
ve mimik etkilesim gibi ¢esitli avantajlar1 nedeniyle ilk basta oyun konsollarinda
kullanilmis olsalar da akabinde reklam, tip, saglik ve 6zellikle egitim gibi farkli alanlarda
pek ¢ok uzmanin dikkatini cekmistir. IBE siirecinde, dogrudan kullanicinin jest ve
mimiklerini isleyebilen ve modern bir teknoloji olan Kinect ‘in egitime uyarlanmasi
sirecinde, duyu organlarinin tamaminin aktif olarak siirece dahil edilmesini

saglayabilmektedir.

Egitim siireci i¢erisinde soyut kavramlarin fazla oldugu ve konularin 6grenilmesinin
zorlastig1 matematik dersi, bilimde oldugu kadar giinliik hayatta da bir insanin karsisina
siklikla ¢ikmaktadir. Matematik, temeli mantiga dayanan bir sistemdir ve zihni gelistiren
bir arag olarak dgrenciye rasyonel bakis acisit kazandirir (Movshovitz-Hadar ve Kleiner,
2009). Kisiye dzgiir ve dnyargisiz bir diisiince ortam yaratir. Insanin sistemli, mantikl1,

tutarli diistinmesini saglar(Starko, 2005).

Matematik "evrenin dili" (Khan, 2018) olarak adlandirilmasina ragmen, 6grenciler
genellikle matematik konularin1 6grenirken endise yasarlar. Bu kaygi, biiyiik 6l¢iide bu
iceriklerin geleneksel yontemlerle 6grencilere 6gretilme sekline atfedilmektedir. Buna ek
olarak, igeriklerin soyut olmasi 6grenme siireclerini daha karmasik hale getirmektedir.

Ilkokul cagindaki dgrencilerin soyut diisiinme becerileri sinitli oldugu sdylenebilir. Bu



durum geleneksel 6gretim yontemleri ile birlesince 6grencilerin matematige kars ilgisi
biiyiik dl¢iide azalmakta ve matematik 6grenmelerini zorlagtirmaktadir (Canbolat, 2011).
Boylece Ogrenciler matematik dersini somutlagtirarak anlamak yerine ezberlenmesi
gereken bir dizi kural olarak algilanabilmektedir. Bu durum 6grencilerin dersi 6grenirken
derse kars1 ilgisiz olmalarina ve motivasyonlarinin diismesine neden olabilmektedir Buna
bagli olarak Ogrenciler giiclii bir matematiksel temele sahip olan bilim, teknoloji,

miihendislik ve diger egitim dallarina kars1 ¢ekingen olmaktadir (Ellis, 2016).

Matematik Ogretimindeki giigliikler karsisinda Moreno-Armella(2008) matematik
Ogretiminde teknolojiyi altyapr olarak kullanma fikrinin, O0grenme becerilerimizi
gelistirerek matematikle etkilesim seklimizi degistirebilecegini 6ne stirmektedir. Flores
giicliikler yasadigini 6ne siirmiis ve teknoloji yoluyla matematigin somutlastirilarak
soyut/sembolik islemlere evrilmesinin egitimciler ve Ogrenciler i¢in bir avantaj

saglayacagini belirtmistir.

Matematik Ogretmenleri Ulusal Konseyi (2000) anaokulundan itibaren dgrencilerin
matematiksel islemleri 6grenmelerinde teknolojinin gerekliligini ve Onemi tiizerinde
durmaktadirlar. Matematiksel bilgi ve becerilerin kazanilmasinda teknoloji kullanimi
coklu temsil avantaji sunar ve 6gretim ortaminmi zenginlestirir (Erbas, 2005). Boylece
matematiksel kavramlarin  gorsellestirilerek {lizerine daha anlamli  yorumlar
yapilabilmesini ve problem ¢ézme ile modelleme becerilerinin daha kolay gelismesini

saglar (Erbas, 2005).

Teknoloji sirketlerinin son yillarda kullanicilari eglendirmek icin baslattigi yeni oyun
platformlarinin bir kisminin egitimde yardimci teknoloji i¢in kullanildig1 goriilmektedir.
Bu durumun en giincel 6rneklerinden biri Kinect'tir (Boutsika, 2014). Bir hareket sensorii
olan Kinect, egitim alaninda yenilik¢i fikirler i¢in bir¢ok firsat sunmaktadir (Eisler,
2012). Bu fikirle yola ¢ikilarak Kinect teknolojisi, gelistirilen egitsel uygulamalarla sinif
ortamina taginabilir. Sinifta bir hareket sensoriinlin kullanilmasinin amaci 6grencinin
etkili 6grenmesini saglayip gorsel ve somut bir deneyim yaratmaktir. Hareket sensorii ile
matematik dersinde Ogretilen goriintilleme ve 6grenme kavramlari, somut durumlara
evrilir. Etkili matematik 6gretiminin gergeklestirilebilmesi i¢in kullanilabilecek en uygun

yollardan biri materyal destekli O0gretimdir ¢iinkii materyal kullanimi algilama ve



O0grenmeyi kolaylastirdigi gibi kalict 6grenmeyi de saglayabilmektedir (Demirel ve
Yagci, 2014). Yapilan bircok c¢alismada, derslerde teknoloji destegi kullaniminin,
Ogrencilerin matematik basarisini ve matematik derslerindeki motivasyonlarini artirdigi
gozlemlenmistir (Machin ve Rivero, 2002; Aktiimen ve Kagar, 2003;Dikovic, 2009;
Tajuddin, Tarmizi, Konting ve Ali, 2009).

Kinect teknolojisinin oyun ve uygulama platformlarinda gosterdigi basarinin yaninda
egitimde de kullanilmasinin yogun soyut kavram ve ifade iceren matematik dersinin
ogretiminde de isleri kolaylastiracagi ve Ogrenci basarisini artiracagi beklentisini
dogurmaktadir. Bu calismada matematik 6gretiminde kinect teknolojisi kullanmanin
Ogrenci basarisina ve Ogrencilerin teknoloji ile matematik tutumlarina etkisi

incelenecektir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci hareket tabanli teknolojilerin 6grenci basaris1 ve teknoloji ile
matematige karsi tutumlarma etkisinin belirlenmesidir. Bu amaca yonelik aragtirma
kapsaminda matematik Ogretiminde kullanilan Kinect uygulamalarinin, 6grencilerin
akademik basarilarina ve tutumlarina etkisi belirlenmeye ¢alisilmistir.

Calismanin amaci dogrultusunda asagida belirtilen arastirma sorularina yanit
aranmistir:

1. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan dgrencilerin akademik basar1 son test ve
on test fark puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var
midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan Ogrencilerin teknolojiye yonelik
tutumlarina iligkin son test ve on test fark puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan ogrencilerin matematige yonelik
tutumlarina iliskin son test ve On test fark puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli farklilik var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Ogretim ortamlarina “kalem” ile giren teknoloji siire¢ icerisinde déniisiimiinii sanal

alemler ve dijital 6grenme nesneleri ile siirdiirmektedir. Var olan olanaklar dogrultusunda



form degistiren teknoloji, Ogretim ortamlarindaki kullanim tarzini ve roliinii
bicimlendirmektedir. Giinlimiiz diinyasinda teknolojinin 6grenme siireclerine yardimci
olmast ve kolaylastirmas1 i¢in  kullanilmasi  6gretim  teknolojisi  olarak
degerlendirilmektedir. Teknolojinin 6gretme ve 6grenme siireglerine entegrasyonu igin
egitim ihtiyac¢larinin karsilanmasi, problemlerin ¢éziimiinde uygun olabilecek yontem ve
araglarin belirlenmesi ve uygulamaya konmasi gerekmektedir. Alanyazina bakildiginda
konu alaninin teknolojinin entegrasyonu agisindan énemli bir faktér oldugu (Koehler ve
Mishra, 2009; Ozmen, Kogak-Usluel ve Celen, 2014), metamatigin teknoloji
entegrasyonu agisindan uygun bir alan olmakla birlikte bu entegrasyona ihtiya¢ duydugu

belirtilmektedir (NCTM, 2008).

Heddens ve Speer’e(1997) gore giiniimiiz teknolojisi tiim alanlarda oldugu gibi
matematikle ilgili 6gretim ve 6grenme siireclerini de degistirmeye baslamistir. Artik
ogretmenlerin teknolojik araglari, Ogrencilerin ilgilerini artirmak ve matematigi
anlamalarini kolaylastirmak i¢in kullanmalar1 gerektigi kabul edilmektedir. Peker’e gore
(1985), yeni teknolojilerin matematik egitiminde kullanilmasinin yararlari, basariy1
artirmanin yaninda, matematige karsi olumlu tutum gelistirme, ilgiyi arttirma, matematik
derslerine karst duyulan endise ve korkuyu azaltma ve daha da 6nemlisi analitik ve kritik

diistinme gibi etkili diistinme aligkanliklar1 gelistirme acilarindan 6nemli goriilmektedir.

Matematik Ogretiminde kullanilmaya baslanan teknolojik araglar uygun hesap
makinelerini, bilgisayarlari, video diskleri, iletisim aglarini, CD-Romlar1 ve bazi yeni
ortamlar1 (hypertex, hypermedya vb.) kapsamaktadir (Heddens ve Speer,1997). Ancak bu
tiir yeniliklerin bir biitiin olarak algilanmasi gerektigi belirtilmektedir. Diger bir deyisle
bu tiir uygulamalarin basariya ulagsmasi i¢in matematik programlarinin, 6gretim ve
degerlendirme tarzlarinin, donanim ve yazilimlara erisim ile Ogretmen egitim
boyutlarinin biri biitiin olarak degerlendirilmesi gereklidir. Heddens ve Speer(1997),
teknoloji  uygulamalarinin  matematik  dersindeki  kullanim  sekillerini  soyle

aciklamislardir.

e Alistirma ve uygulama
e Egitim temelli oyunlar

e Benzesimler



e Ozel gretmen
e Problem ¢6zme
e Materyal gelistirme

e Kayit tutma (records management)

Ogrencilerin teknolojik iiriinleri kullanarak matematikte basariya ulasmasini
saglayabilmede en 6nemli faktor yazilim programlaridir. Ancak bu programlarin bir¢cogu,

ogrenciyi ekran karsisinda pasifize edebilmektedir(Jinich, 1986).

American National Teachers Association (NCTM) temel ilkelerinde, teknolojinin
etkili iletisim i¢in stratejik bir yap1 oldugu ve matematiksel akil yiiriitme, yorumlama,
problem ¢ézme faktdrlerinin yani sira kullaniminin da tesvik edildigi belirtilmektedir
(NCTM, 2012). Bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlanma agisindan, "Bu teknolojiler
yardimiyla &grencilerin modelleme, iletisim, akil yliriitme gibi problem ¢dzme
becerilerinin  gelistirilmesine  yonelik ortamlarin  hazirlanmas1  gerekmektedir."
Aciklamasi, matematik 6gretiminde teknolojinin 6nemini vurgulamaktadir (MEB, 2013).
Ek olarak, bu miifredat matematik Ogretiminde ve Ogreniminde bilgi ve iletisim
teknolojilerinin etkin kullanimini tesvik etmektedir. Ogretmen, aktif ve kesifsel
ogretim yazilimi bu amag i¢in kullanilabilecek en 6nemli yardimcilar olarak gortilebilir.
Unutulmamalidir ki, bu yazilimlar alternatif bir malzeme olmaktan ¢ok Ogretiyi

destekleyen ve sistemi tamamlayan bir unsurdur (Giindiiz, 2005).

Matematige 6zgli yazilimlarla ayn1 amaca hizmet eden diger bir 6gretim materyali
egitici bilgisayar oyunlaridir. Diinyada oldugu gibi lilkemizde de 6grencilerin bilgisayar
oyunlarina harcadiklar1 zaman artmaktadir (Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Aksiit ve
Kurfalli, 2005; Durdu). Bu artisa paralel olarak iilkemizde hem arastirmacilar hem de
tasarimcilar bilgisayar oyunlarin1 egitim ortamlarina uyarlamaya ¢alismaktadirlar
(Ttziin, 2006). Bir¢ok disiplinde oldugu gibi matematikte kullanilan egitici bilgisayar
oyunu uygulamalar lizerinde arastirmalar yapilmaktadir. Matematik dersinde bilgisayar
tabanli oyunlarla 6grenmenin akademik basari1 ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu
gosteren farkli aragtirmalar bulunmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008; Harter ve Heng-

Yu 2008; Ke, 2008; Maloy, Sharon ve Gordon, 2010). Teknoloji sirketlerinin son yillarda



kullanicilart eglendirmek i¢in baslattig1 yeni oyun platformlarinin bir kisminin egitimde
yardimci teknoloji i¢in kullanildig gériilmektedir. Bu durumun en giincel 6rneklerinden
biri Kinect'tir (Boutsika, 2014). Cihazin kullanim kolaylig1 ve gorsel alanlara ¢ekiciligi,
cocuklar arasindaki yayginligin1 6nemli ol¢iide artirmaktadir (Blair ve Davis, 2013). Bu
nedenlerle, sinif ortamlarinda kullanilan bilgisayarlar ve projektorler gibi geleneksel
yardimct teknolojilerin yani sira Kinect, 6grencilerin eglenerek O6grenmelerine ve

o0grenmedeki motivasyonlarini artirmalarina imkan vermektedir(Aksoy, 2015).

Matematik 6gretimine yonelik ¢aligmalar incelendiginde; matematigin dgretiminde
cesitli problemlerle karsilasilmaktadir. Derste kullanilan yontemler, hedefler iyi
belirlenmemis ve halihazirda ilkogretim okullarinda uygulanan matematik
miifredatindaki kazanimlar yeterince anlasilmamistir (Yagc1 ve Arseven, 2010; Tatar ve
Dikici, 2008). Bu konuda: arag-gere¢ ve laboratuvar olanaklarinin kisithi olmasi;
Ogrencilere verilen ders kitaplarinin yetersiz olmasi, 0gretmenlerin, dgrencilerin bir
konudaki mevcut bilgi diizeyini gerektigi Olclide belirleyememesi; veli iletisiminin
yetersizligi, matematik kaygis1 ve sinif kalabalig1 gibi bir¢ok nedenin belirleyici oldugu
oldugu gorilmektedir (Isik, Ciltas ve Bekdemir, 2008). Bahsi gecen problemlerin
cogunun astlmasinda Kinect, 6grenci makine etkilesimi saglayip gorsel ve somut bir
deneyim yasatmaktadir. Ayrica Kinect egitim alaninda yenilikgi fikirler i¢in bir¢ok firsat
sunmaktadir (Eisler, 2012). Etkili matematik 6gretiminin gergeklestirilebilmesi icin
kullanilabilecek en uygun yollardan biri materyal destekli dgretimdir ¢linkii materyal
kullanimi algilama ve 6grenmeyi kolaylastirdig: gibi kalict 6grenmeyi de saglamaktadir

(Demirel ve Yagci, 2014).

Microsoft tarafindan gelistirilen Kinect derinligi, hareketi ve sesi algilayan,
mimikleri sensorler yardimiyla anlayan, boylece kullaniciya kumandasiz kontrol
saglayan bir cihazdir (Crewdson, 2011). Gorme, isitme ve dokunma duyularin1 harekete
geciren Kinect teknolojisinin egitim alaninda kullanimi 6nemlidir. Kissco (2011),
Kinect'in 6niimiizdeki yillar icerisinde ¢ok onemli bir ders araci olacagini dngoérerek
heyecanin1  dile getirmistir. Hsu (2011), Kinect'i 0Ogretme ve Ogrenmeyi
kolaylastirabilecek etkilesimli bir teknoloji olarak kullanma fikrini arastirmis ve Kinect'in
simif etkilesimini artirarak 6grencilerin etkinliklere katilmalarin1 saglama giiciine sahip

oldugunu ifade etmistir.



Sinifta Kinect kullaniminin 6grencilerin 6grenmesine motive edici etkiler gostererek
gorsel ve somut bir deneyim yaratir. Bu deneyim matematik derslerinde Ogretilen
gorlintiilleme ve 6grenme kavramlarini somut durumlara yonlendirir. Bir¢ok calismada
teknoloji desteginin derslerde kullaniminin 6grencilerin  matematik basarisin1  ve
matematik derslerinde motivasyonunu artirdigi gézlemlenmistir (Machin ve Rivero,

2002; Aktiimen ve Kacar, 2003;Dikovic, 2009; Tajuddin, Tarmizi, Konting ve Ali, 2009).

Bu calisma, 6grencilere egitimde daha 6nce hi¢ yasamadiklar1 deneyimleri hareket
temelli teknolojilerle deneyimleme firsat1 saglayacaktir. Konuyla ilgili literatiir
incelendiginde Kinect'in 6zellikle 6zel egitime ihtiyag duyan bireylerin egitiminde
kullanildigr goriilmekte ve bu baglamda aragtirmalar yapilmaktadir. Hareket temelli
teknolojiler, farkli alanlarda ve egitim seviyelerinde dogal aracisiz etkilesime izin verme
yeteneklerinden dolay1 bir egitim materyali olarak kullanilabilir. Tiirkiye’de matematik
dersi Ozelinde Ogretim aract olarak kullanilan Kinect’in 6grencilerin akademik
basarilarina, teknolojiye karsi tutumlarina ve matematik dersine karsi tutumlarina olan
etkilerini belirlemek i¢in yapilan bu aragtirma, hareket tabanli teknolojilerin bir egitim
materyali olarak kullanilma durumlarina 6ncii bir durum olmasi agisindan Snemlidir.
Bulgularin matematik 6gretmenlerine ve konu uzmanlarina katki saglamasi ve

gelecekteki ¢alismalara 151k tutmasi beklenmektedir.

1.4. Sayiltilar

e Katilimcilar 6lgek sorulara igtenlikle cevap vermistir.
e Deney grubu ve kontrol grubu o6grencileri caligma siiresince uygulamanin

sonucunu etkileyecek sekilde etkilesimde bulunmamustir.

1.5. Simirhliklar

e Calismamiz Ilkokul 3.simf dgrencileri ile smirhidir.

e Ogrencilerin matematik dersine iliskin goriisleri “Matematige yonelik tutum
Olcegi” ile toplanan verilerle sinirhidir.

e Opgrencilerin matematik dersine iliskin basarilar1 “Matematik basar1 testi” ile
toplanan verilerle siirhdir.

e Oprencilerin teknolojiye iliskin goriisleri “Teknoloji tutum lgedi” ile toplanan

verilerle sinirlidir.
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e 2020-2021 egitim 6gretim yilinda elde edilen veriler ile sinirhidir.

1.6. Tanmimlar

e Microsoft Kinect: Microsoft tarafindan gelistirilen Kinect; derinligi, hareketi ve
sesi algilayan, mimikleri sensorler yardimiyla anlayan, bdylece kullaniciya
kumandasiz kontrol saglayan bir cihazdir (Crewdson, 2011).

e Sensor: Belirli bir giris bilgisine gore bir ¢ikis (sinyal) saglayan elektronik aygita
sensor denilir.

e Degisken: Uzerine aldig1 verilere gore degeri degisen yapiya degisken denir.

¢ Hareket tabanh teknoloji: Tamamen insan viicudunun hareketlerini algilayarak,
bilgisayar destekli yapilarin kontrol edilebilmesini saglayan teknolojidir (Yiiksel,
2013).
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IKiNCi BOLUM
II. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde hareket tabanli teknolojilerinin kullanim alanlar1 hakkinda mevcut
alanyazin taramasina yer verilmistir. Ayrica hareket tabanli teknolojileri ile ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Hareket tabanli teknolojiler i¢in kullanilan teknolojik cihazlar
Ozellikle Kinect cihazi hakkinda detaylar verilmistir. Son olarak hareket tabanli
teknolojiler kullanilarak egitim, saglik, 6zel egitim, spor ve robotik alaninda yapilan

calismalar listelenmistir.
2.1. Hareket Algilama Teknolojisi

Hareket, bir cismin durumunun ve yerinin degismesi veya viicudunu oynatma olarak
adlandirilir (TDK, 2020). Hareket algilama, bir nesnenin ¢evresine gore olan bir
degisikligi veya bir nesneye gore ¢evresindeki bir degisikligi tespit etme islemidir. Islem
mekanik veya elektronik yontemlerle yapilabilir. Dogal organizmalar tarafindan
gerceklestirildiginde, hareket algis1 olarak adlandirilir (Yiiksel, 2013). Bir cismin yeri,
sesi veya hareketlerini bir ¢cevre birimi (kamera, mikrofon, sensor vb.) ile algilayan ve
yakaladigi bilgileri isleyen teknolojilere “Hareket Algilama” teknolojileri denir (Jung ve
Cha, 2010). Johnson (2011) insan viicudu hareketlerini dijital ortamlara tagiyan
teknolojileri hareket tabanli teknolojiler adiyla tanimlamistir. Siire¢ icerisinde hareketi

algilayan ¢esitli teknolojiler gerceklestirilmistir.

Bu teknolojilerin ¢aligma mantig1 belirli adimlar ile yiiriitiiliir. Bu adimlar sdyle

siralanabilir (Wisegeek, 2018).

e Veri girisi bekle
e Verileri topla

e Ilgili ise yonelt
e Isiyap

[k olarak islemek iizere cihaz bir giris bilgisi bekler. Bu bilgi hareket olacag gibi bir

jest ve ses bilgisi de olabilir. Birey ya da nesne hareketi alindiktan sonra, tiim hareketler,



yani tiim girdi verileri toplanir. Toplanan tiim veriler bir islem olarak kabul edilir ve ilgili

gorev gergeklestirilir.

Hareket algilama teknolojisi ¢alisma prensibi genellikle bu asamalar takip ederek
gerceklesir. Her uygulama icin cihazin farkli islemlerde yanit1 farkli programlanabilir.
Hesaplanacak reaksiyon, cihazdan cihaza degisebilir. Burada 6nemli olan uygulamanin
nerede ve hangi amag i¢in kullanilacaginin karar verilmesidir (Ibafiez, Soria, Teyseyre ve
Campo, 2014). Bu durum sayesinde program sorunsuz bir sekilde ¢alisacaktir. Algilama

Teknolojisi ¢alisma mantig Sekil 1°de goriilmektedir(Giirbiiz, 2020).
Sekil 1

Hareket algilama ¢alisma prensibi

kullanict: Bir hareket girer

l

Sensor: Hareketleri algiiar, sinyallere verirve
cihaza gecer

| l

Gorevi istendigi gibi gergeklestirir ve
Kazandin ciktiyr verir

“\@ .

(-

2.2. Hareket Tabanh Teknolojiler

Hareket temelli teknolojiler, insan viicudunun hareketlerini tam olarak algilama ve
bilgisayar destekli yapilar1 kontrol etme yetenedi olarak tanimlanmaktadir (Yiiksel,
2013). Siirecin en 6nemli adimi insan viicudu hareketlerinin algilanmasidir. Bu algilama
stirecindeki ana araglar sensorler veya kameralardir. Sensorler araciligiyla algilanan bu
hareketler tespit edilerek yorumlanarak siire¢ tamamlanmaktadir (Jung ve Cha, 2010).
Hinckley ve Wigdor'a (2002) gore, hareket algilayan bir giris cihazi, insanlari, mekani
veya mekanda bulunan ve cihaz tarafindan goriinen biitiin nesnelerin fiziksel hareketlerini

alabilir. Bu nedenle, Microsoft Kinect su anda tiiketicilerin kullanabilecegi en gelismis
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hareket algilama giris cihazidir. Ik olarak 2005 yilinda, teknolojiyi Microsoft'a
lisanslayan PrimeSense adl1 bir sirket tarafindan icat edildi (Schramm, 2010). Diger oyun
konsollarindan farkli olarak, Kinect veri girisi i¢in herhangi bir denetleyici kullanilmasini
gerektirmeyen tek cihazdir. Bu tiir verileri, 3B viicut eklem pozisyonlarii, viicut seklini
ve giysileri daha verimli bir sekilde tahmin etmesini saglayan ve saniyede iki yiiz kare
caligtiran bir nesne tanima yaklasimi kullanarak yorumlayabilir (Shotton ve digerleri,
2013). Daha basit ifade etmek gerekirse, sistem her viicut hareketini okuyabilir ve tepki
verebilir. Ayrica Johnson (2011) bant genisliginin iki, belleginin ise sekiz kat daha fazla
oldugunu buna ek olarak CPU iglem giiciiniin Xbox'tan on kat daha hizl1 oldugunu belirtti.

Genel olarak, Kinect ¢ok yiiksek bir ileri teknoloji tiriintidiir.

Video oyunu hareket kontroliiniin kilometre taslari, Xbox 360 i¢in Nintendo Wii,
Sony PlayStation Move ve Microsoft Kinect olarak kronolojik bir sekilde belirtilebilir.
Kinect'e benzer bir altyap1 teknolojisine sahip, hareket kontrollii oyun ve navigasyon ile
PC kontroliinii miimkiin kilan Asus Wavi Xtion gibi dikkat ¢ekici hareket kontrol ¢abalari
da vardir (WAVI Xtion, 2012).

Navigasyon ve oyun i¢in hareket kontroliinii saglayan Samsung SmartTV gibi
hareket kontrolii saglayan akilli televizyonlar bulunmaktadir. Akilli telefonlarin ¢ogu
hareket kontroliiyle oyun oynamaya izin veren ivmedlcerler ve jiroskoplar gibi 6zel yon
tespit ekipmani icermektedir. Teknolojideki hizli gelismeler sayesinde, el hareketiyle
telefon goriismesi yerine akilli telefona dokunarak hareket kontroliine baslanmis, viicut
hareketleriyle mobil oyunlar oynanmaya baslanmistir. Bu islemleri ve ileri diizeydeki
islemleri yapabilmek icin caligmalar hizli bir sekilde devam etmektedir (Moskvitch,
2011). Tim bu gelismeler, hareket kontroliinlin gelecekte genis bir kullanim alani ile

devam edecegini gostermektedir.

Burada hareket tabanli teknolojilerden Nintendo Wii, Sony PlayStation Move ve
Microsoft Kinect Xbox 360 hakkinda agiklamalar yapilip sonrasinda ¢alismamizda, agik
kaynak oldugu, genis kitleler tarafindan yaygin kullanima sahip ve genis kitlesi sayesinde
forumlarda ¢ok fazla bilgi ve destegi olan Microsoft Xbox Kinect ¢aligma prensipleri

hakkinda detayl bilgiler verilecektir.
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2.2.1. Nintendo® Wii ™

Wii, Nintendo tarafindan Kasim 2006 'da piyasaya siiriilen hareket algilama video
oyun konsoludur (Wii Official Site at Nintendo, 2012). Nintendo Wii Hareket Algilama
Video Oyun Konsolu Sekil 2 'de goriilmektedir.

Sekil 2

Nintendo Wii Hareket Algilama Video Oyun Konsolu

Sistem, kullanicinin tizerine yerlestirilen sabit bir sensor ¢ubugu bileseninin dniinde
sallanma, egme ve bilkme gibi hareketler yaparak oyunlari kontrol etmesini saglayan Wii-
mote adi1 verilen 6zel olarak tasarlanmis bir somut hareket kontrolorii i¢erir. TV'nin alt

kisminda Nintendo Wii'nin hareket sensorii gubugu Sekil 3 'te goriilmektedir.
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Sekil 3

Nintendo Wii Hareket Sensérii Cubugu

Konsolun, oyuncu tarafindan gergeklestirilen cesitli eylemlerle parmaklarin disinda
viicudun daha fazla boliimiinii oyuna dahil ederek video oyunlarinin oynanma bi¢iminde
devrim yarattig1 diistiniilmektedir. Hareket kontrolii Wii-mote ile saglanir, burada oyun
ekseninde oynaticinin dogrusal hizlanmasini saglayan bir ivmedlger vardir (Marriott, M,
2018; Shiratori, 2008). Miizik ¢alarin konumu, aradaki mesafeyi tespit etmek amaciyla
Wii-mote'un ucunda bulunan IR 151k gonderen hareket sensorii gubugu tarafindan izlenir.
Nunchuck adi verilen ilave bir kablolu hareket kontrolorii, akomodatif (mesafe dlger) elde
birlikte kullanilmak tizere Wii-mote 'un genisleme yuvasina takilabilir. Ayrica Nunchuck,
Wii-mote'ta oldugu gibi ii¢ eksende oynaticinin dogrusal hizlanmasini saglayan bir

ivmedlgere de sahiptir.

Nintendo Wii video oyun konsolunun her iki hareket denetleyicisi Sekil 4 'te
goriilmektedir. Seklin sag tarafinda Wii-mote, sol tarafinda Wii-mote 'a takilan Nun-

chuck goriilmektedir.
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Sekil 4

Nintendo Wii Hareket Kontrolorleri Sol: Nunchuck Sag: Wii-mote

2009 yilinda, Nintendo Wii-mote i¢in yeni bir genisleme yuvasi iiretilerek piyasaya
sunulmus, buna Wii MotionPlus adi verilmistir. Bu genisleme standarti Wii-mote kontrol
cihazlarmin genisleme yuvasina takilabilir. Wii MotionPlus, i¢inde 3B acisal hareket
verileri saglayan bir jiroskop barindirmaktadir (LaViola ve F. Keefe, 2011). Wii
MotionPlus, Sekil 5 'te goriilmektedir.

Sekil 5

Wii-mote'un Nintendo Wii MotionPlus Genisleme aparatt
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2.2.2. Sony® PlayStation Move ™

PlayStation Move, Eylil 2010'da Sony Computer Entertainment tarafindan
yayimlanan PlayStation 3'iin harekete duyarli video oyunu eklentisidir (PlayStation®
Move Motion Controller, 2012). Cihaz, PlayStation Move hareket kontrol cihazi adi
verilen ve kullanicinin, PlayStation g6z kameranin {istline yerlestirilen sallanma ve egme
gibi eylemleri gerceklestirerek oyunlar1 kontrol etmenizi saglayacak o©zel olarak
tasarlanmis tek elle tutulan, tek elle kontrol edeceginiz aparati icerir. PlayStation Move

hareket kontrol cihazi asagida Sekil 6 'da goriilmektedir.

Sekil 6
PlayStation Move Hareket Kontrol Cihazi

PlayStation Move hareket kontrol cihazinin ucunda, Sekil 6 'da goriildiigii gibi renk
izlemesini saglamak i¢in sistem tarafindan ¢evresel arka plan renkleri dikkate alinarak
konum belirleyen benzersiz ve dinamik olarak secilen farkli renklerde parlayabilen bir
kiire vardir. (LaViola ve F. Keefe, 2011). PlayStation Move hareket kontrol cihazi,
hareketlinin ii¢ eksende dogrusal hizlanmasini saglayan ve sirasiyla ii¢ boyutlu agisal
hareket verilerini saglayan bir ivmedlger ve bir jiroskop barindirir. Basilan diigmeler ve
dondiiriilen analog ¢ubuk araciligiyla yon veya eylem komutlart vermek i¢in PlayStation
Move gezinti denetleyicisi olarak adlandirilan ek bir kablosuz hareket denetleyicisi,
Hareket Kontrol Cihazi ile kullanilabilir. PlayStation Move gezinti denetleyicisi asagida

Sekil 7 'de goriilmektedir.
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Sekil 7

PlayStation Move Gezinti Denetleyici

2.2.3. Asus WAVI Xtion PC Hareket Kontrol Cihaz™

ASUS firmasi tarafindan WAVI Xtion'un 2011'in ikinci ¢eyreginde ticari olarak
piyasaya slrilmiistir. Xtion PRO, kullanicilarin gergek zamanli viicut hareketlerini
yakalamak i¢in IR sensor ve uyarlanabilir derinlik algilama teknolojisini kullanarak,
Insan bedenini izlemeyi daha hassas hale getirmisti. WAVI Xtion, Sekil 8'de

goriilmektedir.

Sekil 8

ASUS WAVI Xtion
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Xtion PRO gelistirme ¢oziimii, gelistiricilerin karmagik programlama algoritmalari
yazmadan kendi hareket tabanli uygulamalarini olusturmalarini kolaylastirmak igin bir

dizi gelistirici araciyla birlikte verilmektedir (ASUS, 2020).

1. Hareket algilama: Xtion PRO gelistirme ¢6ziimii, insanlarin el hareketlerini
herhangi bir gecikme olmadan izler, bu da elinizi bir denetleyiciye doniistiiriir. Bir
kullanict ara yiiziinii kontrol etmek i¢in itmenize, tiklamaniza, daire yapmaniza
ve ¢ok daha fazlasin1 yapmaniza olanak tanir. Bu fonksiyona dayanarak, ¢esitli
uygulama tiirlerine yaygin olarak gelistirilebilir.

2. Tim viicut algilama: Xtion PRO gelistirme ¢oziimii, gelistiricilerin bir
kullanicinin tiim viicut hareketini izlemesine izin verir, bu da onu tiim viicut
oyunlar1 i¢in ideal hale getirir ve ayni zamanda coklu oyuncu tanimayi

desteklemektedir.

Xtion PRO gelistirme ¢oziimii, gelistiricilerin rekabette one ¢ikmak igin ¢esitli
uygulamalarda ve endiistrilerde en yeni hareket algilama teknolojisini uygulamalarini
saglar. Pazarlama, Rehberlik, Turizm, Egitim, Tip, Konferanslar, Oyunlar, Reklam vb.
alanlar icin hareket tabanli teknoloji iiriinii olan Xtion PRO cihazindan

yararlanabilirsiniz.

Xtion PRO gelistirme kiti agik kodlu kaynak seklinde piyasaya sunulmustur. Bu
ozelligi sayesinde isletmeler i¢in veya insanlarin yasamlarini1 daha rahat ve sezgisel hale
getirmek i¢in kendi uygulamalarmizi olusturabilirsiniz. Gelistiricilerin hayal giiciine
dayali olarak genis kapsamli bir uygulama olusturma ve gelistirme imkani1 vermektedir.

Cihazin teknik 6zellikleri Tablo 1°de goriilmektedir(ASUS, 2020).
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Tablo 1

Xtion PRO genel ozellikleri

Sensor Derinlik
Derinlik Goriintii Boyutu VGA (640x480): 30fps
QVGA (320x240): 60fps
Goriis alan1 58 °H, 45°V, 70 ° D (Yatay, Dikey, Diyagonal)
Kullanim Mesafesi 0.8m ile 3.5m arasinda
Gl tiiketimi 2.5W alt1
Arayiiz USB 2.0
Platform Intel X86 ve AMD
Isletim Sistemi Destegi Win 32/64: XP / Vista/ 7/8 ,Linux Ubuntu 10.10: X86, 32 / 64bit
,Android (istege bagli)
Yazilim yazilim gelistirme kiti (OpenNI SDK birlikte verilir)
Programlama dili C ++ / C # (Windows) ,C ++ (Linux) ,JAVA
Calisma Ortami Kapali
Boyutlar 18x3,5x5

2.2.4. Microsoft® Kinect ™

Kinect, Microsoftun Xbox 360 oyun konsolu i¢in hareket sensorii eklentisidir.
Hareketleri algilama ve bu algilanan verilerin teknolojide temassiz olarak kullanilmasi
imkanini veren Kinect teknolojisi, ilk olarak PrimeSense firmas1 biinyesinde gelistirilmis
(Stone ve Skubic, 2011) daha sonra proje Microsoft sirketi tarafindan satin alinarak
yapilandirilip nihayet 2010 yilinda “Project Natal” adiyla piyasaya siirlilen hareket
algilama sensoriidiir. Kinect sensorii olarak adlandirilan bu teknoloji, Xbox konsolunun

hareketi algilarken kullandig1 6nemli donanim bilesenidir.

Microsoft'un gelistirdigi Kinect, insanlarin seslerini, konumlarin1 ve hareketlerini
algilayabilen, derin alg1 yetenegine sahip, bunun yaninda renkli kamera 6zelligi, kizilotesi
verici ve bir dizi mikrofona tizerinde barindiran fiziksel bir cihazdir (Microsoft, 2018).
Derinligi, hareketi ve sesi algilayan, mimikleri anlayan, bdylece kullaniciya kumandasiz

kontrol saglayan bir cihazdir (Crewdson, 2011).
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2.2.4.1. Kinect donanim ve yazilim

Temassiz etkilesim nedeniyle oncelikle oyun endiistrisi i¢in {iretilen Kinect,
bilgisayar baglantisi (USB baglantis1 ve 5V gii¢) saglayarak ve SDK’nin yayinlamasiyla
serbest olarak calisan yazilimcilar tarafindan gelistirilebilir bir kimlige biiriinmustiir.
Bagka bir deyisle Kinect, 6zel bir agik kaynak yazilim gelistirme kitini yayinlayarak ilgili
gelistiricilerin ihtiya¢ duyduklar1 yazilimin ve igerigin iireticisi olma olanagini

sunmustur.

2.2.4.1.1 Onerilen Donanim gereksinimleri
e 64 bit (x64) islemci
e 4 GB Bellek (veya daha fazla)

e Fiziksel ¢ift ¢ekirdekli 3,1 GHz (fiziksel basina 2 mantiksal ¢ekirdek)

veya daha hizli islemci
e Windows .v2 sensorii i¢in Kinect'e adanmig USB 3.0 denetleyicisi
e DXI11 ozellikli grafik adaptorii

e Bir gii¢c hub 1 ve USB kablolamasi igceren bir Microsoft Kinect .v2 sensorii

2.2.4.1.2 Onerilen Yazilim gereksinimleri

e Visual Studio 2010 Express veya lizeri stirlimleri,

o Net Framework 4.0(Microsoft, 2019).

Yukarida listelenen donanim ve yazilim gereksinimleri karsilandiginda, Kinect
birden ¢ok kisiyi ayn1 anda ve yan yana algilayabilir; hareket, ses ve mimikler ile yapilan

komutlari takip edebilir (Jana, 2012).

Kinect, Kasim 2010'da Microsoft tarafindan yayimnlanan Xbox360 konsolunun
hareket algilama video oyunu eklentisidir (Kinect, 2012). Xbox360 i¢in Microsoft Kinect
asagida Sekil 9 'da goriilmektedir.
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Sekil 9

Xbox360 igin Microsoft Kinect

Microsoft tarafindan, geleneksel somut denetleyicilerin kullanilmasini degil,
oyuncularin viicut hareketlerine oyun girdisi olarak tepki verdiginden -cihazin,
oyuncularin oyunlar1 kontrol etme seklini degistirdigi belirtilmektedir (Kinect, 2012).
Deneyim, sirket tarafindan tam viicut oyunu olarak gayri resmi olarak da adlandiriliyor;
¢linkii Kinect, oyuncularin herhangi bir kontrol cihazi kullanmadan viicut hareketlerini
izleyip elle tutulan oyunlar1 kontrol etmelerini sagliyor, yani oyuncular1 kontrolorlere
donustiirtiyor. Kinect dahili bir kirmizi yesil mavi (RGB) kamera, bir derinlik sensorii ve
icinde dort mikrofon barindirir (LaViola ve F. Keefe, 2011). Derinlik sensorii, IR
1sinlarmi gonderir ve 640x480 piksel sahnenin 3B derinlik verilerini tespit etmek i¢in
bunlar1 okur. Kinect tarafindan gonderilen IR 1sinlari, bir dijital kameranin gece goriis

ayar1 kullanilarak ¢ekilen bir fotograf asagida Sekil 10 'da goriilmektedir.
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Sekil 10

Xbox360 i¢in Microsoft Kinect tarafindan yaywnlanan IR 1sinlar

(5

Cihaz tarafindan gonderilen IR 1sinlari, insanlara veya ortamdaki nesnelere ¢arpar ve
sensorden vurus noktasina olan mesafeyi Olgerek derinlik tanimayr saglar. Kolun
carpismasina neden olan Kinect'in derinlik kamerasindan sagilan kizil6tesi 1ginlar agagida

Sekil 11 'de goriilmektedir.

Sekil 11

Kolu Etkileyen Derinlik Kamerasindan Sagilan Kizilotesi Isinlar

Cihaz, kizilotesi 1sinlar araciligiyla derinlik bilgisi algiladigindan karanlik
ortamlarda basarili bir sekilde caligabilir, ancak gilines 15181, derinlik bilgisi 6zelligini
olumsuz yonde etkilediginden aydinlik ortamlarda Kinect'in kararsiz ¢alismasina neden

olmaktadir.
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3B derinlik bilgisini tanimanin yan1 sira Kinect, arka planda calisan bir algoritma
yardimiyla kullanict iskeletini de izleyebilir. Microsoft'un kinect SDK’nin 6rnek bir
uygulamasi olan Kinect Explorer tarafindan saglanan derinlik goriintii akis1 iizerinde

cizilen bir kullanicinin izlenen iskeleti, Sekil 12 'de goriilmektedir(Sen, 2016).

Sekil 12

Derinlik Goriintii Akist ve Kinect Tarafindan Izlenen Iskelet
Jas

Omuz Merkezi
Sol Omuz Sag Omuz

Sol Dirsek Sag Dirsek

Omurga

Sol Bilek Sag Bilek

Sol El KalgaMerkezi Sag El

Sol Kalga Sag Kalga

Sol Diz

Sol Ayak Bilegi Sag Ayak Bilegi

Sol Ayak Sag Ayak

Sekil 12°de eklem kesisme noktalarindaki beyaz dairelerden gergeklestirilebilecegi

i¢cin Kinect, 20 viicut ekleminin konum verilerini saglar.

Kinect'in ilk versiyonu viicudumuzun 20 eklemini takip etmemizi saglamistir.
Kinect’in Insan Viicudu Algilama Noktalar1 kendinden agiklamali etiketleri olan bu

eklemler Sekil 13 'te goriilmektedir(Kinect, 2019).
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Sekil 13

Kinect 1. Versiyonu Tarafindan Izlenen Iskeletin Ortak Dagilim:

1 Merkez Kalga
2 Omurga
3 Orta Omuz
4 Bas
5 Sol Omuz
6 Sol Dirsek
7 Sol Bilek
8 Sol El
9 Sag Omuz
10 Sag Dirsek
11 Sag Bilek
12 Sag El
13 Sol Kalga
14 Sol Diz
15 Sol Ayak Bilegi
16 Sol Ayak
17 Sag Kalga
18 Sag Diz
19 Sag Ayak Bilegi
20 Sag Ayak

Yapilan iyilestirmeler ile gelen 2. versiyonu sayesinde viicudun 26 eklemini takip
etmek miimkiin kilmmistir  (Microsoft, 2018). Yeni eklemler yumruk ve
basparmak. Ayrica, gelismis derinlik sensorii sayesinde izleme hassasiyeti onemli dl¢iide
artinlmistir. Kinect ’in 2. versiyonu Insan Viicudu Algilama Noktalar1 Sekil 14 ‘te

sunulmaktadir(Microsoft, 2016).
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Sekil 14

Kinect 2. Versiyonu Insan Viicudu gérme Noktalar:

Hand Right : Saf; FI Hand Left : Sol FI
‘x'_mn m Wit Wrist Right: Saf Bl Bilen Wit Left : Sol El Buleg
‘“"m X \“ ""‘“’0“:';:1" Elbow Right: Sag ik~ Flbow Left Sol Dirsek
luowm ORI A wowun \ Shoulder Right: S Omuz  Shoulder Left : Sol Omuz
3 ‘smouus«r'- - ’suoum,un e\
“SMNESHOWOIR Hip Right : Sa; Kalga Hip Left ; Sol Kalga
SHNEMID | Knee Right : Sa§ Diz Knee Left : Sol Diz
HIP RIGHT i AgFT Ankle Right : Sag Ayak Bilefi ~ Ankle Left : Sol Ayak Bilefy
| J :le:‘\ “ Foot Right : Sag Ayak Fool Left : Sol Ayak
/ 3\ / Head : Kafa Spine Shoulder : Omuz Omunga
msgmm);’,’ " Neck : Boyun Spine Mid : Karn Omurga

Hand Tip Right : Sag E1 Ipucu  Hand Tip Left - Sol El Ipucu
Thumb Right : Sok Bagparmak  Thumb Left : Sol Bagparmak

Spine Base : Omurga Baz Noktasi

Sekil 14 ’te gosterilen 24 nokta Kinect yazilimi algilama islemi igin kullanilir.
Kinect, insan iskelet yapisini1 bu noktalardan hesaplar ve goriis alan1 disindaki noktalarin
tahmini i¢in iizerlerine kaydedilmis 200 iskelet pozu kullanarak daha saglikli sonuglar

tiretmektedir (Charles ve Everingham, 2011).

Kinect, eski siirimde alt1 farkli kisinin 20 algilama noktasinin X, Y ve Z
koordinatlarin1 ve kameraya olan mesafelerini tespit edip sadece 2 kisinin verilerini
isleyebiliyorken yeni siirimde ayni anda 6 kisinin X, Y ve Z koordinatlarini ve kameraya
olan mesafelerini algilayip ayn1 anda 6 kisinin verilerini isleyebilmektedir. Kinect ‘in 1.
versiyonunda dikey ve yatay goriis alanlar1 dar oldugu i¢in egim motoru kullaniliyorken
Kinect ‘in 2. versiyonunda yatay ve dikey goriis alanlar1 artirilarak egim motoru
gereksinimi ortadan kaldirilmigtir. Tablo 2 ’de Kinect-1 ve Kinect-2 versiyonlarinin

ozellikleri goriilmektedir(Zagura, 2020).
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Tablo 2

Kinect-1 ve Kinect-2 Versiyon Ozellikleri

Ozellik Windows i¢in Kinect 1 Windows i¢in Kinect 2
Renk Kamera 640 x 480 1920 x 1080
Saniyede Yakalanan Kare 30 FPS 30 FPS
Derinlik Kamera 320 x 240 512 x 424
Maksimum Derinlik Mesafesi ~4.5M ~4.5M
Minimum Derinlik Mesafesi Yakin modunda 40 cm 50 cm
Yatay Goriis Alani 57 derece 70 derece
Dikey Goriis Alani 43 derece 60 derece
Egim Motoru Var Yok
Tamml Iskelet Eklemleri 20 Eklem 26 Eklem
Izlenen Tam Iskelet 2 6
Desteklene USB Standardi 2.0 3.0

Desteklenen Isletim Sistemi

En az Windows 7, 8

En az Windows &

Iskelet izlemeyi miimkiin kilan cihazin arka plan galisma algoritmasi viicut
eklemlerinin 3B konumlarini herhangi bir zamansal bilgi kullanmadan yalnizca derinlikli
bir goriintiiden tahmin etmek i¢in yeni ve dogru bir gercek zamanli yontem sunar
(Shotton, 2011). Calisma, Xbox 360 i¢in Microsoft Kinect ‘in temel ¢ekirdek iskelet
izleme teknolojisinde kullanilacak gelistiriciler tarafindan belirtilmistir. Aragtirmada, bir
giris derinligi goriintiisii izerindeki her piksel, karar agaglari insa edilmistir. Daha sonra
bu viicut kisimlarindaki pikseller, onerilecek eklem pozisyonlarina karar vermek i¢in
agirliklandirilir ve viicut kisimlar1 tahmin edilir. Arastirma, iskelet takibi i¢in Xbox 360
icin Microsoft Kinect ‘in temel teknik ¢alisma prensibini anlamak i¢in saglam bir temel

saglar.

Kinect ‘in halihazirda mevcut olan hareket izleme boru hattinda, oyuncular ellerinde
bir sey yakaladikca iskelet tanima, elde tutulan nesneyi dikkate almaz; ¢iinkii altta yatan

iskelet izleme teknolojisi bu diisiince ile gelistirilmemistir. Kinect 6niindeki bir oyuncuyu
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tespit ettiginden temel algoritma, insam1 gergcek insan pozlarini igeren Onceden
olusturulmus binlerce egitim goriintiisiiyle karsilastirir ve iskelet en yakin goriintiiden
belirlenir. Goriintiiler insan figiirleri kullanilarak tiretildiginden elinde 30 santimetre
uzunlugunda bir kuliibiin bulundugu bir anomali, algoritma tarafindan g6z ardi edilir ve
nesneleri goz ardi ederek en uygun insan yapisi atanir. Mevcut Kinect hareket izleme
algoritmas1 tarafindan elde tutulan plastik oyuncak kilicinin varligin1 géz ardi eden
izlenen iskeletler, Kinect ‘in SDK 'nin Kinect Explorer 1 kullanilarak olusturulan goriintii

resmi Sekil 15 'te goriilmektedir (Kinect, 2012).

Sekil 15

Kinect'in Gegerli Iskelet Izleme Kapsami Tarafindan Yok Sayilan Nesne

Yukarida bahsedilen verileri elde etmeyi saglayan Kinect ‘in ana bilesenleri, iki
kizilGtesi derinlik sensorii, bir renk sensorii (RGB-Kirmizi Yesil Mavi kamera), bir grup
mikrofon ve yukar1 ve asagi harekete izin veren bir egim motorudur (Jan, Michal ve

Tomas, 2011).
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Sekil 16

Microsoft Kinect sensorii. (a) Xbox 360 i¢cin Kinect Sensorii. (b) Kinect sensorii i¢indeki IR
verici, RGB, IR kamera ve tilt motoru

KINECT

(a)]

kizil Gtesi RGE [zl Otesi |

Aproigjk‘.i')rr camera | camera

Ay A

R e S, T T——
m‘ " . i

(b))

Bu temel bilesenler, Jan ve ark. (2011) tarafindan su sekilde ifade edilmektedir:

2.2.4.1.3. Kizilotesi (IR) Verici

Sensoriin sol tarafindaki IR verici, ii¢c boyutlu alan1 gérmek i¢in Kinect v1 ’de 43

derece dikey ve 57 derece yatay ve Kinect .v2 ’de 60 derece dikey ve 70 derece yatay

lazer yayilimi yapar. Bu sekilde Ucboyutlu isaretleme yaparak, isaretlenmis olan

noktalarin hareketini takip eder.

2.2.4.1.4. RGB (Renk) Algilayici

Sensor ’iin orta kismindaki renk sensorii Kinect .v1 ’de saniyede 30 anlik goriintd,

Kinect v2 ’de 60 (30fps-60 fps) goriintiiyli, Kinect .vl ’de 640%480- 1280%960

¢cOziintirlik ile Kinect .v2 ’de 1920*1080 c¢oziinlrligi kaydederek uygulamaya

aktarabilmektedir. Bununla birlikte saniyede c¢ekilen anlik goriintii sayis1 arttikca

¢Oziiniirliiglin diistiigiinii belirtmek gerekir.
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2.2.4.1.5. Kizilotesi kamera(IR) sensorii

Kinect ‘in sag tarafinda bulunan IR Kizil6tesi bir projektor ve tek renkli bir CMOS
(metal oksit yart iletken) sensdr, aydinlatma kosullarindan bagimsiz olarak oday1 3B
olarak "gdrmek" i¢in birlikte bir derinlik haritasi olusturmak igin calisirlar. Derinlik
haritas1 Kinect .v1 *de 320%240 ve Kinect .v2 ’de 512*424 veya 640%*480 ¢oziiniirliige
sahiptir. Buna ek olarak, eski siirliim kameradan 80 cm ve 400 cm arasinda tespit ederken,

yeni slirim 50 cm ile 450 cm arasinda tespit eder.

2.2.4.1.6. Mikrofonlar

Kinect ‘in altindaki mikrofon dizisindeki dort mikrofondan ortam giirtiltiisii ve sesler
arasinda ayrim yapabilen ses algilama ile calisir. En iyi sesi elde etmek ve algilanan sesin
acisint hesaplamak icin mesafeye gore hizalanmis ve asagiya doniik mikrofonlar sesi 1-3

metreden basariyla algilayabilmektedirler.

2.2.4.1.7. Egme Motoru

Yalnizca Kinect ’in eski siiriimde bulunan Tilt motoru, Kinect 'e dikey olarak hareket
etme yetenegi verir ve 27 derece yukar1 ve asagi hareket etmesini saglar. Bu, sensoriin
yercekimi tarafindan uygulanan kuvveti dlgmesini ve sensorlin agisini yilizeye gore
degistirmesini ve nesnelere uygun bir aciyla bakmasini saglar. Ayrica dikey algilama

alan1 ¢cok daha genis oldugu i¢in yeni siirlimiinde bir egme motoru yoktur.

2.2.4.2.Azure-Kinect

Azure-Kinect, Microsoft tarafindan 2018 yilinda gelistirilen, yapay zeka
algilayicilarina olan, RGB kamera ve sahip oldugu derinlik sensorleri araciligiyla insan
viicudu hareketlerini yakalayan elektronik bir cihazdir. Bu cihaz, bilgisayar sistemine
bagli oldugu i¢in, bir insanin hareketlerini sinirlayan baska bir cihaza ihtiya¢ duymadan
gelistirilmis olan yazilim uygulamasimi kontrol edilmesine olanak saglamaktadir. Bu
nedenle, Azure-Kinect ve onun dogal etkilesim modu, kullanicinin donanimla olan
baglantisin1 keserek, bir bilgisayar sistemiyle etkilesim kurmak i¢in hareketleri
kullanarak dis bilissel ylikii azaltmaktadir. Azure-Kinect ayni anda 6 kullaniciya kadar

etkilesim saglamaya imkan verebilmektedir. Onceki siiriimlerdesensér 2 kisi ile etkilesim
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kurabilmektedir. Kinect .v1 ‘de 20 anatomik nokta, Kinect .v2 ‘de 25 anatomik nokta
tespit edebiliyorken Azure-Kinect ile 32 anatomik nokta tespit edebilmektedir (Microsoft,
2021). Sekil 17 'de Azure-Kinect ‘in tespit edebildigi noktalar gériilmektedir.

Sekil 17

Azure-Kinect tarafindan taninan anatomik noktalar

-
_ ...“.oc‘
. '. - oV

LA LN i

2.2.4.3. Kinect Yazihm Calisma Mantig1

Kinect ‘teki Mikrofon Grubu ve 3B Derinlik sensorleri ile algilanan verileri ses,

video ve derinlik akis1 verilerini yorumlamak i¢in dogal kullanic1 arabirimi kiitiiphanesine
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iletir. Kiitiiphane de ¢oziilen veriler, program akisini saglamak i¢in bir komut olarak

uygulamalara iletilir (Erkal, 2011). Veri iletimi akis1 Sekil 18 'de gdsterilmistir.

Sekil 18

Veri akis yonii

T ses, goriintil,

derinlik bilgisi

2.2.4.4. Kinect ‘in Avantaji ve Dezavantaji

Kinect kameranin en temel gorevleri, mesafenin hesaplanmasi, derinlik, renk, iskelet,
151k kaynaklarinin ayrilmasidir. Lazer tabanli LIDAR veya menzil bulma kameralar1 gibi
cihazlar Kinect ‘ten daha iyi derinlik 6l¢iim teknolojileridir. Bu sistemin bir¢ok avantaji
ve sinirlamasi oldugunu unutmamaliy1z. Kinect, parlak cisimlerden, deri esyalardan ve
yorlingedeki cisimlerden dogru derinlik verilerini dlgemez ve cok sayida eksik verisi
vardir (Yu ve ark., 2013). Derinlik verileriyle ¢alisirken nesnenin sinirinda, piirtizsiiz ve
parlak yiizeylerde ve diger daginik konumlarda bazi goriintli delikleri gozlemleyebiliriz.
Ayrica derinlik goriintlisliniin giiriiltiisii, sahne statik olsa bile, genellikle bir kareden bir
sonraki kareye gegmeye devam eder. Tablo 3 ’te Kinect kamerasinin bazi avantajlarini ve

dezavantajlarini belirtilmistir.
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Tablo 3

Kinect Kullamminmin Avantajlart ve Dezavantajlari(Kean, 2011)

Avantajlar Dezavantajlari

Karanlikta iyi calisiyor Mesafe algilama derinligi sinirhidir

Insan viicudunun tam boyutlarmni bulur Reaksiyon 0,5 saniyenin altinda
oldugunda iyi ¢aligmaz.

Goriintii isleme i¢in eksiksiz bir sensor. Kinect kamera giines 1s181na ¢ok
duyarhdir.

Kesin derinlik bilgisi kolayca elde Kinect dig mekan uygulamalar1 i¢in

edilebilir. uygun degildir.

Kinect kamera birgok Insan-Bilgisayar
Etkilesimi uygulamalari i¢in ¢ok
kullanighdir

Onceki caligmalara gore, Kinect ile ¢alismak isteyen arastirmacilar, giiriiltii gibi
kisitlamalar1 ortadan kaldirmak ve istenen derinligi elde etmek icin istekliydiler (Kean,
2011). Bu nedenle parazitin giderilmesi, derinlik verilerinde goriintii isleme i¢in en
onemli adimlardan biridir. Birgok arastirmaci giiriiltiiyli farkli sekillerde ortadan
kaldirmaya calist1; ancak en yiiksek kalitede {i¢ boyutlu derinlik bildirilen tiim vakalarda

kabul edilebilir ve goriiniir degildi.
2.2.5. Kinect Tabanli Uygulama ve Oyunlar Ile Ilgili Yapilan Calismalar

Egitimde eski yontemlerin yerini bilginin insasina ve yapilandirilmasina izin veren
sistemler almistir. Bu baglamda Piaget, Vygotsky, Brunner ve J. Dewey'in onciiliik ettigi
yapilandirmacilik  yaklasimi, Ogretmenin karsilastigt  yeni bilgileri 6grencinin
rehberliginde anlama ve yorumlama siirecidir (Yapici ve Leblebicier, 2007). Ogrenciye
odaklanan ve temel felsefeyi 6grenmeyi 08renen 0grenme-Ogretme siireci, 6grencinin
yapabilecegi ve gelistirebilecegi etkinliklerle gergeklestirilebilir. Bu baglamda giiniimiiz
egitim diinyasinda yapilandirmaciligin temelini olusturan en iyi yaklasim, bilgi

teknolojilerinin egitim ve d6gretime entegre edilmesidir.

BIT 6grenme siirecini destekleyen etkili ve kullanish arag olarak kabul edilmektedir
(Jonassen, 1999; Smeets, 2005). Modern toplumlarda BIT kavramimin biliylik 6nem

tasidigr soylenebilir. Ekipmandan bilgisayar destekli derslere, insan bilgisayar
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etkilesimine (IBE) izin veren sistemlere kadar teknolojinin tiim araglari1 modern

toplumlar siirekli gelistirilerek kullanmaktadirlar.

Burada bahsi gecgen etkilesim kavramini bilmek gerekir. Etkilesim, kullanic1 ve
sistem arasindaki iletisimdir (Dix, Finlay, Abowd ve Beale, 2004). Verimli etkilesim i¢in
kullanici, olusturulan ara yiiz ve sistem arasinda bir koprii rolii tistlenmelidir. Norman’in
(2013) etkilesim modeli, IBE igin en etkili model olarak kabul edilmektedir. Bilgisayarla
viicut hareketlerini kullanarak etkilesim kurmak sezgisel iletisim araglarindan biridir.
Gilinlimiizde insan hareketi etkilesiminin kullandigi elektronik cihazlar her alanda
yayginlagmaktadir. Bu nedenle pazarin artan taleplerini karsilamak i¢in goriintii isleme
tekniklerine olan ilgi ve diinya devlerinin bu konulardaki yatirimlari her gecen giin
artmaktadir (Johnson, Smith, Willis, Levine ve Haywood, 2011). Hareket temelli
teknolojiler, saglik hizmetlerinden egitim portallarina, eglence pazarindan savunma

sanayine, reklamdan spora kadar pek ¢ok alanda kullanilmaktadir.

Dogrudan viicut hareketleri ile egitim alaninda kullanilan yenilikg¢i bir teknoloji olan
Microsoft Kinect Xbox, insan viicudunun cesitli eklemlerini algilama uygulamasini
saglayan hareket tabanli teknolojilerden biridir. Bu siirecte hareket tabanli teknolojiler
tim duyu organlarinin 6grenme siirecine aktif olarak katilimini saglayabilmektedir.
Ogrencilerin duyu organlarmnin siirece aktif bir sekilde dahil edilmesiyle dgrencilerin

akademik basarisinda ve tutumunda olumlu bir artis olacagini séylemek miimkiindiir.

Son yillarda yazilim ve donanimda biiylik gelismeler kaydedilirken olusan yeni
durumlan ¢6zmek icin de c¢ok etkili, hizli ve verimli algoritmalar olusturulmustur.
Teknolojideki bu gelismeler, hareket (sensor) tabanli teknolojilere de olumlu katkilar
vermistir. Baglangicta bir oyun cihazt olarak tanitilan Kinect sensorii hem

arastirmacilardan hem de gelistiricilerden biiyiik ilgi gérmiistir.

Yapilan ¢alismalar ile Kinect sensorii, alanyazindaki farkli alanlarda farkli amaglar
icin kullanilmistir. Bu boliimde Kinect tabanli uygulamalarin gelistirilip kullanimi ile

ilgili yapilan arastirmalar alanlarina gore siniflandirilip degerlendirilmistir.
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2.2.6. Kinect ‘in kullanilabilecegi diger alanlar

Katihmer Sanat: Bu etkilesimli, Kinect tabanli kukla prototipi sadece baslangig.
Kinect platformu olgunlastik¢a kamusal ve 6zel alanlarda dans eden insan gruplari, sanal

ve fiziksel alanlar1 harmanlayan yeni sanat formlarini kesfedebilir.

Reklam ve e-ticaret: Kinect zaten alanda birden fazla kisiyi algilayabilir. Xbox 360,
kullanicilarin ESPN'de canli ve kaydedilmis sporlart izlemelerini sagliyor. Platformda
daha fazla zeka olusturuldukca bu iki kapasiteyi birlestirmek kanal degistirmenin ¢ok

Otesine gecebilir.

Web'de gezinme/dijital alanlar1 kesfetmede: MIT Medya Laboratuvari'ndan bir
ekip, jest odakli web sorfiine izin veren bir Kinect hacki gelistirmis ve kullanicilara bu

deneyimleri saglamislardir.

2.3. Windows icin Kinect tabanh Jumpido egitici oyunu

Jumpido, ilkokul matematiginde, oyun tabanli 6grenmeyi ve dogal kullanici ara
yiizlinii birlestiren bir egitim yazilimi sistemidir. Uygulama 6gretmen matematik dersinde
konular1 anlatirken 6grencilerin derse katilimi artirip etkili ve eglenceli bir 6grenme
ortam1 saglamay1 amaglamistir(jumpido, 2021). Sinif ortaminda uygulamay1 kullanmak
icin bir projeksiyon cihazi (Etkilesimli tahta), diziistii bilgisayar ve Windows igin
Kent’tir. Yazilimin kisitli slriimiinii yazilimim resmi internet sitesinden erisim
saglanmistir. Yazilim incelendiginde; barindirmis oldugu uygulamalar ilkokul matematik
dersi kazanimlarina uygun olarak gelistirilmistir. Yazilimda bulunan aktiviteler asagida

strastyla agiklanmustir.

2.3.1.Balonlar

Balonlar aktivitesinde Sekil 19 ‘da goriildiigi gibi gokyliziine dogru ucan bir siirii
balon bulunmaktadir. Ekrana gelen balonlardan sadece biri dogru cevabi
barmndirmaktadir. Oyunda amag 6grencilerin dogru cevabi bulup temassiz bir sekilde

imleci dogru balonun oldugu konuma gétiiriip balonu patlatmaktir.

36



Sekil 19

Balonlar Oyunu Ara yiizii

2.3.2.8wralama

Siralama aktivitesinde Sekil 20 ‘de goriildiigii gibi elmalar gokten diigmektedir.
Ekrana gelen her elmanin lizerinde matematik problemi vardir. Problemi ¢ézmek igin
ogrenciler isbirligi i¢inde hareket ederek gokyiiziinden diisen elmalarin {izerine yazilmis
cevapli matematik problemlerinin iizerinde bos birakilan iglem isaretinin hangisi
oldugunu belirlemektir. Dogru cevabr her iki Ogrencinin de dogru cevap vermesi

gerekmektedir.
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Sekil 20

Stralama Oyunu Ara yiizii

2.3.3.Futbol

Futbol oyunu aktivitesinde sekil 21 ‘de goriildiigii gibi iki 6grenci de oyuna orta
cemberden baglamaktadir. Hedefe dogru ilerlerken, 6grencilerin ilk puani alabilmeleri
icin stadyum puan tablosunda gosterilen matematik problemlerini ¢ézmeleri gerekir.
Dogru cevaba ulagsmak i¢in her 6grenci topu yukar1 veya asagi hareket ettirmek i¢in
ziplamakta veya ¢comelmektedir. Oyuncular cevap vermek i¢in, topu dogru oldugunu
diisiindiikleri kutuya dogru konumlandirip sut ¢ekmektedirler. Dogru cevabi bulup ilk

sutu ¢ceken 6grenci puan almaktadir.
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Sekil 21

Futbol Oyunu ara yiizii

o~ . f,.,‘ﬂ ‘:, & g

Ho‘& much is 9 + 87
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19
16
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<

2.3.4.Etkinlikler

Etkinlikler uygulamasinda sekil 22 ’de goriildiigii gibi her bir elf yaninda cevabi ile
fiziksel bir hareket ger¢eklestirmektedir. Ortaya ¢ikan soruda, ¢ocuklar cevaplara bakarak
ve dogru elf ’in hareketini kopyalayarak sorunu ¢dzmek zorundadir. ilk cevap veren,

oyundan puan almaktadir.

Sekil 22

Etkinlikler oyunu ara yiizii

Correct

39



2.3.5.8epetler

Sepetler adli uygulamada Sekil 23 ‘de goriildiigii gibi aga¢ dallarinda matematik
problemleri ortaya ¢ikmaktadir. Problemin dogru cevabi sepetlerden birinde
bulunmaktadir. Ogrencinin yapmas1 gereken problemi yakalaylp dogru sepete
koymalidir. Eger dogru cevabi ogrenciler bulamazsa problem tekrar eski yerine

gitmektedir.

Sekil 23

Sepetler Oyunu Ara yiizii

2.3.6.Rotalar

Rotalar adli uygulamada Sekil 24 ‘te goriildiigii gibi nehirde kirpi, yuvasina geri
donmek icin yardima ihtiyag duymaktadir. Her kirpi, nehrin sol yakasindan gelen
problemleri tasimaktadir. Problemin dogru cevabi sag taraftaki magaralarda
bulunmaktadir. Kirpinin gilivenle evine gidebilmesi i¢in 6grencinin dogru cevab1 bulup
kirpiyi oraya tasimasi gerekmektedir. Uygulamada sol taraftaki 6grenci, sol eliyle
rampayt yukari veya asagi hareket ettirerek kirpinin kopriiye c¢ikmasina yardimci

olmaktadir. Kirpi kopriide oldugunda, sag taraftaki 68renci baska bir rampay1 hareket
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ettirmek i¢in sag elini kullanarak kirpilerin giivenli bir sekilde eve donmesine yardimei1

olmaktadir.

Sekil 24

Rotalar Oyunu Ara yiizii

Yaptigimiz ¢aligmada en fazla basvurdugumuz uygulamalar sirasiyla “Rotalar,
Futbol ve Siralama adli uygulamalar olmustur. Kullanilan uygulamalarda kazanimlara
uygun sekilde rastgele sorular sorulmus 6grencilerin eglenerek hizli bir sekilde cevap

vermeleri beklenmistir.

2.4. Saghk Alaninda Yapilan Cahsmalar

Chang, Chen ve Huang (2011), yaptiklar1 calismada fiziksel engelli geng yetiskinler
icin Kinect tabanli bir fiziksel rehabilitasyon sistemi gelistirdiler. Pilot c¢aligsma
sonucunda, sistemin katilimcilarin fiziksel rehabilitasyona yonelik motivasyonunu
artirdigin1 ve bu durum sonucunda engelli geng yetigkinlerin egzersiz performanslarini

olumlu etkiledigini belirtmislerdir.

De Urturi, Breton, Zapirain ve Zorrilla (2012), ¢alismalarinda demanstan (asir1
bunama) muzdarip bireylerin zihinsel aktivitelerini yerine getirmek i¢in fiziksel

egzersizlere dayali Kinect tabanli bir benzetim gelistirmislerdir. “KiMentia” ad1 verilen
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uygulama, fiziksel egzersiz sirasinda bireyin hareketlerini algilayip oturum sirasinda elde
edilen tiim veri setini kaydedip sistemi yonetmektedir. On 6lciimler sonucunda benzetim,
kullanicilar tarafindan gercek olarak algilandigini ve katilimceilarin motivasyonu iizerinde

olumlu bir etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir.

Chang, Han ve Tsai (2013), calismalarinda serebral palsili bireylerin iist ekstremite
rehabilitasyonunda kullanilabilecek Kinect tabanli bir sistem gelistirerek {ist ekstremite
rehabilitasyonu i¢in katilimcilarin motivasyon ve egzersiz performansini artirdigini

belirtmislerdir.

Lin, Hsieh ve Lee (2013), ¢alismalarinda denge gii¢liigii ¢eken bireylerde hareket
bozukluklarinin tedavisinde kullanilacak Kinect tabanli bir fiziksel rehabilitasyon sistemi
gelistirerek rehabilitasyon siirecinde katilimcilarin fiziksel rehabilitasyona yonelik

motivasyonlarinin arttigini ve egzersiz performanslarinin arttigini ifade etmislerdir.

Venugopalan, Cheng, Stokes ve Wang (2013), calismalarinda travmatik beyin hasari
olan hastalarin iyilesmesinde 6nemli rol oynayan fiziksel egzersizlerin gercek zamanli
olarak degerlendirilmesine imkan veren “MotionTalk” adli bir sistem gelistirmis,
sistemin eksikliklerinin ve sinirlamalarinin test edilecegini ve sistem lizerinde gerekli

tyilestirmeler sonucunda, sistemin stabil bir sekilde kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Catal, Alper ve Serbetcioglu (2014), calismalarinda KOAH hastalarinin durumunu
tyilestirmek ve hastaligi kontrol altinda tutmak icin Kinect tabanli etkilesimli bir
tyilestirme yazilimi sistemi gelistirmislerdir. Sistemin kullaniminin KOAH hastalarinin
teknoloji temelli rehabilitasyonu igin bir 6rnek oldugunu ve sistemin kullaniminin

kontrol, motivasyon ve yasam kalitesini artiracagini belirtilmislerdir.

Tseng, Lai, Erdenetsogt ve Chen (2014), calismalarinda hareket bozukluklari olan
hastalarda kullanilmak iizere uzaktan bir tedavi uzmanitarafindan denetlenen etkilesimli
bir oyun gelistirmislerdir. Gelistirilmis olan bu e-rehabilitasyon uygulamasinin bireylerin
hareketleri lizerinde olumlu manada diisiik bir etkiye sahip oldugu, kullanicilar tarafindan

kullaniminin kolay, potansiyel ve ¢esitli kisitliliklar1 olarak algilandigi ifade edilmistir.

Kantekin, Aytekin, Alaybeyoglu ve Cekli (2015), ¢aligmalarinda ALS hastalig1 gibi

engelli hastalarin yasamlarini daha siddetli ve fel¢li hale getirebilen beyin sinyallerine ve
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g0z hareket sensorlerine dayanan akilli bir otomasyon sistemi gelistirmiglerdir. Uygulama
sonucunda ALS ve felgli kisilerin beyin sinyallerinin ve goz hareketlerinin kolayca

islenip kaydedilebilecegini belirtmislerdir.

Palacios-Navarro, Garcia-Magarifio ve Ramos-Lorente (2015), Parkinson
hastalarinda alt ekstremite (eklem bozuklugu) rehabilitasyonunu iyilestirmek i¢in ¢esitli
motor egzersizleriyle hareket tabanli bir oyun gelistirmisleridir. Calisma sonucunda
gelistirilen sistemin kullaniminin Parkinson hastalarina uygulanan 10 metrelik yiiriime
testi puaninda Onemli bir iyilesme sagladiklarini ve hastalarin motivasyonlarinin

artirdigini belirtmiglerdir.

Chuang, Kuo, Fan ve Hsu (2017), duyusal biitiinleme bozuklugu bulunan
Ogrencilerin 6grenmesini desteklemek icin Hareket tabanli oyun tasarlamislardir. Yapilan
oyunun kullaniminin  Ogrencilerin  8grenmelerinde olumlu etkide bulundugunu

belirtmislerdir.

Duran ve Kaya (2018), ¢alismalarinda yapilandirilmis bir 151k sensorii kullanan
Kinect cihazina odaklanarak Kinect’i diger hareket tabanli cihazlarla teknik olarak
karsilastirmis ve bu karsilagtirmaya gore avantajlar1 ve dezavantajlart gosterilmistir.
Incelenen makaleler; egitim, robotik, saglik ve diger alanlar olmak iizere dort farkli sinifta
ele almistir. Calismalarda durus ve hareket tespitinde kullanilan yontemler ve basarilari
ozellikle arastirilmustir. Incelenen makaleler dikkate alindiginda, saglik alaninda Kinect

cihazi ile yeni bir ¢alisma onermislerdir.

Garip, Cubukgu, Serin ve Yiizgec’in (2019), ¢alismalarinda ofis ¢alisanlarinin tim
giin boyunca oturmadiklarindan ve kisa siireli egzersizler yaptiklarindan emin olmak i¢in
Unity ve Microsoft Kinect v2 kullanilarak bir egzersiz oyunu gelistirilmislerdir.
Uygulama, Visual Studio ortaminda C# yazilim dili kullanilarak gelistirilmistir. Ofis
calisanlarinin igyerinde yapacaklar1 egzersizleri eglenceli hale getirerek ofis ¢alisanlarini
egzersiz yapmaya tesvik etmeyi amaclamiglardir. Calisanlarin bolgesel agrisini azaltarak

1s motivasyon diizeyini arttiracagi ve daha verimli ¢alisacaklar1 ongdriilmiistiir.

Rica ve arkadaslar1 (2020), yash yetiskinlerde Kinect temelli bir fiziksel aktivite

programinin yagam kalitesi, depresyon, fonksiyonel uygunluk ve viicut kompozisyonu
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tizerindeki etkilerini degerlendirmege ¢alismislardir. Elde edilen bulgulara gore, Kinect
temelli fiziksel aktivite programinin, yasam kalitesiyle ilgili ve yasla dogrudan iligkili
(fiziksel, sosyal ve psikolojik alanlar) ti¢ alan1 olumlu yonde etkiledigi ve yasli bireyleri

barindiran kurumlarda daha aktif bir yasam tarzini tesvik ettigini belirtmislerdir.

Sonug olarak; teknolojinin gelismesiyle birlikte giinden giine gelisen sensorler, tele
rehabilitasyon uygulamalari, uzaktan saglik yonetimi, bireylerin saglik bilincinin
gelistirilmesi ve giivenligin korunmasi, degerlendirmede kullanilan nesnel yontemlerin
cesitliliginin arttirilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Mevcut sistemlerin ¢alisma
mekanizmalarimin anlasilmasinin klasik fizyoterapi ve rehabilitasyon uygulamalarinin
teknolojiye adaptasyonuna ve yeni gelistirilen degerlendirme ve tedavi yontemlerine

katkida bulunacagi diisiintilmektedir.
2.5. Spor Alaninda Yapilan Calismalar

Imamoglu, Cebi, Elioz ve Atan (2014), calismalarinda harekete dayali interaktif
dijital oyunun odak noktasi algi ve el-g6z uyumu iizerindeki etkisini tartismiglardir.
Inceleme sonucunda uygulamaya katilan kisilerin atesleme noktalarmi “XBOX-Dart”
uygulamasi dncesi noktalara gore artirdigin1 ve hedef algisi ile el-géz koordinasyonunu

gelistirdigini belirtmislerdir.

Cassola ve ark.(2014), hareketliligi kisith bireyleri fiziksel ve sosyal olarak
desteklemek icin Kinect altyapili bir ¢evrimici spor calisma salonu gelistirmislerdir.
Yapilan ¢aligma sonucunda iyilestirilen online salonunun uygulanabilirligi denenip spor
alan1 konusunda hatasiz bir sekilde kullanilabilen uygulama i¢in katilimeir oyuncu

rollerini, yetki rollerini ve istenilen sistem mimarisi gereksinimleri belirlenmistir.

Elioz, Karakas, Kiigiik ve Vedat (2016), bilgisayar destekli hareket algilama
oyunlarinin ¢ekim becerisine etkisini tartigmiglardir. Arastirma sonucunda yapilan
uygulamanin ¢ekim becerisi iizerinde olumlu bir etkisi oldugu tespit edilmis ve beceri ile
ilgili temel tekniklerin elde edilmesinde hareket tabanli teknolojilerin kullaniminin

onemli oldugunu belirtmislerdir.

Yiikseltiirk, Erbay ve Kutlu (2017), Calismalarinda hareket yetenekleri kisith kisiler

icin internet teknolojisi altyapist ile hareket algilama sensoriinii kullanarak 3D bir sanal
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spor uygulamasi gelistirmislerdir. Caligma sonucunda, gelistirilen uygulamanin degisik
pozisyonlarda olan kisilerin egitmenle es zamanli spor yapmasi i¢in gereken yeterliliklere

sahip oldugunu belirtmislerdir.

Fernandez-Cervantes, Neubauer, Hunter, Stroulia ve Liu (2018), yash bireylerin
evde egzersiz yapmasina imkan saglayan etkilesim alt yapili sistem gelistirmislerdir.
Caligmadan elde edilen sonuglara bakildiginda, gelistirilen yeni sistemi kullanan
bireylerden geri bildirimler alinarak kullanish bir uygulama ic¢in degerli tasarim

diisiinceleri listelemis ve kolay bir rehber yayinlamiglardir.

Li, Yi ve Gu (2021), Calismalarinda Ogrencilerin lise diizeyinde beden egitimi ve
spor egitimi konusunda yeni bir anlayisa sahip olmalarin1 saglamak ve lise diizeyinde
olan sporcularin teknik diizeylerini ve egitim kalitelerini iyilestirmek i¢in, beden egitimi
ve spor egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin uygulamalarini incelemislerdir. Yapilan
deneysel sonuglara bakildiginda, Kinect ile VR’in beden egitimi etkinliklerine etkili bir
sekilde yardimci olabildigini ve Ogrencilerin 6grenme verimliligini artirdigini

belirtmiglerdir.

Batirzal, Candia, Garilao ve Orozco (2021) Bu calisma, aktif spor video oyunlarinin
beden egitiminde 6grencilerin basketbol becerileri lizerindeki etkisini aragtirmaktadir. Bu
calismada, tek gruplu On test-son test yontemi kullanilarak veri toplamada yar1 deneysel
bir desen kullanilmistir. Calisma i¢in NBA BallerBeats ve Kinect Sports: Season 2
Basketball oyunlari ile Kinect Sensorii olan XBOX 360 kullanilmistir. Arastirmanin
sonucuna bakildiginda, 6grencilerin aktif spor temali video oyunlarini beden egitimine
entegre eden top siirme, pas atma ve sut gibi temel basketbol becerileri performansinda

olumlu bir gelisme oldugunu kesfetmislerdir.
2.6. Ozel Egitim Alaninda Yapilan Calismalar

Casas, Herrera, Coma ve Fernandez (2012), otizm spektrum bozuklugu olan bireyler
tarafindan 6zel becerilerin kazanilmasini kolaylagtirmak i¢in sensor tabanlt AR sistemi
gelistirmislerdir. Uygulama, kisinin kendini gorebilecegi bir ayna olarak diizenlenmis ve

yapay nesneler ile zenginlestirildigi belirtilmistir.
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Soltani, Eskandari ve Golestan (2012), Kinect teknoloji firsatlarina gére duyamayan
/ konusamayan kisilerin kullanmasina uygun hareket alt yapil1 bir oyun gelistirmislerdir.
Yaptiklar1 arastirmalarla gelistirilen jest tabanli oyunun adaptasyonunu, sinirlamalarini

ve eksikliklerini tartismislardir.

Stizen ve Tasdelen (2012), Bu ¢alismada amag Kinect teknolojisi kullanilarak engelli
bireylerin evde kaldiklar: siire boyunca giinliikk yasamlarin1 daha giivenli ve pratik hale
getirecek bir ev otomasyonu tasarlamaktir. Yapilan ¢alismada engelliler yasl, hasta ve
bedensel engelli olarak kategorize edilmistir. Gelistirilen uygulama ile engellilerin gilinliik
rutin aktivitelerini daha kolay yapmalarina yardimecir oldugunu belirtmis, ayrica

engellilerin yasam kalitelerine olumlu yonde etki ettigini bildirmislerdir.

Chang, Chou, Wang ve Chen (2013), Sensor teknolojisinin biligsel bozuklugu olan
bireyler i¢in olanaklarima gore “Kinempt” adli profesyonel bir gorev Oneri sistemi
gelistirmislerdir. Arastirma sonucunda, gelistirilen sistemin kullaniminin katilimeilarin is

becerileri kazanmasini kolaylastirdig: belirtilmistir.

Lee, Liu ve Zhang (2013), gelistirmis olduklar1 “Xdigit” uygulamasinin matematik
ogrenme giicliigli ¢eken cocuklara yardimci olacak degerli bir platform oldugunu,
uygulamanin matematik Ogrenmesini kolaylastirdigini, biligsel aritmetigi gelistirip
destekledigini, problem ¢o6zme becerilerini gelistirdigini, en Onemlisi zengin ortam

olusturarak matematige karsi olumlu bir tutum gergeklestirdigini belirtmislerdir.

Calikus, Kose ve Ince (2014), engelli cocuklarin temel bilgi ve becerilerini kazanmak
ve hafizalarini gliclendirmek i¢in Kinect teknolojisini kullanarak hareket tabanli interaktif
bir davul oyunu gelistirmislerdir. Arastirma sonucunda gelistirilen uygulamanin engelli
bireylerin renklerini tanimak ve sayilar1 anlamak, temel bilgi, becerilerini degerlendirmek

ve hafiza becerilerini desteklemek i¢in kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Kadakal, Kivrak ve Kose (2014), Calismalarinda esas olarak otizmli ¢ocuklar i¢in
miizik temelli bir etkilesim oyunu gelistirilmislerdir. Otizm Spektrum Bozuklugu (ASD),
iletisim bozukluklarmi, siirl sosyal etkilesimi ve smirl hayal giiciinii igerir. Isaretleri
tanimak ve eylemleri davul vuruslarina doniistiirmek icin Kinect kamera tabanli bir

sistem kullanilmigtir. Sistem, 6 farkli kol hareketini farkli davul vuruslariyla eslestiren bir
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e-davul simiile etmektedir. Gorsel bir arayiiz, Kinect tabanli sistemden gelen girdiyi
kullanip, performansa bagli olarak katilimcilara gorsel ve isitsel geri bildirim
saglamaktadir. Cocuklarin ¢alisma ile birlikte 6nceden belirlenen sesleri taniyip uygun

sesleri kendileri de ¢ikarmay1 basarmislardir.

Kiiciikyildiz, Ocak, Sayli ve Karakaya (2015), Calismalarinda, tekerlekli sandalyenin
EMG tabanli kontroliinii aragtirilmiglardir. Kinect sensorti, sisteme giivenli navigasyon
saglamak icin tekerlekli sandalyeye monte edilmistir. Olas1 ¢arpismalar1 dnlemek icin
Kinect 'ten alinan derinlik ¢erceveleri, gelistirilmis goriintii isleme algoritmasi tarafindan
islenmistir. Gelistirilen sistemin kolaylikla kontrol edilebildigi goriilmiis ve engelli
bireylerin sandalye ile herhangi bir yere carpmadan sandalyeyi stirebildiklerini

belirtmislerdir.

Chuang, Kuo, Fan ve Hsu (2017), Engelli 6grencilerin bedensel-kinestetik zekalarini
gelistirerek, ¢esitli 6grenme zorluklarini asip, egitim ortamina daha fazla katilmalarina
yardimc1 olmak i¢in hareket algilayan dijital oyun tabanli bir duyusal isleme bozuklugu
(SID) terapisi uygulamasi gelistirmislerdir. Calismada Microsoft Kinect sistemi
kullanilarak SID ile ilgili 6zel olarak tasarlanmig bir hareket algilama oyununu
uygulanmistir. Ogrenci ve ebeveynleri ile yapilan goriismeler sonucu, gelistirilmis
yontem sayesinde Ogrencilerin Ogrenmelerinde pozitif yonde artis oldugunu

belirlenmistir.

Nazirzadeh, Cagiltay ve Karasu (2017), caligmalarinda zihinsel engelli bireylere
temel yasam becerileri kazandirmak i¢in harekete dayali bir oyun gelistirmislerdir.
Arastirma sonucunda, gelistirilen interaktif oyunun kullanimimin zihinsel engelli
bireylerin temel yasam becerilerinin 6grenilmesini kolaylastirdigini ve olumlu yonde

etkiledigini ifade etmislerdir.

Sudarmilah, Rohmah, Irsyadi ve Pratisti (2020), Bu ¢alisma, harf tiirlerini ve ¢esitli
okuma tekniklerini tanitmak ic¢in kolayca kullanilabilecek ve her yazimin resimlerine
dogru yazim eklenmis bir oyun gelistirmeyi amaglamaktadir. Egitici oyun Kinect tabanli,
ilging ve etkilesimli oldugundan dolay1 disleksi olan g¢ocuklara okumayi 6grenme
stirecinde yardimci olabilecegi ongoriilmektedir. Kullanilan arastirma yontemi SDLC'dir

(Sistem Gelistirme Yasam Dongiisii). Calisma, ayrica 6grencilerin sayilart tanima
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yeteneklerini de incelemektedir. Bu ¢alismanin sonucuna bakildiginda, 6gretmenlerle
yapilan goriismelere dayanarak ogrenciler tiim sayi tiirlerini bilemediklerini belirtmekle
beraber gelistirilen uygulamanin disleksik ¢ocuklarda okuma akiciligimi gelistirmeye

yardime1 olacagini belirtmisleridir.

Liu, Chen, Chen, Huang, Chen ve Yao (2021), Calismalarinda zihinsel engelli
yetiskinlerin ag1z saghg ile ilgili bilgi (OHK) puani ve plak indeksi (PI) ‘ni aragtirmak
icin agiz hijyeni masa oyunu tasarlayip, uygulamislardir. Calisma sonuncunda,
gelistirilmis olan tahta oyununun, zihinsel engelli yetiskinlerin becerilerini gelistirmek

icin etkili bir egitim yontemi olarak kabul edildigini kanitlandig1 belirtilmislerdir.
2.7. Robotik alaninda yapilan ¢caliymalar

Robotik alanindaki ¢caligsmalarda, hareket algilama teknolojileri ¢ogunlukla robotlari
ve elektronik cihazlart kontrol etmekle ilgilidir. Elektronik cihazlarla yakalanan
hareketlere belirli komutlar atanarak farkli iglevler gerceklestirilir. Bu alandaki en dikkat
cekici calismalar yiirime, el ve kol hareketleri gibi hareketlerin, robotlarin insan

hareketlerini taklit ederek gerceklestirildigi uygulamalardir.

Cheng ve arkadaslarinin (2012) c¢alismalarinda Nao insansi robot, Kinect cihazi ile
kontrol edilmeye ¢alisilmistir. Bunun icin ilk olarak Kinect, sistemde viicut durusu
tantyict olarak da kullanilarak insan-robot etkilesimli gosterim sistemi kurulmustur.
Kinect ayrica topladigi ve tanimladigi farkli viicut duruslarini robota iletmistir. Bu,
robotlarin farkli eylemler gergeklestirmesini ve insan robot etkilesiminde ilerlemesini
saglayacagi belirtilmistir. Deneysel ¢aligma sonucunda Nao tarafindan gergeklestirilecek

viicut hareketi ilk olarak modellenmistir.

Munaro ve ark. (2013), calismalarinda 3B renkli uzayda 3B hareket noktalarini
hesaplamak i¢in yeni bir teknik gelistirmislerdir. Bu teknik, ardisik karelerin bulut
noktalar1 arasindaki uyumlulugun tahmin edilmesini icermekte ve herhangi bir bulut
noktasina da uygulanabilmektedir. Her viicut boliimiiniin hareket yoniinii ve boyutunu
tanimlayacak bir hesaplama i¢in insan nokta bulutunda uygun bir 3B 1zgara merkezi
alimir. Bu 1zgara insanlar boyunca kiiplere ayrilmigtir. Caligmada iki tip tanimlayici

karsilastirilmistir. Birincisi, her kiipteki hareket vektoriinlin ortalamasini hesaplamak;
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digeri ise kiipiin hareket vektorlerini eklemektir. Izgara alan bu calismada 64 kiip
boliindii. Testlere gore 3D akis teknigi iyi sonuglar elde etti. Siniflandirmay1 % 87,4
dogrulukla gergeklestirdigini belirtmislerdir.

Sanna ve arkadaslarinin (2013) caligmalar1 mobil bir platformu kontrol etmekle
ilgilidir. Sistemde, viicudun gesitli bolimlerinin bilgileri ¢ikarilir, bu bilgilerden duruslar
tanimlanir ve tanimlanan duruglara gore komutlar kuadrotore gonderilir. Burada, Kinect
ile insan hareketleri algilanir, bunlar bilgisayara iletilir ve bunlar Wifi {izerinden Drone'a
bir komut olarak bilgisayardan aktarilmaktadir. Sistemin ¢aligmasi sonucunda kullanici

govdesini kontroldr olarak kullanip ugagin kontrol edilecegini dngdrmiislerdir.

Rosado ve arkadaslar1 (2014), insan hareketlerini yeniden olusturmak ve genellemek
icin iki uygulamayi karsilastirmislardir. Temel amag, taklit 6grenmede yeni bir anahtar
icerik saglamaktir. Bu baglamda, iki teknik DMP (Dinamik Hareket Prensipleri) ve
PCA'ya (Temel Bilesen Analizi) odaklanmistir. Deneysel arastirma sonucunda, kiigiik
setlerdeki hareketleri iki yaklagimla degerlendirmislerdir. Degerlendirmede bazi
sapmalar gozlemlenmis; Ozellikle DMP yaklasimi PCA ile karsilastirildiginda daha
kiiglik hatalar verdigi goriilmiistiir. Buna karsin, DMP tekniginin daha fazla bilgi islem

giiciine ve bellek kapasitesine gereksinim duydugunu belirtmislerdir.

Chang ve Xiong (2020), Calismalarinda, Kinect sensorlerinden yararlanarak otonom
robota ydnelik yeni bir hedef tanima algoritmasi gelistirmeyi amaglamislardir. Ozellikle,
senaryo goriintiisiinii ger¢ek zamanli olarak yakalamak i¢in Kinect sensorii kullanilmaistir.

Yapilan deneysel sonuglar, gelistirilmis olan uygulamanin etkin oldugunu belirtmislerdir.
2.8. Egitim Alaninda Yapilan Calismalar

Ahamed ve ark.(2007), hareket temelli yazilimin 6grencilerin akademik basarilar
tizerindeki etkisini aragtirmig, Arastirma sonucunda c¢alismanin Ogrenciler arasinda
fiziksel etkinligi artirdig1 fakat akademik basarilarinda olumlu bir etki yaratmadigini

tespit etmisleridir.

Li ve meslektaslar1 (2012), ¢alismalarinda Kinect tabanli oyunlar otistik ¢ocuklarin

egitiminde kullanmiglardir. Caligmanin sonucunda 6grenciler kullanilan Kinect teknoloji
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sayesinde verilen uygulamalar1 istekli bir sekilde yapmis ve 6grenciler bu teknoloji ile

uygulamalarin yapilis siirelerinin daha da artirilmasini istedikleri belirtmislerdir.

Lee ve arkadaslar1 (2012), Ogrencilerin 6grenme deneyimini ve performansini
tyilestirmek icin, Kinect '1 etkilesim destegiyle birlikte kullanarak d6grencileri 6grenmeye
dahil etmeye caligmiglardir. Aragtirma sonuglari Ogrencilerin akranlariyla birlikte
caligmas1 sayesinde Ogrencilerde igsel motivasyon ve dikkat seviyesinin yiikseldigini

tespit etmislerdir.

Edge, Cheng ve Whitney (2013), calismalarinda “Spatial Ease” adli yabanci dil
ogreniminde, kinestetik zekanin potansiyelini inceleyerek o6grenme etkinligini
giiclendirmek i¢in kullanilabilen, sensor altyapisi iceren bir oyun gelistirmislerdir.
Calisma ile gergeklestirilen uygulamanin kullanimi sonucunda dil 6greniminde sik olarak
kullanilan ve katilimcilar {izerinde Onemli etkileri olan baska bir yazilimla benzer

O0grenme sonuglart sagladigi ifade edilmistir.

Nakamura ve arkadaglar1 (2013) 6grenme tutumlar1 ile Kinect kendi kendine
O0grenme sistemlerini  kullanmanin etkileri arasindaki iligskiyi arastirmislardir.
Ogrencilerin 6grenme tutumlarmin "aktif" veya "pasif" olup olmadigini belirlemek igin
bir anket uygulamis ve 21 ayr1 okulda 6grencilerin sinav dncesi ve sonrasi sonuglarini
karsilastirarak 0grenme performanslarini degerlendirmistir. Arastirma sonuglari, pasif
ogrenme tutumlart ile Kinect kendi kendine 6grenme sistemlerini kullanmanin etkisi

arasinda ¢ok gii¢lii ve negatif yonlii iliski oldugunu gostermistir.

Ayala ve ark. (2013) ¢aligmalarinda, Kinect ile Unity 3B ‘yi kullanarak matematik
O0grenimde kullanilabilen bir uygulama gelistirmislerdir. Olusturulan sistem
calistirlldiginda 6grencinin karsisina Kartezyen koordinat sistemi diizlemi gelmekte ve
ogrenci sag elini kullanarak noktalar tizerinde etkilesime girmektedir. Bu sayede 6grenci
sag eli ile sanal bir sekilde isaretlemeyi kolaylikla yapabilmistir. Uygulama ile birlikte
ogrencilerin  0grenmelerine olumlu katkida bulunuldugu uygulama sonucunda
Ogrencilerin kolaylikla koordinat sisteminde istenilen noktalar1 kolaylikla ¢izebildiklerini

belirtmislerdir.
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Tenekeci, Giimiis¢ii ve Agirman (2014), Tiirk¢ede kullanilan Latince harflerin
ogretiminde kullanilacak hareket tabanli, okuma-yazma egitimi sistemi geligtirmislerdir.
Calismanin sonunda, oyun kalitesine sahip interaktif uygulama kullaniminin mektup
egitimi icin etkili bir ¢6ziim yolu oldugunu bununla birlikte sonraki ¢alismalara 151k

tutabilecegini ifade etmislerdir.

Chang, Lachance, Lin, Al-Shamali ve Chen (2015), 6grencilerin fizik kanunlarini
gorsel bir gsekilde gorerek deneyebilecekleri sensér tabanli interaktif oyun
gelistirmislerdir. Arastirma sonucunda 6grencilerin oyundaki basarilar diizeyleri ile fizik

dersindeki bilgileri arasinda olumlu bir kolerasyon oldugunu ifade etmislerdir.

Huang ve Huang (2015), kelime hareketlerini 6grenme motivasyonlarini
gelistirmeye ve el hareketlerine duyarli kelime oyunlart ile 6grenme performanslarini
gelistirmeye odaklanmiglardir. Calisma sonucunda, deney grubunun oyunu oynadiktan
sonra motivasyonlarinin, klasik egitim goren katilimcilardan daha iist seviyeye ulagmakla
birlikte kullanilan sdzctiklere bakildiginda gruplar arasinda anlamli bir fark olmadigini

ifade etmislerdir.

Shakroum, Wong ve Fung (2016), caligmalarinda hareket tabanli 6grenme
sistemlerinin, Ogrenme deneyimi saglamadaki etkinligini tartismiglardir. Calisma
sonucunda, hareket simiilasyon sistemlerini kullanan grubun, bilgisayar simiilasyonu ve
geleneksel yontemle calisan gruplara gore basar1 seviyesinin ¢ok daha fazla oldugunu

ifade etmislerdir.

Shih ve Hsu (2016), macera egitimini desteklemek icin eyleme duyarl etkilesimli
dijital oyunlarin kullanimini arastirmislardir. Calisma sonucunda dijital macera

egitiminin geleneksel egitim etkinlikleri gibi 6grenmeyi artirdigini belirtmislerdir.

Kamnardsiri, Hongsit, Khuwuthyakorn ve Wongta (2017), Kinect cihazini
kullanarak sensor altyapili 6grenmenin Amerikan Isaret Dili 6grenme iizerindeki basarisi
etkisini arastirmiglardir. Calismada isaret dili 6greniminde gelistirilen hareket tabanl
oyun deney grubuna uygulanmis, kontrol grubu klasik egitim programinda egitim
gormiiglerdir. Sonuca bakildiginda deney grubundaki 6grenmenin kontrol grubuna gore

daha fazla oldugu belirtilmistir.
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Pan (2017), calismasinda Kinect cihazi kullanarak hareket tabanli gelistirilen
uygulamanin yabanct dil 6grenimi iizerinde etkisini aragtirmistir. Kontrol grubu dil
Ogrenirken klasik egitime ek olarak, interaktif oyunu fare ile yoneten katilimcilar Deney-
1 ve Kinect hareket algilama teknolojisi ile yonetilen katilimcilar Deney-2 olarak
adlandirmis; olusturdugu bu 3 grup 6gretme stratejisinin yabanci dil bilgi diizeylerini
kargilagtirmistir. Arastirma sonucunda ii¢ yontemin de 0grenmede basarili oldugunu
bununla birlikte deney ve kontrol gruplari arasinda 6grenme de anlamli bir fark olugsmakla

birlikte deney gruplari igerisinde 6grenmenin homojen oldugunu belirtmistir.

Urun, Aksoy ve Comez (2017), ¢alismalarinda {iniversite 6grencilerinin Ingilizce
kelime 6grenimi tizerindeki etkisini Kinect tabanli bir oyun kullanarak incelemislerdir.
Arastirma sonucuna bakildiginda interaktif oyunlar kullanan katilimcilarin basar1 ve
motivasyonlarinin geleneksel yontem kullanilarak kontrol grubuna goére daha yiiksek bir

seviyeye ulastig1 ifade edilmistir.

Kourakli ve ark. (2017), hareket temelli egitici oyunlarin kullanimini igeren,
kapsayict smif ortamlarinda gergeklestirilen bir pilot arastirma ¢aligmasi yapmislaridir.
Caligma sonucunda elde ettikleri bulgulara dayanarak Kinect tabanli oyunlarin ¢gocuklarin
akademik performanslar1 ve akademik basarilarinin gelismesi iizerinde olumlu bir etkiye

sahip oldugunu ifade etmislerdir.

Shakroum, Wong ve Fung (2018), Hareket tabanli teknolojilerin 6grencilerin
O0grenmesi lzerinde nasil bir etkiye sahip olduklarini incelemislerdir. Arastirma
sonucunda hareket tabanli teknolojilerini kullanan 6grenci motivasyonunu olumlu yonde

etkiledigi ve bu nedenle basariy: artirdig: ifade edilmistir.

Altanis, Retalis ve Petropoulou(2018), Hareket tabanli temassiz oyunlarin sistematik
tasarim1 ve hizli gelisimi i¢in bir dizi adim Oneren yenilik¢i bir oyun yapma 6gretimi
yaklagimi sunmuslardir. Ortaokulda yapilan calismadan elde edilen bulgular, bu
yaklasimm  Ogrenci  motivasyonunu  artirabilecegini, sayisal  diisiinmelerini
giiclendirebilecegini, geometrik ilkeleri anlamalarini gelistirebilecegini ve sosyal

becerilerini gelistirebilecegini belirtmislerdir.
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Erman ve Zeynep (2018),Tiirkiye'de yabanci dil egitiminin tesvik edilmesine ragmen
haftalik Ogretim saatleri ve Ogrenci Oz-yeterlilik inan¢ ve tutumlarindan dolay:
Ogrencilerin dil becerilerini hala gelistiremediklerini belirtmislerdir. Bu nedenle Kinect
teknolojisi yardimi ile oyun temelli dil 6§renmenin 6grencilerin 6z-yeterlik inanglar1 ve
Ingilizce ‘ye yonelik tutumlar1 {izerindeki etkilerini arastirmislardir. Gelistirilen
uygulama ile gergek hayat senaryolarima dayali anlamli goérevler gerceklestirerek
Ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirmislerdir. Calismanin sonuglarina bakildiginda,
Ogrencilerin tutum ve 6z-yeterlik puanlarinin bazi alt faktorlerinde anlamli pozitif artis

oldugunu ortaya koymuslardir.

Vukicevic, Dordevic, Glumbic, Bogdanovic, Jovicic (2019), ¢alismalarinda motor
becerileri gelismemis bireyler i¢in 6zel olarak tasarlanmis “Fruits” adli Kinect tabanl
gorsel-motor oyunu gelistirmislerdir. Motor becerileri gelismemis cocuklarin oyun
oynarken davranig degisiklikleri gosterip gostermeyecegini ve herhangi bir etkinin
gelistirilmis olan baska bir oyun ile genellenip genellenmeyecegini test etmeye
calismislardir. Caligmada ulasilan bulgular, Kinect tabanli egitici oyunlar sayesinde
cocuklarin motor becerilerinin gelistigine isaret etmektedir. Ancak bu bulgular1 daha
biiyiik katilime1 6rnekleriyle ¢ogaltmak ve genisletmek i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiyag

duyuldugunu belirtmektedirler.

Xu ve ark. (2019), Calismada, Kinect tabanli egitim sisteminin, kullanicilar i¢in
gercek zamanli performanslarina gore ardigik egitim materyalini segmesine yardime1 olan
yeni bir teknik gelistirmislerdir. Gelistirilen algoritmanin, her bir 6grenci i¢in 6zel egitim
metodu (egitim miifredatr) olusturdugunu belirtmislerdir. Uygulama 10 &6grencinin
katilimiyla yiiriitiilmiis olup ¢alisma sonunda 6grencilere Onerilen teknik sayesinde dersi

O6grenmenin 6nemli dl¢lide artirdigini belirtmisglerdir.

Chang, Lin ve Lu (2020), Calismalarinda, Kinect tabanli bir somatosensoriyel
Ingilizce 6grenme sistemi gelistirmislerdir. Calismanin amaci Kinect 'i bir etkilesim
teknigi olarak yerlesik 6grenme teorileri ve dikkat, alaka diizeyi, giiven ve memnuniyet
(ARCS) modelini entegre etmek, ilgili 6grenme etkinliklerini ve materyallerini
tasarlamak ve bdylece Ogrencilerin 6grenmelerini arttirmaktir. Caligma sonucunda,
Onerilen sistemin 6grenenlerin 6grenme motivasyonunu ve 6grenme sonuglarmi etkili bir

sekilde gelistirdigini belirtmislerdir.
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Lozada-Yanez ve arkadaglart (2020), Bu c¢alisma, temel egitim diizeyinde
matematigin temel konularim1 kapsayacak sekilde tasarlanmis olan "Kinect 'e Dayali
Artirtlmis Gergeklige Sahip Matematik Ogrenme Sistemi" (Ispanyolca kisaltmas1 SAM-
RAK) adl1 bir uygulamanin (Ekvator’daki Span-ish kisaltmasiyla EGB) sistemi deneysel
olarak test etmislerdir. Arastirma 30 cocuk (18 kiz ve 12 erkek) ile deneysel nicel bir
yaklagimla vyiiriitiilmiistiir. Calismanin sonucundaki Istatistiksel kanitlar, &nerilen
bilgisayar sisteminin smifta bir destek araci olarak kullanildiginda ¢ocuklarin motive
olduklar1 ve olumlu tutumlar sergiledikleri, Ogrencilerin performanslari iizerinde olumlu

bir etkisi oldugunu belirtmisglerdir.

Fifelski-von Bohlen, Brinkmann, Fudickar, Hellmers ve Hein (2021), Bu ¢alismada,
bakim iglemlerini kaydetmek ve analiz etmek i¢in 6zel olarak gelistirilmis Multi-Kinect-
Sistemi tanitilmis ve degerlendirilmisledir. Gelistirilen sistemin doniitleri sonucunda

hasta bakim eylemlerinde hasta bakicilarin daha etkili yapabileceklerini belirtmislerdir

Jordan, Devasia, Hong, Williams ve Breazeal (2021), Calismalarinda, 6grencilerin
kamera / mikrofon girislerini ve viicut algilayici kullanict etkilesimlerini entegre ederek
herhangi bir web tarayicisinda ¢ekici viicut etkilesimli yapay zeka projeleri olusturmasina
olanak taniyan bir blok tabanli programlama araglar1 paketi olan “PoseBlocks” adinda bir
sistem gelistirmislerdir. Calismada gelistirilmis ara¢ setleri Ogrencilerin interaktif
sistemlerinde paydas degerleri ve algoritmik dnyargi gibi etik hususlari kesfederken kendi

tasarimlarini yapabileceklerini belirtmislerdir.

Yapilan aragtirmalar dikkate alindiginda hareket tabanli teknolojilerin 6grencilerin
akademik basarisina olumlu yansidigr goriilmektedir. Bunun yaninda hareket tabanl
teknolojilerinin matematik 6gretiminde kullanilmasinin 6gretim siirecine olumlu katki

saglayacagi sdylenebilir.
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UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin deseni, ¢caligma grubu, veri toplama araglari, veri toplama

stireci lizerinde durulmustur.
3.1. Arastirmanin Deseni

Bu calismada “Hareket Tabanli Teknolojilerin Ogrenci Basarist ve Tutumlarina
Etkisinin incelenmesi amaciyla, 6n test-son test esitlenmemis kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirmalar, bilimsel yontemler arasinda en
dogru sonuglarin alinabilecegi arastirmalardir. Deneysel arastirmada, arastirmacilar
karsilastirilabilir iglemleri uygulayip ardindan bu islemlerin etkileri inceler. Deneysel
modeller, gercek deneysel modeller, yar1 deneysel modeller ve 6n deneysel modeller
olarak ii¢ gruba ayrilir (Biiyilikoztiirk, 2001). Yar1 deneysel modelde deney ve kontrol
gruplar1 olusturulurken gruplar rastgele degil benzer Ozelliklere sahip deneklerden
gruplarin olusturulmas: bu modeli deneysel modelden ayirmaktadir (Karasar, 2009).
Incelemeler sonunda elde edilen nicel verilerin yorumlanmasi yapilacaktir. Yapilacak

calismanin simgesel goriiniimii Tablo 4 ’te verilmistir.

Tablo 4

Arastirma Deseni

Gruplar On Test Yontem Son Test
GD Ol X 03
GK 02 Y 04

GD: Deney grubu
GK: Kontrol grubu

0Ol1, 02: Birinci 6lgme (6n test, Tutum olgegi)



X: Bagimsiz degisken (Kinect .v1 cihazi ve yazilimi)

Y: Mevcut Ogretim Programi
03: Ikinci 6lgme (son test, Tutum Slcedi)
04 Ikinci 6lgme (son test, Tutum Slcegi)

Bu c¢alismada oOncelikle kazanimlar belirlenmis, bu kazanimlarla ilgili basarilart
belirlemek i¢in Olkun ve Fidan (2013) tarafindan gelistirilen 3.sinif matematik basari testi
kullanilmistir. Matematik BT, TYTO ve MYTO deney ve kontrol gruplarina én test
olarak uygulanmistir. Sinif ortaminda yapilan uygulama siireci sonunda ayn1 Matematik

BT, TYTO ve MYTO son test olarak deney ve kontrol gruplarina tekrar uygulanmistir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin yapildig1 calisma grubu Elazig Yurtbast beldesinde bulunan kamuya
ait bir flkokulda 6grenim gdren 3.simif 6grencileri olusturmaktadir. Calismanin yapildig
okul, bilinyesinde akilli tahta bulunmasi, kirsal bolge olmasi nedeni ile devam eden
pandemi siirecinde kapanma ihtimalinin daha diisiik olmas1 gerekgesi ile se¢ilmistir.
Calisma grubunda toplam 47 dgrenci bulunmaktadir. Calisma grubu deney ve kontrol
grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Deney grubunda 24 6grenci, kontrol grubunda
ise 23 Ogrenci yer almaktadir. Deney grubu ve kontrol gruplari yapilan on testlerle
akademik basari, matematige yonelik tutum ve teknolojiye yonelik tutum agisindan
karsilastinlmistir. Akademik basar1 puan ortalamalari agisindan deney grubu (X =25,33)
ile kontrol grubu (X =20,78) arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir [t(45)=4,52,
p<0,05]. Matematige yonelik tutum acisindan deney grubu(X =73,12) ile kontrol grubu
(X =71,73) arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir [t(45)=0,403, p>0,05].
Teknolojiye yonelik tutum agisindan deney grubu(X =75,75) ile kontrol grubu (X
=78,82) arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir [t(45)=-0,825, p>0,05]. Gruplar
akademik basar1 agisindan fark gostersede matematige ve teknolojiye yonelik tutumlari

agisindan denk bulunmustur.
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3.3. Veri Toplama Aracglarn
3.3.1. Akademik Basart Testi

Arastirmanin verilerinin toplanmasinda, deneysel calisma siirecinin basinda ve
sonunda birer basar1 testi uygulanacaktir. Basar1 testi i¢cin Olkun ve Fidan (2013)
tarafindan gelistirilen 3.sinif matematik basari testi kullanilacaktir. Testin KR-20
giivenirlik katsay1s1.93, ortalama giicliik degeri .69 ve 16 maddeden olugsmaktadir(Olkun
ve Fidan, 2013).Testin yanlis cevaplar1 1, dogru cevaplart 2 puan ile dl¢iilmiistiir. Bu
calisma icin yapilan giivenirlik analizinde Cronbach alpha giivenirlik katsayisit .82

bulunmustur.
3.3.2. Teknoloji tutum olcegi

Calismamizda Yurdugiil ve Askar (2008) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan Teknolojiye
Yénelik Tutum Olgeginin (OTYT-TR) Tiirkge versiyonu kullanilacaktir. Olgek (OTYT-
TR) 24 maddeden olusmaktadir ve lcek, besli Likert tipinde bir dlgektir. Olcekten
alinabilecek en diisik puan 24 en yiiksek puan 120°dir.Olgegin giivenirligi igin
McDonald's (1985) (omega) katsayisi ile i¢ tutarlilik arastirllmis ve giivenirlik
katsayis1.93olarak elde edilmistir(Yurdugiil ve Askar, 2008). Bu ¢alisma icin yapilan

giivenirlik analizinde Cronbach alpha giivenirlik katsayis1 .73 bulunmustur.
3.3.3. Matematige yonelik tutum olgegi

Onal (2013) tarafindan hazirlanan matematige yonelik tutum 6lgegi kullanilacaktir.
Matematige Yonelik Tutum Olcegi 22 maddeden olusmaktadir. Olgek maddeleri, 5°1i
likert tipi olup “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”
ve “Kesinlikle Katilmiyorum” seklindedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 22 en
yiiksek puan 110 ‘dur. Tiim 6lgek i¢in i¢ tutarlilik katsayis1 (Cronbach’s alpha katsayisi)
.90 bulunmustur(Onal, 2013). Bu calisma i¢in yapilan giivenirlik analizinde Cronbach

alpha giivenirlik katsayis1 .71 bulunmustur.
3.4. Veri Toplama Siireci

Veri toplamak i¢in ilk olarak ilgili mercilerden gerekli izinler alinmistir. Bunun i¢in

oncelikle etik kuruluna bagvurularak 22.04.2020 tarihli, 9 toplant1 say1 numarali ve 6
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karar no ‘lu EK-5‘te verilen etik kurul izni alinmistir. Caligmanin yapilacagi okul igin
MEB’e “E-79137285-605.01-19063533” say1 numarali EK-6 ‘da verilen dilekge ile
basvurularak EK-4‘te verilen “E-79137285-605.01-18825353” say1 numarali arastirma

izin belgesi alinmustir.

Arastirmanin ¢ikis noktasini, ilkokulda O0grenim goren Ogrencilerin matematik
dersinde sayilar ve islemler konusunu islerken, Ogrencilerin bu konularda fazla
zorlandiklarmimn degerlendirilmesidir. Ogrencilerin 6grenme kazanimlarinda problem
yasamalarimin matematik dersinde ilgisiz olmalarina neden oldugu gézlemlenmistir.
flkokul 3 smif 6grencilerinin ders basarilarini gdsteren sinav ve gdzlem sonucunda
belirlenen, 6grenme alani sayilar ve islemler olan dgrencilerin alt 6grenme ve kazanim

bilgileri tablo 5 ‘te verilmistir.

Tablo 5

Tlkokul 3.simif Matematik Dersi Ogrenme Alanlar ve Kazammlari

Ogrenme Alam Alt Ogrenme Alani Kazammlar
Sayilar Ve Islemler M.3.1.2. Dogal Sayilarla M.3.1.2.1. En ¢ok ii¢ basamakl1
Toplama islemi sayilarla eldesiz ve eldeli

toplama islemini yapar.
M.3.1.2.3. iki sayinin toplanini
tahmin eder ve tahminini iglem
sonucuyla karsilastirir.

a) Tahmin stratejileri kullanilir.
b) Yuvarlama, sayi ¢iftleri ve
basamak degerleri kullanilarak
tahmin stratejileri gelistirmeleri

saglanir.
Sayilar Ve Islemler M.3.1.3. Dogal Sayilarla M.3.1.3.1. Onluk bozma
Cikarma Islemi gerektiren ve gerektirmeyen

cikarma islemi yapar.
M.3.1.3.3. Dogal sayilarla
yapilan ¢ikarma isleminin
sonucunu tahmin eder,
tahminini iglem sonucuyla
karsilastirir.

M.3.1.3.4. Dogal sayilarla
toplama ve ¢ikarma islemlerini
gerektiren problemleri ¢ozer.
a) Problem ¢ozerken en ¢ok ii¢
islemli problemlerle sinirl
kalinr.

b) En ¢ok iki islem gerektiren
problem kurma c¢aligmalarina da
yer verilir.

58



Uygulama matematik dersini igermektedir. Uygulama siif 6gretmeni tarafindan
gerceklestirilmistir. Sinif 6gretmeni liniversitelerin egitim fakiiltesi sinif 6gretmenligi
lisans mezunudur, 6gretmenin on bes yillik is tecriibesi bulunmaktadir. Uygulamayi
yapan 6gretmene, arastirmaci tarafindan Kinect kullanimi ve kincet tabanli uygulama
hakkinda egitim verilmistir. Siiflar, deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Ogretim programi kontrol ve deney grubunda ayni sekildedir. Deney grubuna Kinect
teknolojisi hakkinda detayli ve acik bir sekilde ornekler sunulmustur. Uygulama
siiresinde deney grubuna Kinect teknolojisi kullanilarak hazirlanmis ders materyalleri ile
dersler yiiriitiilmiistiir. Veri toplanmasi islemi i¢in Kinect yazilim uygulamasi, Kinect .v1
sensorii ve etkilesimli tahta kullanilarak gerceklestirilmigtir. Kazanimlara uygun bir
sekilde kullanilan Kinect uygulamasi, ders anlatimindan sonra 6grencilerin 6grenmesini
desteklemesi ve pekistirmesi amaciyla smif Ogretmeni tarafindan 6grencilerin

kullanimina sunulmustur.

Kontrol grubunda ise geleneksel (herhangi bir miidahale olmadan klasik) yontemler
ile dersler yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubundaki 6gretmende sinif 6gretmenligi mezunudur
ve is deneyimi on {i¢ y1ldir. Uygulamada incelenen kazanimlarin egitim siireci haftada ii¢
ders saati olmak tlizere toplamda 12 ders saatidir. Dort haftalik (12 ders saati) uygulama
stirecinin sonunda deney ve kontrol gruplarina ayni giin ve ders siiresi i¢inde akademik
basar1 testi uygulanmistir. Akademik basar testi uygulandiktan sonra deney grubu ve
kontrol grubu Ogrencilerine teknoloji tutum Olcegi ve matematik tutum Olgegi
uygulanmistir. Son olarak arastirmada elde edilen nicel verilerin analizi yapilmis ve
calisma sonlandirilmistir. Uygulamalarin tiimii  “Arastirmanin  Deseni” baglhiginda
belirtildigi gibi01.03,2021 — 16.04.2021 tarihleri arasinda yapilarak yiliz yiize
gerceklestirilmistir.

3.5. Veri Analizi

(Calismada elde edilen veriler SPSS programi araciligiyla analiz edilmistir. Aragtirma
problemlerine cevap bulabilmek i¢in uygulanan 6l¢eklerden elde edilen veriler arastirma
desenine uygunlugu bakimindan “iligskisiz Orneklemler ic¢in t-testi” yontemi ile
incelenmistir. Bu analiz yonteminde her grupta incelenen her bir katilimcinin son test ve

On test puanlari arasindaki fark belirlenerek ilerleme puan dizileri olusturulur. Daha sonra
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her iki grupta siirecteki ilerlemenin gdstergesi olan fark puanlarinin ortalamalart iliskisiz

orneklemler i¢in t-testi ile karsilastirilir (Can, 2014)
Mliskisiz Orneklemler igin T-Testi *nin su kosullarin saglanmis olmasi gerekir;

6) Ortalamalar1 karsilagtirilacak verilerin normal dagilim gostermesi,
(i1) Gruplarin varyanslarinin homojen olmasi,
(iii)  Gruplardaki herhangi bir katilimcinin tekrarli 6l¢iimlerdeki fark puaninin

digerlerinden bagimsiz olmasidir (Can, 2014).

Calismanin verileri iliskisiz 0rneklemler igin t-testinin uygulanma kosullarinin
saglanmasi agisindan incelenmistir. Ilk olarak veri dagilimmin normalligine bakilmustir.
Veri toplanan gruplardaki katilimei sayisinin 30 ‘un altinda olmasi durumunda veri
dagilimmin normalligini kontrol etmek i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilabilecek uygun
araglardan biridir. Shapiro-Wilk testi, bir orneklem veri kiimesinin normal dagilim
gosteren bir evrenden gelip gelmedigini inceler. Burada test edilen hipotez, “Verilerin
dagilimi ile normal dagilim gosteren evrenin dagilimlari arasinda fark yoktur.” seklindeki
yokluk hipotezidir. Tez sonucunda verilerin normal dagildigin1 kabul edebilmek i¢in
anlamlilik degerinin 05 ‘ten biiyiikk olmasi1 gerekmektedir. Verilerin dagiliminin
normalligini test etmenin bir baska yolu ise carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerlerine bakmaktir(Can, 2014). Literatiirde ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -3 ile +3
arasinda olmasinin verilerin normal dagilimi i¢in yeterli olacagini belirten goriisler vardir
(Albayrak, 2009). Ayrica 15 ve tizeri katilimcidan olusan gruplarin grup degiskenine gore
olusturulan arastirmalarda bu 6nermenin g6z ardi edilmesinin sonuglar iizerinde 6nemli
bir fark yaratmayacagi belirtilmektedir (Green ve Salkind, 2005; Akt. Biiylikoztiirk,
2014a).

Bu caligmanin verilerinin Shapiro-Wilk testi ile ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin

incelendigi sonuglar Tablo 6 ‘da gosterilmistir.
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Tablo 6

Deney ve Kontrol Grubunun Og’rencilerl’n TYTO, MYTO ve BT Puanlarina Iliskin Normallik

Testi Sonuclart

Shapiro-
Wilk Sd P Carpiklik Basiklik
Deney Grubu-TYTO On Testi .90 24 .03 -.58 -.84
Deney Grubu-TYTO Son Testi 97 24 87 33 .14
Kontrol Grubu - TYTO On Testi 95 23 A41* -31 .90
Kontrol Grubu -TYTO Son Testi 97 23 .68* -.10 -.81
Deney Grubu- MYTO On Testi .96 24 S54% 51 -17
Deney Grubu-MYTO Son Testi .95 24 27 .79 2.03
Kontrol Grubu- MYTO On Testi .89 23 .02 1.26 1.87
Kontrol Grubu-MYTO Son Testi 91 23 04 -.61 241
Deney Grubu- BT On Testi .96 24 58 17 -73
Deney Grubu-BTSon Testi 95 24 30% .53 -.08
Kontrol Grubu- BT On Testi 94 23 23% 74 37
Kontrol Grubu-BTSon Testi 95 23 30°% 18 1.27

*p>0.05

Tablo 6 ‘da goriildiigii iizere Shapiro-Wilk testi sonucunda TYTO-deney grubu én
test puanlarmin dagiliminin p<0.05, MY TO-kontrol grubu 6n test puanlarmin dagiliminin
p<0.05 ve MYTO-kontrol grubu sontest puanlarmin dagiliminin p<0.05 degerinde olup
anlamli farklilik gosterdigi dolayisiyla bu sonuglara gore bu testler i¢in puanlarin normal
dagilmadig1 goriilmektedir. Ancak carpiklik ve basiklik degerlerine bakildiginda tiim
sonuglarin -3 ile +3 aralifinda oldugu goriilmektedir. Bu durumda carpiklik ve basiklik
degerleri dikkate alinarak verilerin dagiliminin normal oldugu ve iliskisiz 6rneklemler

i¢in t-testinin normal dagilim ile ilgili kosulunu sagladigi kabul edilebilir.

Mliskisiz 6rneklemler icin t-testinin diger bir uygulanma kosulu olan varyanslarin
homojenligi ise Levene Testi ile incelenmistir. Levene Testi sonuglarina gore
homojenligin saglanmasi i¢in p>0.05 kosulunun gerceklesmesi gerekir (Bradley, 1978).
Calismada yer alan gruplarin varyanslarinin homojenligini gosteren Levene Testi

sonuglar1 Tablo 7 *de gosterilmisir.

61



Tablo 7
Deney ve Kontrol Grubunun Ogrencilerin TYTO, MYTO ve BT Puanlarina Iliskin Homojenlik

Testi Sonuclar

F Sd p
TYTO-On test 90 1-45 34%
TYTO-Son test 17 1-45 67
MYTO-On test 74 1-45 .39%
MYTO-Son test 94 1-45 33
BT-On test 26 1-45 61%
BT-Son test .37 1-45 S54*

*p>0.05
Tablo 7 'de incelenen gruplarin verilerine bakildiginda tiim sonuglarda grup
varyanslart p>0.05 anlamlilik diizeyine gére homojenlik gostermektedir. Dolayisiyla
grup varyanslarinin homojenligi agisindan iliskisiz 6rneklemler icin t-testi uygulama

kosulu saglanmistir.

Mliskisiz drneklemler igin t-testinin son uygulama kosulu ise gruplardaki herhangi bir
katilmciin tekrarli olgiimlerdeki fark puaninin digerlerinden bagimsiz olmasidir.
Caligma iki ayr1 siniftan 6grenciler segilerek deney grubu ve kontrol grubu olmak iizere
iki gruptan olusturulmustur. Bu durum gruplardaki herhangi bir 6grencinin tekrarli
Olctimlerdeki fark puaninin digerlerinden bagimsiz olmasini saglamaktadir. Dolayisiyla

iligkisiz 6rneklemler icin t-testi bu kosulu da saglamistir.
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DORDUNCU BOLUM
IV. BULGULAR

Bu boliimde ¢alismanin hipotezlerinin ¢dziimii i¢in elde edilen verilerin istatistiksel
analizler vasitasiyla ¢ozlimlenerek ortaya ¢ikan bulgulara ve bu bulgularin alanyazin

151g¢1inda yorumlanmasina yer verilmistir.
4.1. BT Son Test Fark Puanlarina Ait Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin matematik basari testinin tiimiinden aldiklar1 sontest
puanlart arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan

bagimsiz gruplar t-testi sonuglari, tablo 8 ’de sunulmustur.

Tablo 8
Deney ve Kontrol Gruplarimn Matematik Basar:t Testi Sontest Puanlarina Iliskin Bagimsiz

Gruplar t-Testi Sonuglar

_ p(Anlamhilik
Gruplar N X Ss Sd
diizeyi)
Deney grubu 24 2.12 3.16 45 -.06 95
23 2.17 2.28

Kontrol grubu

Tablo 8 incelendiginde BT deney grubu son test fark puan ortalamalar1 X =2,12,
kontrol grubu son test fark puan ortalamalart X =2,17 oldugu goriilmektedir. Kinect
tabanl 6gretimin uygulandig1 deney grubu son test fark puan ortalamalari(X =2,12) ile
klasik 6gretim yonteminin uygulandig kontrol grubu son test fark puan ortalamalar1 (X

=2,17) arasinda anlaml bir fark goriilmemistir [t4s)=-0,06, p>0,05].

Bu sonug, ilkokul 3.smif matematik dersinde geleneksel 6grenme ek olarak
uygulamalarda Kinect cihazini kullanan (deney grubu) 6grenciler ile sadece geleneksel
O0grenme ile matematik egitiminde bulunan (kontrol grubu) Ogrencilerin ders
basarilarinin, sontest puanlari  agisindan  birbirlerinden  farklilasmadiklarini

gostermektedir.



4.2. TYTO Son Test Puanlarina ait Bulgular

Deney ve kontrol gruplarmin TYTO testinin tiimiinden aldiklar1 sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz

gruplar t-testi sonuglari, tablo 9 ‘da sunulmustur.

Tablo 9
Deney ve Kontrol Gruplarimin TYTO Testi Sontest Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar

t-Testi Sonuglart

_ p(Anlamhil
Gruplar N X Ss Sd
1k diizeyi)
Deney grubu 24 1.66 15.68 45 .80 42
23 -1.91 14.71

Kontrol grubu

Tablo 9 incelendiginde TYTO deney grubu son test puan ortalamalar1 X =1,66,
kontrol grubu son test puan ortalamalar1 X =-1,91 oldugu goriilmektedir. Kinect tabanli
ogretimin uygulandig1 deney grubu son test fark puan ortalamalar1 (X =1,66) ile klasik
ogretim yonteminin uygulandig kontrol grubu son test fark puan ortalamalari (X =-1,91)

arasinda anlaml bir fark gériilmemistir [t(45)=0,80, p>0,05].

Bu sonug, ilkokul 3.simif matematik dersinde geleneksel 6grenme ek olarak
uygulamalarda Kinect cihazini kullanan (deney grubu) 6grenciler ile sadece geleneksel
o0grenme ile matematik egitiminde bulunan (kontrol grubu) Ogrencilerin teknolojiye
yonelik tutumlarmin, sontest puanlar1 acgisindan birbirlerinden farklilasmadiklarini

gostermektedir.
4.3. MYTO Sontest Puanlarina Ait Bulgular

Deney ve kontrol gruplarmin MYTO testinin tiimiinden aldiklar1 sontest puanlart
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz

gruplar t-testi sonuglari, tablo 10 ‘da sunulmustur.
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Tablo 10

Deney ve Kontrol Gruplarinin MYTO Testi Sontest Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi
Sonuclart

_ p(Anlamhihk
Gruplar N X Ss Sd t
diizeyi)
Deney grubu 24 =25 14.38 45 1.46 A5
23 -6.47 14.77

Kontrol grubu

Tablo 10 incelendiginde MYTO deney grubu son test fark puan ortalamalar1 X =-
0,25, kontrol grubu son test fark puan ortalamalar1 X =-6,47 oldugu goriilmektedir. Kinect
tabanli 6gretimin uygulandigi deney grubu son test fark puan ortalamalar1 (X =-0,25) ile
klasik 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu son test fark puan ortalamalar (X

=-6,47) arasinda anlamli bir fark goriilmemistir [t4s=1,46, p>0,05].

Bu sonug, ilkokul 3.simif matematik dersinde geleneksel 0grenme ek olarak
uygulamalarda Kinect cihazini kullanan (deney grubu) 6grenciler ile sadece geleneksel
ogrenme ile matematik egitiminde bulunan (kontrol grubu) 6grencilerin matematige
yonelik tutumlarmin, sontest puanlar1 acisindan birbirlerinden farklilasmadiklarini
gostermektedir.
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BESINCI BOLUM

V. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde hareket tabanli teknolojinin kullaniminin 6grencilerin
matematik dersinde “dogal sayilarda sayma, toplama ve ¢ikarma” konusundaki akademik
basarilarina, matematik dersine ve teknolojiye yonelik tutumlarina etkisi lizerinde yapilan
arastirmanin sonucunda elde edilen bulgularin sonuglarina yer verilmistir. Bu sonuglar,
matematik egitiminde Kinect destekli 6gretimin uygulanmasina yonelik alanyazin ile
tartisilmistir. Daha sonra ¢alismanin alt problemleri dogrultusunda matematik dersine
yonelik tutumlarina ve teknolojiye yonelik tutumlarina etkisi sonuglari tartigilmistir. Son
olarak, calismanin bulgular1 ve alanyazindaki ilgili calismalar g6z 6niinde bulundurularak

bilimsel caligmalara yonelik ve uygulamaya yonelik 6neriler sunulmustur.
5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Yapilan arastirmada 6grencilerin matematik BT, MYTO ve TYTO son test puan

farklari, arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi agiga ¢ikarilmaya caligilmistir.

Arastirma sonuglarimizda, Kinect tabanli 6gretim uygulamasinin ilkokul 3.simf
matematik dersindeki 6grenci basarisina anlamli diizeyde etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.
Alanyazin incelendiginde egitimde Kinect uygulamalarinin akademik basariya etkisi ile
ilgili ¢esitli arastirmalar oldugu goriilmektedir. Bu ¢aligmalardan bazilar1 bu aragtirmada
elde edilen sonugla tutarli olarak anlamli farkliligin olmadig1 yoniindedir. Bu sonuca
gore, deney grubuna uygulanan Hareket tabanli teknolojileri uygulamasinin ilkokul
3.simif matematik dersi, “dogal sayilarda sayma, toplama ve c¢ikarma” konularinin
O0grenilmesinde geleneksel O0grenmeye gore olumlu manada etkiye sahip olmadigi
sOylenebilir. Bagka bir ifadeyle egitimde hareket tabanli teknoloji kullanim1 yaklagima,
yiiz ylize 6grenme yaklasimiyla kazanilan 6grenme kadar etkilidir denilebilir. (Ahamed
ve ark., 2007) arastirmalarinda 6grencilerin Hareket tabanli teknolojilerin 6grencilerin
akademik basarilar1 agisindan anlamli bir farklilik olusturmadigini ortaya koyarak
aragtirmamizin ~ sonucunu  desteklemektedirler. Buna ragmen hareket tabanh
teknolojilerin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin olumlu oldugunu gdsteren

caligmalar da mevcuttur. Kinect tabanli teknolojilerin 6grencilerin 6grenmeleri lizerinde



etkili olup egitim destekli bu tarz teknolojilerin ve yazilim uygulamalarinin kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarint anlamli diizeyde arttirdigin1 gosteren sonuglar
verdigini belirtmislerdir (Ayala ve ark., 2013; Chang, Lachance, Lin, Al-Shamali ve
Chen, 2015; Chang, Lin ve Lu, 2020).

Arastirmamizin bir baska sonucu Kinect tabanli teknolojik 6gretim uygulamasinin
ilkokul 3.smif 6grencilerin matematik dersine tutumlarina anlamli diizeyde etkisinin
olmadigr bulunmustur. Alanyazin incelendiginde egitimde Kinect uygulamalarinin
matematik dersine kars1 tutumlarina etkisi ile ilgili ¢esitli arastirmalar oldugu
goriilmektedir. Bu ¢aligmalardan bazilari bu arastirmada elde edilen sonugla tutarli olarak
anlamli farkliligin olmadig1 yoniindedir. Fabian, Topping ve Barron (2018), 6grencilerin
matematige yonelik tutumlar1 ilizerindeki etkisinin olumlu olmadigini belirtmislerdir.
Egitimde Kinect teknolojisi ve uygulamalarinin kullanildigi bazi calismalarda ise
matematik dersine karsi tutumlara etkisiolumlu yonde tutum gosteren sonuglar da
mevcuttur. Kinect uygulamasimin smifta bir destek aract olarak kullanildiginda
ogrencilerin derse kars1 motive olup olumlu tutumlar sergilemislerdir (Lee, Liu ve Zhang,
2013; Huang ve Huang, 2015; Shakroum, Wong ve Fung, 2018; Xu ve ark., 2019;
Lozada-Y4anez ve arkadaslari, 2020).

Arastirmamizin bir bagka sonucu Kinect tabanli teknolojik 6gretim uygulamasinin
3.smif Ogrencilerinin teknoloji tutumlarina anlamli etkisinin olmadigr sonucuna
vartlmigtir. Bu ¢alisma alanyazindaki bazi ¢aligmalar1 destekler niteliktedir (Chang,
Lachance, Lin, Al-Shamali ve Chen, 2015). Buna ragmen bu hareket tabanli teknolojileri
ve uygulamalarin 6grencilerin teknolojik tutumlarina olumlu etkisinin oldugunu gosteren
caligmalar da mevcuttur. Hsu (2011), Kinect ’in sinif i¢in etkilesimli bir teknoloji olarak
ogrencilerin sinif igindeki uygulamalara aktif bir sekilde kattigin1 ve 6grencilerin bu
teknolojiye karsi olumlu bir tutum gosterdigini, 6grenciler kullanilan Kinect teknoloji
sayesinde verilen uygulamalar istekli bir sekilde yapmis ve 6grenciler bu teknoloji ile
uygulamalarin yapilis siirelerinin daha da artirllmasii istedikleri (Li ve ark., 2012),
Kinect ‘in ayn1 anda birden fazla 6grenci ile oynamay1 sagladig: i¢in dgrencilerin bu
teknolojiye olumlu tutum gelistirdigini (Chang, Lachance, Lin, Al-Shamali ve Chen,
2015) Matematik dersinde Kinect ve Kinect uygulamalarinin kullaniminin 6grencilerde

teknoloji kullanimina karst olumlu tepkiler gelistirdigini (Fabian, Topping ve Barron,
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2018; Altanis, Retalis ve Petropoulou, 2018) Kinect teknolojisi ile 6grencilerin interaktif
sistemlerinde paydas degerleri ve algoritmik Onyargi gibi etik hususlar1 kesfederken
gelistirmis olduklar1 bu davranis ile teknolojiye karsi olumlu tutum sergilediklerini

(Jordan, Devasia, Hong, Williams ve Breazeal, 2021) belirtmislerdir.
5.2. Oneriler

Bu boliimde, calisma sonuglar1 dogrultusunda gelistirilen oneriler: Bundan sonra
“Yapilacak Bilimsel Caligmalara Yonelik Oneriler” ve “Uygulamaya Y&nelik Oneriler”

basliklariyla yer almaktadir.
5.2.1. Bilimsel Calismalara Yonelik Oneriler

1. Kinect tabanli 6gretim uygulamasinin ilkokul 3.sinif matematik dersindeki deney
ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akademik basarilarina anlamli etkisinin olmadigi
tespit edilmistir. Bu baglamda, yapilan ¢alisma Covid-19 pandemisi siirecinde egitimin
sirekli olarak aksadig1 ve zor sartlarda yapildig1 bir ortamda uygulanmis ve bitirilmistir.
Calismanin yapildig1 donemde 6grenciler haftada iki gruba ayrilarak parcali bir sekilde
pazartesi ve sal1 giinleri 1.grup, persembe ve cuma giinleri 2.grup olmak {iizere okula
devam etmislerdir. Pandemi doneminde okula devam zorunlulugu olmadigi i¢in
ogrencilerin diizenli bir sekilde okula gelmedikleri gdézlemlenmistir. Bu sartlar goz
oniinde bulunduruldugunda egitim-6gretimin normal bir siirecte devam ettigi bir zamanda

Ogrencilerin akademik basarilar1 yeniden incelenebilir.

2. Kinect tabanli 6gretim uygulamasinin ilkokul 3.sinif matematik dersindeki deney
ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin matematik dersine karsit tutumlarina anlaml
etkisinin olmadig1 tespit edilmistir. Bu agidan derse kars1 6grencilerin 2019-2020 egitim
ogretim yilinin 2.déneminde 6ncelikle Elazig ilinde meydana gelen deprem akabinde tiim
diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 salginindan dolay1 egitim-6gretim aksamis 6grenci
motivasyonlar1 diigmiis ve 0grenciler 2.donem derslere uzaktan egitim yolu ile diizenli
katilamamis mevcut sorunlardan dolayi etkili bir egitim alamadan iist sinifa gecmislerdir.
Bu sartlar g6z 6niinde bulundurularak egitim-6gretimin normal bir siirecte devam edildigi

ogrencilerin alt siiftan iist sinifa gecerken gerekli kazanimlari elde ettigi bir zamanda
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calisma tekrarlanarak ¢aligmaya katilan 6grencilerin matematik dersine karst tutumlari

yeniden incelenebilir.

3. Kinect tabanli 6gretim uygulamasinin ilkokul 3.sin1f matematik dersindeki deney
ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin teknolojiye karsi tutumlarina anlamli etkisinin
olmadig tespit edilmistir. Bu baglamda calisma kirsal bir bolgede gerceklestirilmis
calismaya katilan 6grenci grubunun sosyo-ekonomik diizeyi diisiik oldugu ve teknolojiye
ulagsmada dezavantajli bir durumda olduklar1 sdylenebilir. Mevcut duruma bakarak
calisma sosyo-ekonomik diizeyi daha yiiksek olan teknolojik cihazlara ulasma ve
kullanma imkanlar1 daha fazla olan Ogrenci gruplarina yapilarak caligmaya katilan

Ogrencilerin teknolojiye kars1 tutumlari yeniden incelenebilir.

4. Calisma 3.simifta okuyan O6grencilere uygulanmis, biligsel seviyeleri gelismis

psikomotor becerileri daha iyi durumda olan dgrencilere uygulanabilir.
5. Calismaya daha fazla 6grenci katarak yeniden ¢alisma gergeklestirilebilir.
5.2.2. Uygulamaya Yonelik Oneriler

1. Uygulamada kullanilan Kinect .vl cihazi ayn1 anda sadece iki Ogrenci ile
etkilesime girerek uygulama gerceklesmektedir. Kinect’ in sonraki versiyonunda
etkilesim sayis1 altiya ¢ikmistir. Bu durum daha fazla 6grencinin uygulamaya katilmasini
saglaylp uygulama ile gecilen siire artirilabilir. Bu durum g6z oniinde bulundurularak

Kinect .v2 kullanilabilir.

2. Kullanilan yazilim uygulamasi kisith siirtim oldugu icin ¢ok daha fazla igerik

barmdiran tam siiriim ile ¢aligma yapilabilir.

3. Kinect cihaz1 yeni teknolojik bir cihaz oldugu i¢in uygulama baslamadan 6nce
uygulama yapacak egitmenlere cihazin 6zellikleri ve uygulamada kullanilacak yazilimin
hakkinda tam bir egitim verildikten sonra uygulama smf 6gretmeni rehberliginde

gerceklestirilebilir.

4. Yapilacak ¢alisma i¢in hangi ders icin yapilacaksa alan 6gretmenlerine danisilarak
cok daha ilgi ¢ekici igerikler iiretilebilir, bu icerikler daha gelismis Kinect cihazi ve akilli

tahtanin ayni1 anda bulundugu genis siniflarda uygulanabilir.
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EKLER

Ek 1 Ogrencilerin Teknolojiye Yonelik Tutum Olgegi

OTYT-TR élcek formu (Duyussal Tutum 6liimii)

o2 2| | 283
ZE E| | % |Ez
5| SIS
S|
Teknolojiye Yonelik Egilim
1 Biiyiik bir olasilikla teknolojiyle ilgili bir meslek segecegim.
2 Teknolojiyle ilgili dergiler okumay1 seviyorum.
Okulda teknolojiyle ilgili bir kliip olsa bu kliibe kesinlikle
katilirnm.
4 Teknoloji alaninda bir isimin olmasi hosuma giderdi.
5 Okulda teknolojiyi bir ders olarak se¢ebilmeliyim.
6 Ileride teknoloji alaninda kariyer yapmak istiyorum.
7 Evde bir seyleri onarmay1 seviyorum.
8 Teknoloji alaninda bir meslekle geleceginiz parlak olacaktir.
Teknolojinin Olumsuzlugu
9 Teknoloji kullanimi bir iilkenin refahini azaltir.
10 | Teknoloji alaninda ¢alismak sikici olurdu.
11 | Teknoloji biiyiik issizlige neden olur.
12 | Teknoloji alanindaki islerin ¢ogu sikicidir.
13 | Makinelerin sikict oldugunu diisiiniiyorum.
14 | Teknoloji kirlilige neden oldugu i¢in onu daha az kullanmaliy1z.
15 | Teknoloji ile ilgili bir hobi sikicidir.
Teknolojinin Katkis1 ve Onemi
16 | Teknoloji bu iilkenin gelecegi i¢in yararlidir.
17 | Teknoloji her seyin daha iyi islemesini saglar.
18 | Yasamda teknoloji ¢ok dnemlidir.
19 | Herkes teknolojiye ihtiyag¢ duyar.
20 | Teknolojinin zarardan ¢ok yarar1 vardir.
21 | Teknoloji gelecegin konusudur.
Herkes icin Teknoloji
22 | Teknoloji bir ders olarak biitiin 6grencilere verilmelidir.
23 | Herkes teknoloji alaninda okuyabilir.
24 | Herkesin teknoloji alaninda bir isi olabilir.
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Ek 2 Matematik Tutum Olcegi

FAKTORLER

Tamamen

Katiiyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

ILGI

1. Matematik kolay bir derstir.

. Matematik calisirken canim sikilir.

. Matematik, ¢ok sevdigim dersler arasindadir.

. Matematik derslerinde kendimi rahat hissederim.

. Matematik problemleri ¢6zmekten zevk alirim.

. Matematik dersi insanlara yaratici diisiinme yollart kazandirir.

. Matematik problemleri ¢6zmek kendime olan giivenimi arttirir.

2
3
4
5
6. Matematik dersini sevmem.
7
8
9

. Matematiksel kavramlari diger derslerde kullanmak beni mutlu eder.

10. Matematik bulmacalar1 ¢6zmekten hoslanirim.

KAYGI

11. Matematik sinavlari benim i¢in 6nemli bir stres sebebidir.

12. Matematik dersinde tahtada soru ¢c6zmek beni kaygilandirir.

13. Matematik sinavlarindan korkarim.

14. Matematikte arkadaglarimin benden daha basarili oldugunu diistintiriim.

15. Matematigi anlayamayacagimi diisiiniiriim.

CALISMA

16. Matematik dersinin oldugu giin sonunda islenen konular diizenli olarak
tekrar ederim.

17. Matematik dersinde 6gretmenimi dikkatle dinlerim.

18. Matematik sinavlarindan diigiik not almay1 umursamam.

19. Matematik sinavlar1 6ncesinde konu tekrar1 yaparim.

GEREKLILIK

20. Matematik 6gretmenleri dersleri sikici hale getirir.

21. Mecbur kalmasaydim matematik dersini 6grenmek istemezdim.

22. Matematigi sosyal hayatimin higbir alaninda kullanmam.
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Ek 3 Matematik Basar: Testi

3. SINIF TESTI

Asagidaki sorularin cevaplarini kutucuklarin igine yaziniz.

1)475 sayisindaki 4 rakaminin basamak degeri kactir?

2)345, 532, 427, 362 ve 482 sayilarin1 sembol kullanarak kiigiikten biiylige dogru

Yandaki tablo Cem’in farkli gilinlerde okudugu kitap
sayfa sayilarin1 gostermektedir. Sayfa sayilar1 belli bir
diizende arttigina goére Cem 4. giin ka¢ sayfa kitap
okumustur?

Isleminin sonucu kactir? Yaziniz.

Yandaki toplama isleminin sonucu kagtir?

stralaymiz.
3)
Giinler Sayfa sayisi
1. giin 12
2. giin 18
3. glin 24
4. gin ?
5. glin 36
6. glin 42
4) 8x9=?
5) 235
160
243
371
+
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6)

L L L LLLD

T e e A A

L LY

0000

Yukarida onluk taban bloklari ile gosterilen sayiy1 rakamlarla yaziniz.

7) 612 Yandaki ¢ikarma isleminin sonucu kagtir?

8) 52+4=7? isleminin sonucu kagtir?

9) 27 Yandaki islemin sonucu kagtir? Yaziniz.
x 32
10) g ........ % Yandaki kesirlerin arasina <, > ve = isaretlerinden uygun olani
koyunuz.

11) Bir okul kiitiiphanesi i¢in ilk giin 45, ikinci giin 33 kitap toplanmistir. Bu kitaplar
kiitiiphanedeki 6 rafa esit olarak dizildiginde her rafta kag kitap olur?
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12) Tanesi 75 kurus olan ¢ikolatalardan 12 tane satan bir bakkal ka¢ kurus kazanir?

13) Emel 72 sayfalik kitabinin % ’ini okuduguna gore kag sayfa kitap okumustur?

14) Bir okuldaki kiz 6grencilerin sayis1 425, erkek dgrencilerin sayisi ise kizlarin

sayisindan 53 fazladir. Okuldaki 6grenci sayisi kagtir?

15) En kiigtik ¢ift say1 kagtir?

16) Bir okul kiitiiphanesine ilk giin 215 kitap bagislanmistir. Ikinci giin ilk giinden 130
eksik kitap bagislandigina gore bu iki giiniin sonunda kag kitap bagislanmis olur?
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SozkommO]o&w&smewmsmembaghSekaﬂkohﬂmdaogmmgom
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Ek 5 Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu Onay1

ETIK KURUL KARARI

TOPLANTI | TOPLANTI | KARAR

e LISVIACIL S b
| ranini G | Yo CALISVIACILARIN ADISOYADI

Sarumlu Arastirmact : P'rol.Dr.Bilnyamin ATICI
22.04.2020 09 fi Yardimer Araghrmacn: Hikmet ERDOGAN

KARAR

“Harcket Tabanh Teknolojilerin Ofrenci Bagarnm ve Tutumlarna Etkisi® konulu cabigma ctik
kurulumusda wiiriigiilmily olup; gabgmamn etik kurallara uygun olduguna oybirligiyle karar
verilmistir.

Prof, Dr. Mchmet Nuri GOMLEKSi7Z,
(Bagkan)

Prof: Dresstaanttin Dog. Dr. Rufat Bi1.GiN

DEVECIOGLU imza o Imza
- (Liye)
(Liye) )
Doy, Dr. Sitleyman [ILHAN - Dog.Dr. Haki PESMAN leiss
{Tiye) ' (Oye)
N Do¢.Dr. Yunus Emre !
Ho% DL TR EVEL tmza KARAKAYA imza
(tlye) (Uve)
Dog. Dr. Tuner YILDIRIM fizes Dr. Gar, Uvesi Serkan BICER fmza
(Uye) - Uye) ‘
Dog.Dr. Lirkan Turan DEMIREL tmga | DrOfr U yesi Ayse UkiKaN |, ’
(Liye) (Tlvel
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Bilgileninize arz edenm.
Feyzi GURTURK
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2- Olgek ve Bagan Testi (5 sayfa)
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Ek 7 Tez Benzerlik Raporu

~LJ Rotanlegik Dowtor
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