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Tezin Başlığı: Çocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelişiminde Kinect 

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarının İlişkisi  

Öğrencinin Adı: Sezgin ATAÇ 

Danışmanı: Dr. Öğr. Üyesi Hüseyin ÇAMLIYER 

Anabilim Dalı: Beden Eğitimi ve Spor Öğretmenliği Anabilim Dalı 

 

1. ÖZET 

 

Amaç: Scratch ile hazırlanan ve Kinect ile oynanabilen oyunların çocukların motor 

beceri gelişim düzeyleriyle ilişkisi olup olmadığını ortaya koymaktır.   

Gereç ve Yöntem: Araştırmada ön test-son test kontrol gruplu deneysel desen 

kullanılmıştır.  Araştırma, 2018-2019 eğitim-öğretim yılı bahar döneminde İzmir ili 

Karşıyaka ilçesindeki amatör spor (futbol) kulübünde uygulanmıştır. Katılımcıların 

(10 erkek öğrenci) beşi deney grubuna, diğer beşi ise kontrol grubuna dâhil edilmiştir. 

Deney grubundaki gönüllü beş öğrenciye sekiz haftalık Kinect Destekli Scratch Oyun 

Uygulamaları (KDSOU) uygulanmıştır. Kontrol grubu öğrencileri aynı dönemde 

futbol antrenmanlarına devam etmişlerdir.  

Bulgular: Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU ve Sarkaç Top son test puanları 

arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). KDSOU ve Sarkaç 

Top son testleri puanı KDSOU’ da Deney grubu lehinedir. Deney ve Kontrol 

gruplarının KDSOU ve Sarkaç Top ön test ve son testleri arasında istatistiksel açıdan 

anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). Ancak KDSOU ve Sarkaç Top son test-ön test 

puan farklılıkları Deney grubu lehinedir. 

Sonuçlar: Sonuç olarak KDSOU oynayan öğrencilerin temel hareket becerilerini 

sanal olmayan gerçek ortamlara (Sarkaç Top Testi) nadiren transfer edebildikleri 

ortaya çıkmıştır. Öğrencilerin bireysel farklılıklarına göre transfer edebilme düzeyleri 

değişkenlik göstermektedir. 

Anahtar Kelimeler: Oyun, Kinect, Scratch, Kinect2Scratch, Temel Hareket 

Becerileri 
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Department: Beden Eğitimi ve Spor Öğretmenliği Anabilim Dalı 

 

2. ABSTRACT 

 

Aim: The aim of the study is to determine whether the games prepared in the Scratch 

programming environment and playable with Kinect are related to the motor 

development level of children.  

Materials and methods: In the research, experimental design with pre-test and post-

test control group was used.  The research was carried out in amateur sports (football) 

club in Karşıyaka district of İzmir province in the spring term of the 2018-2019 

academic year. The sample of the study consists of 10 male students.  Five of the 

participants were included in the experimental group and the other five were included 

in the control group. Five volunteer students in the experimental group received eight-

week Kinect Supported Scratch Game Applications (KDSOU). The control group 

students continued their football training in the same period. 

Findings: There was no statistically significant difference between the KDSOU and 

Pendulum Ball posttest scores of the experimental and control groups (p>,05). There 

was no statistically significant difference between the pretest and posttest of KDSOU 

and Pendulum Top of the experimental and control groups (p>, 05). However, KDSOU 

and Pendulum Ball post-test-pre-test differences in favor of the experimental group. 

Results: As a result, it was found that students who play KDSOU rarely transfer basic 

movement skills to non-virtual real environments (Pendulum Ball Test). Students' 

transfer rates vary according to their individual differences. 

Key Words: Game, Kinect, Scratch, Kinect2Scratch, Basic Motion Skills 
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3. GİRİŞ ve AMAÇ 

 

 

Tez araştırmasının bu bölümde, araştırmanın problemi, amacı ve önemi üzerinde 

durulmuştur. 

Kinect; insanların seslerini, bulundukları konumlarını ve hareketlerini 

algılayabilen, yüz tanıma ve iskelet takibi gibi işlemleri gerçekleştirebilen fiziksel bir 

cihazdır (Microsoft 2016; Yükseltürk ve Altıok 2016; Boyacı ve ark. 2017). Kinect’ 

in eğitim amaçlı kullanımı için yapılan uyarlama sırasında öğrenciler bütün duyu 

organlarını kullanarak somut deneyim kazanıp ve öğrenme sürecine dâhil 

olabilecekleri düşünülerek yola çıkılmıştır. Çocukların bizzat yaparak yaşayarak, 

deneyerek ortaya koyabileceği psikomotor becerilerinin gelişimlerine katkı sağlayan, 

algısal kaynaklı kaba imajlama içinde yer alabilmesini yardımcı zihinsel kalıplar 

oluşturmaktır. Böylece basit psikomotor tepkilerle sanal olarak da oluşturabileceği 

imajları gerçek deneyimlerine transfer edebilmektir. 

Scratch, eğitim amaçlı kullanılan ücretsiz bir programlama ortamı/dili/aracıdır   

(Yükseltürk ve Altıok 2016; Durak ve ark. 2018). Kinect Xbox ücretli oyunların 

dışında Scratch ile hızlı bir şekilde Kinect Destekli Scratch ücretsiz oyun uygulamaları 

geliştirmek için Stephen Howell tarafından geliştirilen Kinect2Scratch yazılım aracı 

bulunmaktadır. Böylece Kinect2Scratch sayesinde Scratch ortamında vücut öğelerini 

kullanarak aktif oyunlar oynaya biliriz. 

Araştırmanın amacı, Scratch programlama ortamında hazırlanan ve Kinect ile 

oynanabilen oyunların çocukların motor beceri gelişim düzeyleriyle ilişkisi olup 

olmadığını ortaya koymaktır. Örneklem’ e uygun yaş grupları için hazırlanmış Kinect 

ile oynanabilen Scratch oyunları (Kinect destekli Scratch oyunlar) kullanılmıştır. Bu 

oyunların beden eğitimi ve spor kapsamında kullanılabilecek “spor tekniklerin” nin alt 

yapısını oluşturabilecek ‘temel hareket becerileri’ ni destekleyen uygulama yazılımları 

yoluyla geliştirilmeye çalışılmıştır. Çocukların bir temel beceri ve hareketi 
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algılayabilme, imajlayabilme ve bu becerilerin sanal olmayan gerçek ortamlara 

transfer edebilme durumları irdelenmiştir. 

Türkiye tüketerek büyümeye çalışan bir ülke olup ülkemizde kentleşme ve büyük 

alış veriş merkezlerinin sayısı sürekli artmaktadır. Çocuklar oyun alanları 

bulamamakta ve bunlardan dolayı doğal olarak internet kafelere, oyun salonlarına, 

tablet ve bilgisayar oyunlarına yönelmektedirler. Günümüz bilgi çağında, bilgisayarlar 

neredeyse çocukların/gençlerin tek ve en iyi arkadaşları olmuş olup buna bağlı olarak 

internet ortamında uzun süre hareketsiz bir yaşam şekline mahkûm olmuşlardır. Bu 

yaşam şekli çocuklarda sağlık problemlerine yol açabilmenin yanı sıra aileler için de 

tedirginlik yaratan ve çocuklarımızla bahşedemiyoruz, onları olumlu olarak 

etkileyemiyoruz duyguları içinde aile içi gerginlikleri de gözlemlemek mümkündür.  

Kinect teknolojisi ile oynanabilen Scratch oyunları öğrencilerin psikomotor temel 

hareket becerilerine ve kinestetik zekâlarının gelişimine katkısı olabilir. 

Araştırmacılara göre Kinect, birçok alanda (spor eğitimi, antrenörlük, spor analizi ve 

biyomekanikte) yüksek verimlilik ve potansiyele sahiptir (Choppin & Wheat 2013). 

Kinect ile 3 boyutlu spor platformları geliştirilebilir ve beden eğitimi ve spor 

bölümlerinde kullanılabilir  (Yükseltürk ve Altıok 2016). Öğrencilerin, Xbox oyun 

konsollarında oynamasının, geleneksel eğitim amaçlı oyun platformlarındaki bilişsel 

beceriler yanında psikomotor becerilere de katkısını vardır (Bratitsis & Kandroudi 

2014). Bu yüzden dolayı Xbox Kinect’ i farklı alan öğretimlerine dâhil etmek 

yapılacak çalışmalar için önemlidir. 

Araştırmanın bulgu, sonuç ve önerilerinin öğrencilerin motorsal temel 

becerilerinin incelenmesi, Kinect ve Scratch platformunun birlikte kullanımının 

sağlanması açısından alan yazına ve araştırmacılara değerli katkılar sunmaktadır. 

İstenilen temel hareket becerileri (örneğin yürümek ve koşmak gibi) Kinect ile 

oynanabilen Scratch oyunları içerisinde rahatlıkla konulabilmektedir. Araştırmacı 

temel hareketlere uygun, özgün ve ücretsiz Kinect destekli Scratch oyunları 

hazırlamıştır. Günlük fiziksel aktivite anlamında bu oyunlar alternatif olabilir. Fiziksel 

aktivite ile sağlık arasında doğrusal bir ilişki bulunmakta ve her yaşta sağlığa 

faydalıdır. Çünkü fiziksel aktivitenin birçok hastalığa karşı hem önleyici, hem de 

iyileştirici etkileri vardır (Bayrakçı 2008; Akyol ve ark. 2012; Özüdoğru 2013; 
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Alpözgen ve Özdinçler 2016). Sonuç olarak çocuklar/öğrenciler hem eğlenerek 

psikomotor becerilerini geliştirecek ve hem de sağlıklarını koruyacaklardır. 

Öğrenciler Kinect ile toplanan beden/bedensel bilgilerini kullanarak çok 

etkileşimli multimedya çalışmaları yapabilirler. Çocuklar serbest (boş) zamanlarında 

Kinect ile oynanabilen Scratch oyunları oynayarak psikomotor temel hareket 

becerilerini geliştirebilmek, duygusal açıdan hareketin gelişim hedeflerini düzenleyip 

geliştirerek bu kazanımlarını gerçek yaşama transferlerini sağlayıp gereksiz zaman 

kaybını önleyebilme ve özgüven kazandırarak daha cesaretli ve girişimci olmalarını 

sağlayabilme, sanal oyunların hem çocuğun kendi yaşamını hem de arkadaşlarının 

yaşamlarını tehlikeye sokacak kötü amaçlı oyun yazılımlarının etkisinden kurtarmak 

gibi yararlar sağlayabileceği düşünülmektedir. Bu teknolojinin kullanımı sonucu 

öğrencinin hem akademik başarısı hem de tutumunda pozitif yönde bir artış olacağı da 

söylenmektedir (Özdener ve Tayfur 2017). 
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4. GENEL BİLGİLER 

 

 

4.1 BEDEN EĞİTİMİ ve SPOR 

 

Eğitim, temelde öğretme (öğrenmeyi kılavuzlama ve yönlendirme işi) ve 

öğrenmenin (yaşam sürecindeki deneyimler yoluyla davranışlarda meydana gelen 

kalıcı izli değişimler) etkileşim içinde olduğu bir süreçtir (Aydın 1999; Fidan 2012; 

Böke 2016). Çocuğa görelik, bilinenden bilinmeyene, somuttan soyuta, yakından 

uzağa, değişik duyulara hitap etme ve ekonomiklik ilkeleri ise başlıca öğretim 

ilkeleridir. Ayrıca ilgi (motivasyon), değişik tepki veya sınama-yanılma, pekiştirme ve 

tekrar olmak üzere dört temel öğrenme ilkesinden söz edilebilir (Çamlıyer ve Çamlıyer 

2015). 

Sunay ve Tuncel (1998) beden eğitimini; “bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal 

ve sosyal gelişmelerini sağlayan bir eğitim sürecidir” şeklinde tanımlamıştır (Ünlü ve 

Aydos 2007). Spor ise (bireysel ya da takım halinde) yarışma amacı taşıyan ve belirli 

kurallara sahip bir uğraştır (Demirhan 2002). Oysa beden eğitiminde rekor kırma, 

şampiyon olma, yarışma amacı ve tutkusu yoktur (Demirhan 2002; Kılıç 2007). Beden 

eğitimi ve spor etkinlikleri, çocukların bütün gelişim alanlarına olumlu katkısı vardır. 

Bu etkinlikler yardımıyla çocuğun bedensel farkındalığı artırılmaktadır. Çocukların 

hareket ihtiyaçlarını karşılayarak onlara aktif bir yaşam olanağı sunmaktadır (Özyürek 

ve ark. 2015). Tablo 1’de görüldüğü gibi öğlencilerin dersin kazanımlarına ulaşmaları 

için; öğretmenler dersinde en uygun modeli, strateji, yöntemleri/stilleri, teknikleri, 

materyal ve araç-gereçleri kullanmalıdırlar (Taşpınar ve Atıcı 2002; Tatlı ve ark. 2016; 

MEB 2018). 
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Tablo 1. Beden Eğitimi ve Spor Dersi’ nin Özelikleri (MEB 2006; Kale 2007; 

Güllü ve ark. 2011; Demirhan 2012; Özyürek ve ark. 2015; MEB 2018) 

Beden Eğitimi ve Spor (BES) 

BES Dersi Öğretim Programı Kazanımları 

 

Psikomotor (uyarılma, kılavuzla yapma, beceri haline getirme, duruma uydurma, yaratma), 

duyuşsal (alma, tepkide bulunma, değer verme, örgütleme, kişilik haline getirme) ve  

bilişsel (bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez, değerlendirme) 

BES Dersi Öğretim Programında Hedeflenen Beceriler 

 Dayanıklılık, çabukluk, esneklik, hareketlilik, koordinasyon, kuvvet ve ritim 

Beden Eğitimi ve Spor’ un Bazı İlkeleri 

 

Sporda dakiklik, saygı, iletişim, ilgililik, yardımlaşma, hoşgörü, düzenlilik, dikkatlilik, 

arkadaşlık, cesurluk, tanıma, ciddiyet, yumuşaklık, mertlik, güven, ortak sorumluluk, neşelilik ve 

haz alma 

Beden Eğitimi ve Spordaki Modeller 

 
Spor eğitimi, bireysel (kişisel) ve sosyal sorumluluk, doğrudan öğretim, bireyselleştirilmiş 

öğretim,  akran öğretimi, araştırma, taktik oyun ve işbirliğine dayalı (dayanan) öğretim modelleri 

Beden Eğitimi ve Spordaki Stratejiler 

 Sunuş, buluş, araştırma/inceleme 

Beden Eğitimi ve Spordaki Genel Öğretim Yöntemleri/Teknikleri 

 
Sunuş yoluyla öğretim, düz anlatım, soru-cevap, tartışma, örnek olay, mikro öğretim, gösterip 

yaptırma, grup çalışması 

Beden Eğitimi ve Spordaki Özel Öğretim Yöntemleri/Stilleri 

 
Komut, alıştırma, eşli çalışma, kendini denetleme, katılım, yönlendirilmiş buluş, problem çözme, 

öğrencinin tasarımı, öğrencinin başlatması, kendi kendine öğrenme 

 

Tekin ve Karakuş'a göre (2018) teknolojideki gelişmeler (örneğin, akıllı 

stadyumlar, yapay çimler, giyilebilir nano teknoloji ürünleri ve akıllı spor ayakkabıları 

gibi) sporu da etkilemiş ve yenilenmesini sağlamıştır (Tekin ve Karakuş 2018). Tablo 

2’de görüldüğü gibi BES alanındaki güncel teknolojik gelişmeler başta aileler, 

öğretmen adayları, öğretmenler ve yöneticiler tarafından yakından takip edilmelidir 

(Yaman 2007; Yıldız 2007; Ekin 2013; Yücel ve Devecioğlu 2012; Akbulut ve Akan 

2015; Özen ve ark. 2016; Yükseltürk ve ark. 2017; Kılıç 2017; Uludağ İBGS 2017; 

Tekin ve Karakuş 2018).  
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Tablo 2. Endüstri 4.0 Bileşenleri ve BES Teknolojisi Araç-Gereçleri 

Endüstri 4.0 Bileşenleri (Yapı Taşları) 

 

Nesnelerin İnterneti (Internet of Things),  Bulut Bilişim/Bulut Teknolojisi (Cloud Computing), 

Siber Fiziksel Sistemler/Simülasyon (Cyber Physical Systems), Siber Güvenlik (Cyber Security), 

Artırılmış Gerçeklik (Augmented Reality), Otonom Robotlar-Akıllı Makineler (Autonomous 

Robots), Katmanlı Üretim-3D Yazıcılar (Additive Manufacturing),  Büyük Veri ve Analizi (Big 

Data), Yatay ve Dikey Sistem Entegrasyonu (Vertical and Horizontal Integration) 

 

Beden Eğitimi ve Spor Teknolojisi Araç-Gereçleri 

 

Yazı Tahtası, Afiş, Grafikler, Harita, Levha, Modeller, Bilgisayar, Tepegöz, Projeksiyon, VCD 

ve DVD, Opak Projektörü,  Slayt Projektörü, Etkileşimli Video, İnternet, Kapalı Devre 

Televizyon, Video, Video Kamera, Akselerometre (Hız-ivme Ölçer), Pedometre (Adım Sayma 

Makinesi), Actiheart Monitor (Enerji ve Kalori Ölçer), Polar Saat, GPS (Küresel Konumlandırma 

Sistemi), Telemetrik Psikolojik Monitör, DDR (Dance Dance Revolution), Wii Sports ve Wii Fit, 

PS3 Wii Ve Xbox Oyun Konsolları, Futbol Sahasına Çizilen Sanal Çizgiler, Bilgisayar ve 

Elektronik Sisteme Bağlı Akıllı Stadyumlar, Yapay Çimler, Akıllı Spor Ayakkabıları, Mobil 

Cihazlarla Uyumlu Bilgisayar Programları, Giyilebilir Nano Teknoloji Ürünleri. 

 

4.2 MOTOR GELİŞİM / PSİKO-MOTOR GELİŞİM 

 

Bireyin gelişimi birden çok farklı alanlarda (bedensel, psiko-motor, bilişsel, 

duygusal, sosyal ve dil gelişimi) meydana gelir (Kuru ve Köksalan 2012; Özer ve Özer 

2016; Ulutaş ve ark. 2017). Birey bir bütün olup ve bir bütün olarak ele alındığında 

gelişim alanları birbirini etkileyen, birbirinden etkilenen dinamik bir yapıya sahiptir 

(Yüksel 2003; Boz 2011; Özer ve Özer 2016; Orhan ve Ayan 2018). Haywood ve 

Getchell (2014) motor gelişimi; “temelinde hareketi ve hareket becerilerini barındıran, 

doğum öncesinden başlayıp ölüme kadar uzanan bir süreç” olarak ifade etmişlerdir  

(Kılıç ve ark. 2017). Şekil 1’de motor gelişim dönemleri, motor gelişim alanları, motor 

beceri ve motor gelişimi etkileyen faktörler ilgili kavram haritası görülmektedir. 
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Şekil 1. Motor Gelişimin Temel Özelikleri (Akın 2006; Şahin 2007; Coşkun 

2010; MEB 2013; MEB 2013a; MEB 2015; Kara ve Sucu 2016; Durualp ve Aral 

2018). 

 

4.2.1 Motor Gelişim Dönemleri 

Boz ve Güngör Aytar’a göre (2012) çocuğun hareket gelişim süreci reflekslerle 

başlayan ve üst düzey becerilere doğru gider. Motor gelişim; refleksif hareketler, ilkel 

hareketler, temel hareketler ve uzmanlaşmış / özelleşmiş / spora özgü hareketler 

dönemi şeklinde sınıflanmıştır (Gallahue 1982; Gallahue ve Ozmun 2002; Boz ve 

Aytar 2012; Kerkez 2013; Kılıç ve ark. 2017). Bu dönemlerle ilgili Gallahue ve 

Ozmun’un Şekil 2 ve Şekil 3’teki piramit ve kum saati modelleri incelenebilir (Gül 

2012; Ersöz 2012). 
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Şekil 2. Gallahue’ye (1982) Göre Motor 

Gelişim Dönemleri (Piramit Modeli) 

(Gül 2012). 

 

Şekil 3. Gallahue ve Ozmun'un 

(2006) Motor Gelişim Dönemleri 

(Kum Saati Modeli) (Ersöz 2012) 

 

4.2.2 Kaba ve İnce Motor Beceriler 

Gallahue ve Ozmun (2006) motor beceriyi, “deneyim ve öğrenmenin etkisi ile 

doğru olarak yapılan bir ya da bir grup hareket” olarak tanımlarken; Şen (2012) ise 

“psikomotor becerileri; duyu organları, zihin ve kasların birlikte çalışması sonucu 

ortaya çıkan doğru, birbiriyle uyumlu, hızlı ve otomatik yapılan davranışlar” olarak 

tanımlamaktadır. Stanley’e (2009) göre tek bir kas hareketi beceri olarak 

tanımlanamaz. Becerilerin organize edilmiş bir sıra içinde yapılması gerekir (Erbaş ve 

ark. 2012). Araştırmacılara göre (Kuru ve Köksalan 2012; Gohla 2010; Magill 1993) 

hareketin hassaslığının temelinde motor becerileri kaba motor beceriler (örneğin, 

yürümek, fırlatmak, zıplamak, sıçramak gibi) ve ince motor beceriler (örneğin, 

yazmak, resim yapmak, dikiş ve düğmeye basmak gibi) olmak üzere iki gruba 

(kategoriye) ayrılmaktadır (Orhan ve Ayan 2018; Güler ve ark. 2017; Kuru ve 

Köksalan 2012). Tablo 3’te motor beceri örnekleri ve motor gelişime uygun araç-

gereçler yer almaktadır. 

 

 

 

 

 



11 
 

Tablo 3. Motor Beceriler ve Örnekleri (Boz 2011; Gül 2012; Demirhan 2012; 

MEB 2015; Turan ve Çamlıyer 2016) 

Motor Beceriler  

(Psiko-motor Beceriler) 

Örnek 

Hareketler/Beceriler 

Motor Gelişime 

Uygun Araç-Gereçler 

Büyük Kas Motor  

(Kaba Motor) Becerileri 

 

[Bedeni Kullanmaya 

Yönelik] 

 

Büyük kas hareketleri (kaba 

motor hareketler) geniş 

kasların kullanımını içerir. 

Yerdeğiştirme  / Lokomotor 

(Locomotor) Beceriler: Vücudun 

zemindeki belirli bir noktadan bir başka 

yere doğru hareketidir. Örneğin yürüme, 

atlama, koşma, sıçrama, uçma, sekme, 

tırmanma, kayma, sürünme gibi. 

 Büyük Kas Gelişimi için Uygun Araç-

Gereçler: 

 

Çeşitli toplar (tenis topu, hentbol topu, 

sağlık topu, orta boy plastik top vb.), 

halat, araba ya da kamyon tekerlekleri, 

fasulye torbaları, boş variller, çemberler, 

jimnastik minderleri, ip merdiven ya da 

tırmanma merdiveni, jimnastik sırası, 

denge tahtası, tornetler, atlama ipleri, 

kaydırak, salıncak, tahterevalli gibi 

bahçe oyuncakları 

Non-lokomotor Beceriler veya 

Lokomotor Olmayan Hareketler: 

Kişinin,  bulunduğu yerdeki zeminde 

dengesini yerçekimine karşı koruma 

yeteneğidir. Örneğin eğilmek, 

bükülmek, sallanmak, dönmek, 

simetrik-asimetrik, geniş-düz vücut 

şekilleri gibi. 

 

Denge ise belirli bir alan içinde bir 

hareketi sürdürmektedir. Denge 

hareketleri, aynı yerde bir pozisyonu 

korumayı kapsar. Denge/Dengeleme 

hareketleri: statik denge (örneğin, tek 

ayak üzerinde durma gibi), dinamik 

denge (örneğin, denge tahtası üzerinde 

yürüme gibi). 

Küçük Kas Motor 

(İnce Motor) Beceriler 

 

[Nesne Kullanmaya 

Yönelik]  

 

İnce motor becerileri, tüm 

küçük ölçekli hareketleri 

içeren kaba motor beceriler 

üzerine kurulmuş fiziksel 

aktivitelerdir. Bunlar çok 

fazla kas gücü 

gerektirmeyen hassas 

hareketlerdir. 

 

Manipülatif beceriler; bireyin, herhangi 

bir nesne ile ilişkisini gerektiren 

hareketlerdir. El ve ayakların 

kullanılması ile nesnelerden kuvvet 

alma ve nesnelere kuvvet uygulama ile 

ilgilidir. Manipülatif hareket becerileri 

ile küçük kas becerileri gelişir. Örneğin 

atma, tutma, fırlatma, vurma, 

tekmeleme, sürme gibi. 

 

Küçük Kas Gelişimi İçin Uygun Araç-

Gereçler: 

 

Bez oyuncaklar, diş kaşıma halkaları, 

boş kutular, büyük tahta çivilerle 

geçmeli oyuncaklar, basit bloklar, takıp 

sökmek için plastik cıvata ve somunlar, 

boş tahta ve mukavva kutular, büyük 

renkli küpler, tahta, bez veya plastik 

hayvanlar, kum havuzu ve kum 

oyuncaklar, müzik aletleri, zil, tef, davul, 

boncuklar ve ip, parmak boyası, bağlama 

oyuncaklar, düğmeli-fermuarlı giysileri 

olan giydirilecek bebekler, kavram 

geliştirici oyuncaklar, öykü kitapları ve 

masallar, yap-boz oyuncakları, el 

kuklaları, ip bağlama ve çeşitli kâğıt 

işler, keskin olmayan makas ve kâğıtlar, 

kesyap (kolaj) çalışması, artık kâğıt ve 

kumaş parçaları, basit resim, harf ve sayı 

oyunları, domino, oyun hamurları 

 

Çocuklar çevrelerini görerek, nesnelere dokunarak ve hareket ederek eğitilmeli; 

uzman denetiminde/gözetiminde planlı ve düzenli çeşitli fiziksel aktivitelere 

katılmaları; yeterli seviyede/miktarda deneme ve uygulama fırsatı verilmeli ve 

eğlendirici araç-gereçlerle hareketin sevdirilerek kaba ve ince motor becerilerinin 

gelişimleri sağlanmalıdır. Ayrıca çocukların istek, ilgi ve gelişim düzeyine uygun 
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oyunlarla desteklenmeleri gerekir (Şentürk ve ark. 2015; Yiyit 2016; Orhan ve Ayan 

2018; Durualp ve Aral 2018). 

 

4.2.3 Temel Hareket Becerileri 

Gallahue ve Ozmun’a (2002) göre koşma, sıçrama, atlama, sekme, yakalama, 

fırlatma, topa ayakla vurma gibi hareketler temel hareketler döneminde (2-7 Yaş) 

öğrenilir. Temel hareketlerin gelişimi üç evrede (başlangıç, ilk ve olgunluk) incelenir. 

Ancak bu evreleri birbirinden kesin çizgilerle ayırmak mümkün değildir ve 

hareketlerin gelişme evrelerinde farklılıklar görülebilir (akt. Aslan 2015).  

Demirhan’a göre (2012) lokomotor beceriler (yürüme, atlama, koşma, sıçrama, 

uçma, sekme, tırmanma, kayma, sürünme gibi),  non-lokomotor beceriler (eğilmek, 

sallanmak, bükülmek, dönmek, simetrik-asimektrik, geniş-düz vücut şekilleri gibi),  

manipulatif beceriler (atma, tutma, vurma, fırlatma, tekmeleme, sürme gibi) ve denge 

(statik, dinamik) temel hareket becerileridir. Temel hareket becerileri hakkındaki 

kavramlar ve bunların etkileşim boyutları için Şekil 4 incelenebilir (Turan ve Çamlıyer 

2016) . 
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Şekil 4. Temel Hareket Becerilerine Yönelik Kavramlar ve Etkileşim 

Boyutları (Holt-Hale 2007) 

 

Soytürk (2007) önceden öğrenilmiş birden fazla temel hareket becerisinden en az 

iki veya daha fazla hareketin birleşiminden oluşturulmuş yeni bir kombine hareketi 

veya hareketlere örüntüleşmiş hareket olarak tanımlamıştır (Şekil 5). Soytürk ve 

arkadaşları (2012) “Temel hareket becerileri geliştirilirken kullanılan yöntem ve 

araçların çeşitliliği bu hareket örüntülerinin niteliğini arttırabilir ve birleştirme 

noktalarında çeşitlilik yaratabilir” şeklinde ifade etmişlerdir (Soytürk ve ark. 2012). 
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Şekil 5. Temel Hareket Becerileri ve Genel, Özel, Uzmanlaşmış Hareket 

Becerilerinin Gallahue’ den Uyarlanması (Soytürk 2007) 

 

Araştırmacılar (Roberton 1978; Clark 1994; Williams 1983; Gallahue ve Ozmun 

2006; Payne ve Isaacs 2007) çocuğun motor becerileri yaşamının ilk sekiz yıllık 

bölümünde önemli oranda geliştiği konusunda aynı düşüncededirler.  Çocuğun psiko-

motor becerilerinin temelleri okul öncesi dönemde atılmakta olup okul öncesi ve 

ilkokul (ilk yıları) temel hareket becerilerinde uzmanlaşmak için son derece önemlidir 

(Purtaş ve Duman 2017; Özer ve Özer 2012). Temel hareket becerileri Goodway ve 

Robinson’a göre (2006) yaşam boyu fiziksel aktivitelerin “hareket ABC” sidir (Boz 

ve Aytar 2012). Gallahue ve Ozmun (2006) insanın hayatı boyunca fiziksel aktivitelere 

katılmak için hareket repertuarlarını kullandığını belirtmişlerdir. Bu hareket repertuarı, 
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birçok faktörün (öğrenme, motor beceri yeterlilikleri, deneyim, çevresel veya bireysel 

sınırlılıklar) kombinasyonu sonucu gelişmektedir (Haywood ve Getchell 2009; Boz ve 

Aytar 2012). Dikkat, algılama, geribildirim ve tekrar gibi gerekli birçok aşama motor 

öğrenme süreçlerinde bulunmaktadır. Turan ve Çamlıyer’e göre (2016) bir becerinin 

gelişmesi, yapılan tekrarın sıklığıyla doğru orantılıdır. Araştırmacıların yaptıkları bir 

araştırmada; özel olarak hazırlanmış hareket eğitimi programının ilköğretim okulu 

öğrencilerinin (8 yaş grubu) dikkat ve hafıza gelişimleri üzerine etkili olduğu ifade 

edilmiştir (Yurdakul ve ark. 2012). 

Gallahue ve Ozmun’a göre (2002) temel hareket modelleri (atlama, sıçrama ve 

koşu gibi beceriler) çocukların eğitim ve öğrenme deneyimlerinin parçası olup bu 

dönemde öğrenilen beceriler yaşam boyu kalıcı olacak ve yeni becerileri için temel 

oluşturacaktır. Ancak hareket ve deneme olanaklarının verilmemesi veya kısıtlanması 

çocuklarda motor beceri performansını olumsuz etkileyebilmekte ve “Sportif Yeterlik 

Engeli” (daha karmaşık becerileri öğrenmeye karşı isteksiz ve çekingen davranma 

durumu) gözlenebilmektedir (Kerkez 2013; Şentürk ve ark. 2015). Orhan ve Ayan 

(2018) motor beceriler için temel gereksinim yeterince gelişmiş bir sinir ve kas sistemi 

olduğunu ifade etmişlerdir. Bunun spor ve egzersiz ile çok daha iyi inşa edilebileceğini 

belirtmişlerdir. Gallahue’ya göre (1976) spor ve danstaki karmaşık hareketler temel 

hareketlerin birleştirilmesinden başka bir şey değildir. Aynı şekilde Turan ve Çamlıyer 

(2016) dans ve sportif oyunlarda başarılı olunabilmesi için öncelikle temel hareket 

becerilerinin geliştirilmesi gerektiğini ifade etmişlerdir. Şimşek’e göre (1998) 

çocuklar, altı yaşında gelişimsel açıdan bütün temel hareketleri olgun aşamada 

yapmaya hazır olmaları gerekir. Özer ve Özer’e göre (2016) çocukların temel hareket 

becerilerinin gelişebilmesi için onlara pratik, destekleme ve öğretim konusunda 

fırsatlar sunulmalıdır (Ulutaş ve ark. 2017). Özetlersek temel hareket becerilerini 

geliştirmiş çocuklar, özelleşmiş becerileri geliştirip ve bunları yaşam boyu 

rekreasyonel, oyun, spor ve dans aktivitelerine/etkinliklerine transfer etmek için hazır 

olacaklardır (Özer ve Özer 2012). 
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4.3 KİNECT TEKNOLOJİSİ 

 

Kinect; insanların seslerini, bulundukları konumlarını ve hareketlerini 

algılayabilen, yüz tanıma ve iskelet takibi gibi işlemleri gerçekleştirebilen fiziksel bir 

cihazdır (Yükseltürk ve Altıok 2016c; Boyacı ve ark. 2017). Kinect için erişilebilen 

alan yazında teknoloji (Yüksel 2013a; Özdener ve Tayfur 2017b), sensör (Yüksel 

2013; Yükseltürk ve Altıok 2016), kamera (Akbulut 2015), donanım (Kıllıoğlu 2013) 

ve aygıt/cihaz (Duran ve Kaya 2018) kavramları kullanılmıştır. Bu araştırmada 

Microsoft firmasının Xbox 360 oyun konsolu için geliştirdiği Kinect Xbox 360 

sensörü Xbox Oyun konsolu olmadan (“Kinect for Xbox 360” veya “Kinect sensor for 

XBox 360”) dizüstü bilgisayara bağlanarak kullanılmış ve teknoloji kavramı tercih 

edilmiştir. 

Kinect Teknolojisinin; Xbox oyun konsollarında kullanmak için Kinect XBox 360 

(Kinect for Xbox 360) ve XBox One (Kinect for XBox One) modelleri bulunmaktadır. 

Ayrıca ticari amaçlı kullanım için geliştirilen Windows için Kinect (Kinect for 

Windows version 1 ve Kinect for Windows version 2) modelleri de bulunmaktadır 

(Şekil 6). 

 

 

 

Şekil 6. Kinect Modelleri 
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Donanımsal olarak Kinect’in içerisinde kızılötesi projektör (IR projector), RGB 

(Red Gren Blue-Kırmızı Yeşil Mavi) kamera, derinlik algılayıcı kamera (depth sensor) 

ve mikrofonları (multi-array microphone) barındırmaktadır (Şen 2016; Yükseltürk ve 

Altıok 2016d; Özdener ve Tayfur 2017; Duran ve Kaya 2018). 

Kinect teknolojisi oyun, sağlık, eğitim, sanat, müzik, bilişim, mühendislik, 

animasyon, endüstriyel tasarım ve uygulamaları, tv-reklamcılık, biyomedikal, robotik, 

savunma ve silah sanayi, tekstil sektörlerinde ve diğer alanlarda (cisim tanımlama, yüz 

tanımlama, hareket sınıflama, hareket tahmin vb.) aktif bir şekilde kullanılmaktadır 

(Küçük ve ark. 2012; Gürfidan 2012; Boyacı ve ark. 2017). 

Kinect cihazının yeni sürümünde (v2) bir öncekine (v1) göre bazı özellikler 

farklılık göstermektedir. Yeni sürümün menzili, kamerasının çözünürlüğü ve derinlik 

algılama özelliği önceki sürüme göre arttırılmış olup yüz takip, el takibi, kas 

simülasyonu gibi yeni özellikler eklenmiştir. Ayrıca insan iskeletini oluşturduğu 

eklem noktası sayısı 20’den 25’e çıkarılmıştır. Kinect’ in sürümleri arasındaki farklar 

Tablo 3’te verilmiştir (Duran ve Kaya 2018). Lun ve Zhao'a (2015) göre iki sürüm 

tamamen farklı bir derinlik algılama teknolojisi içermektedir (Boyacı ve ark. 2017).  

Öte yandan Kinect v1’de aşağı/yukarı yönünde hareket olanağı sağlayan eğim (tilt) 

motoru bulunmakta iken (Yükseltürk ve Altıok 2016) Kinect v2’de motor 

bulunmamaktadır. Tablo 4’te Kinect v1 ile Kinect v2 cihazlarının özelikleri 

karşılaştırılmıştır (http://zugara.com/how-does-the-kinect-2-compare-to-the-kinect-1, 

Erişim Tarihi: 23 Temmuz.2019). 

 

Tablo 4. Kinect v1 ve Kinect v2 Teknolojilerinin Karşılaştırması 

Özellik Kinect Versiyon 1 (v1) Kinect Versiyon 2 (v2) 

Renk Kamerası 640x480 / 30 fps 1920x1080 / 30fps 

Derinlik Kamerası 320x240 512x424 

Mak. Derinlik Menzili 4.0 m 4.5 m 

Min. Derinlik Menzili 40 cm 50 cm 

Yatay Görüş Alanı 57 derece 70 derece 

Düşey Görüş Alanı 43 derece 60 derece 

Eğim Motoru Evet Hayır 

Tanımlanan İskelet eklemi 20 eklem 25 eklem 

İzlenen Tam iskeletler 2 6 

USB 2.0 3.0 

Desteklenen OS Win7/8 Win 8/8.1 

Fiyat $299 TBD 

http://zugara.com/how-does-the-kinect-2-compare-to-the-kinect-1
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Kinect modeline göre, Şekil 7 görüldüğü üzere insan iskeletine ait 20 veya 25 adet 

vücut eklem noktalarının görüntülenmesine ve takibine olanak sağlamaktadır (Çatal 

ve ark. 2014; Gürüler ve Ayvaz 2017). 

 

 

 

     Şekil 7. Kinect’ in İnsan Vücudu Üzerinde Algıladığı Eklem Noktalarının 

Karşılaştırılması (Yükseltürk ve ark. 2016d). 
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Kinect teknolojisinin SWOT Analizi (güçlü yanlar, zayıf yanlar, fırsatlar ve 

tehditler) için Şekil 8 incelenebilir. 

 

 

 

Şekil 8. Kinect Teknolojisinin SWOT Analizi 
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4.4 SCRATCH 

 

Scratch, Yaşam Boyu Okul Öncesi Grubu tarafından MIT (Massachusetts Institute 

of Technology) Medya Laboratuvarında geliştirilmiş olan ücretsiz bir blok tabanlı 

eğitim amaçlı programlama ortamı/dili/aracıdır (Yükseltürk ve Altıok 2016; Durak ve 

ark. 2018). Her yaştan insan tarafından kullanılmakta olan Scratch programlamayı 

daha eğlenceli ve görsel hale getirmektedir (Scratch 2019; Yükseltürk ve Altıok 2015). 

Scratch ortamında kod yazmak yerine görsel/kod bloklarını sürükle bırak yöntemiyle 

birleştirip kolay bir şekilde etkileşimli hikâyeler, oyunlar, animasyonlar vb. çoklu 

ortam ürünleri programlayabilir ve bunları internetteki çevrimiçi toplulukta başkaları 

ile paylaşabilirsiniz (Karabak ve Güneş 2013; Çatlak, Tekdal ve Baz, 2015; Yükseltürk 

ve Altıok 2015). Scratch Çevrimiçi’ nde (Şekil 9) görüldüğü gibi görsel yönden 

kullanıcı dostu bir arayüze sahip olan Scratch programının grafik bloklar ile 

programlama, çoklu dil desteği, medya yönetimi, paylaşma ve işbirliği temel özelikleri 

vardır (Yüksel 2017). Şekil 9’da Scratch çevrimiçi (online) programlama arayüzü 

gösterilmiştir (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted, Erişim 

tarihi:03.05.2019). 

 

 

 

Şekil 9. Scratch Çevrimiçi (Online) Programlama Arayüzü 

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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Tablo 5 incelendiğinde Scratch programının birden çok sürümü mevcut olduğu 

görülecektir. Scratch programı çevrimiçi (online) veya çevrimdışı (offline) 

kullanılabilir (https://scratch.mit.edu/download, Erişim tarihi:03 Mayıs 2019). 

 

Tablo 5. Scratch Programı Sürümleri 

Scratch Sürümü Erişim Adresi (URL) 

Scratch Çevrimiçi https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted 

Scratch Masaüstü 1.4 

(Çevrimdışı Editör 1.4) 
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4 

Scratch Masaüstü 2.0 

(Çevrimdışı Editör 2.0) 
https://scratch.mit.edu/download/scratch2 

Scratch Masaüstü 3.0 

(Çevrimdışı Editör 3.0) 

https://downloads.scratch.mit.edu/desktop/Scratch%20Desktop%20Setu

p%201.2.1.exe 

 

Scratch gençlerin yaratıcı düşünmesi, sistematik neden sonuç ilişkisi kurması ve 

takım halinde çalışması gibi 21. yüzyılın temel yaşam becerilerini edinmesine 

yardımcı olur (https://scratch.mit.edu/download, Erişim tarihi:03 Mayıs 2019). Atalay 

ve arkadaşlarının (2016) aktardığına göre 21. yüzyıl becerileri; öğrenme ve yenilenme 

becerileri (problem çözme ve eleştirel düşünme, işbirliği ve iletişim, yaratıcılık ve 

yenilenme becerileri), yaşam ve kariyer becerileri (esneklik ve uyum yeteneği, girişim 

ve öz yönetim, sosyal ve kültürlerarası beceriler ve liderlik ve sorumluluk) ve bilgi 

medya ve teknoloji becerileri (bilgi okuryazarlığı, medya okuryazarlığı ve bilgi 

iletişim ve teknoloji yeterliği) olarak üç grupta toplanabilir (Partnership for 21 st 

Century Skills 2009). 

 

4.5 KİNECT2SCRATCH 

 

Kinect sensörleri Scratch (http://scratch.mit.edu/) gibi popüler ortamlarla birlikte 

kullanılabilir ve bu teknolojinin potansiyeli önemli ölçüde artmaktadır. Scratch 

programlama ortamında tasarlanan oyunları Kinect ile oynayabilmek için Stephen 

Howell (Howell 2012) tarafından geliştirilmiş olan Kinect2Scratch programına 

gereksinim duyulmaktadır (Şekil 10). Kısaca Scratch ile hızlı bir şekilde Kinect 

https://scratch.mit.edu/download,E
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
https://scratch.mit.edu/download/scratch2
https://downloads.scratch.mit.edu/desktop/Scratch%20Desktop%20Setup%201.2.1.exe
https://downloads.scratch.mit.edu/desktop/Scratch%20Desktop%20Setup%201.2.1.exe
https://scratch.mit.edu/download
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oyunlarını geliştirmek için Stephen Howell tarafından geliştirilen Kinect2Scratch 

yazılım aracı bulunmaktadır. Böylece bu yazılım aracı Kinect ile Scratch 

teknolojilerini birbirine bağlar (Altanis ark. 2018). Kinect2Scratch adlı programa 

https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch internet web adresinden erişilebilir 

(Erişim tarihi: 23 Temmuz 2019). 

 

Şekil 10. Kinect2Scratch 

 

Şekil 11’ de Kinect cihazı, Scratch ve Kinect2Scratch programlarının birlikte 

çalıştırılması sonucu elde edilen görüntü gösterilmektedir (İlhan ve Yükseltürk 2018). 

 

 

Şekil 11. Kinect, Scratch ve Kinect2Scratch Görüntüsü (İlhan ve Yükseltürk 

2018) 

 

https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch
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Kinect2Scratch sayesinde Scratch ortamında oluşturduğunuz programlarla 

etkileşim kurmak için vücut hareketlerini kullanabilirsiniz. İlhan ve Yükseltürk (2018) 

yaptıkları çalışmada; Kinect2Scratch yardımıyla hazırlanan oyunların keyifli bir ortam 

yaratma, öğrenci motivasyonunu arttırma ve Kinect’in duyusal kapasitesiyle 

öğrenmeyi teşvik etme potansiyeli vardır.  

 

4.6 BEDEN EĞİTİMİ VE SPOR’DA KINECT OYUNLAR 

 

Çocuklar yaşama ve yaşamaya âşıktırlar (Çamlıyer 2015). Çocuk yaşamının odak 

noktası hareket olup oyun ve spor vazgeçilmez öğelerdir (Çamlıyer 2015; Çelik ve 

Şahin 2013). Ramsland’ın (1998) ifade ettiği gibi çocuklar için hareket, keşfetmenin 

ve öğrenmenin temel araçlarından birisidir (Bayazıt 2019). Aynı şekilde Sinha'a göre 

(2014) zihnimizi ve bedenimizi birleştirdiğimizde en iyi şekilde öğrenmekteyiz. 

Kinestetik öğrenmede (kinesthetic learning) hareket ve eylem, ders dinleme gibi 

öğrenmenin daha pasif yollarının yerine geçmektedir. Hareket ve zekâ öğrenmede 

devrim yaratmak için kullanabilir  (https://www.egitimpedia.com/kinestetik-ogrenme-

egitimde-yeni-bir-modele-dogru/  Erişim tarihi:03.05.2019).  

Enerji harcanmasıyla sonuçlanan tüm vücut hareketlerine (örneğin yürümek, 

koşmak, yüzmek, bisiklete binmek, dans, egzersiz, oyun, ev işleri, alışveriş gibi) 

fiziksel etkinlik (aktivite) denir (Korkusuz 2009; Akyol ve ark. 2012). Açıkada’ya göre 

(2009) oyun, egzersiz ve spor genellikle birbirinin yerine kullanılan kelimeler olup 

bunların hepsi de fiziksel aktiviteyi içermektedir (Korkusuz 2009). Seyrek ve Sun'a 

göre (1999) çocuk yaşam için gerekli olan bilgi, beceri, davranış gibi şeyleri oyunda 

kendiliğinden öğrenmekte ve oyun sayesinde psikomotor becerileri artmaktadır (Akt. 

Gül 2012). Çocukların fiziksel aktivitelere, planlı hareket eğitimi programlarına 

katılmaları, sadece motor gelişim alanında (temel hareket becerileri, koordinasyon, 

fiziksel uygunluk, beden farkındalığı, spor yapma alışkanlığı vb.) değil aynı zamanda 

bilişsel, sosyal duygusal gelişim alanlarında da olumlu yönde ilerleme gösterirler (Boz 

ve Aytar 2012). 

Çocuğun sportif etkinliklere/aktivitelere katılımı, gelişimi açısından oldukça 

önemlidir. Çocuklarda teknolojik araç-gereçlerle (örneğin televizyon ve bilgisayar 

gibi) geçirdikleri zamanın fazla olması ve sürekli oturuyor olmaları sonucunda çeşitli 

https://www.egitimpedia.com/kinestetik-ogrenme-egitimde-yeni-bir-modele-dogru/
https://www.egitimpedia.com/kinestetik-ogrenme-egitimde-yeni-bir-modele-dogru/
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vücut duruş bozukluklarında, hareketsizlik ve kilo artışı, kas gücünde azalma ve kemik 

dokularında değişiklikler görülebilmektedir (Saka ark. 2008). Fiziksel 

hareketsizlik/inaktivite (bir hafta içerisinde 30 dakikadan daha az süre ile orta 

yoğunluklu fiziksel aktivite yapılması), Dünya Sağlık Örgütü (WHO) verilerine göre 

dünya çapında ölüme sebep olan risk faktörleri arasında dördüncü sırada yer 

almaktadır (Ertaş Dölek 2017; Karaca 2019). Düzenli fiziksel aktivite kalp hastalıkları, 

tip 2 diyabet, obezite, felç, osteoporoz, stres ve depresyonu, meme ve kolon kanseri 

riskini çeşitli mekanizmalarla azaltmaktadır (Bozkuş ark. 2013; Akyol ve ark. 2012). 

Ayrıca fiziksel aktivitenin, sağlık giderlerini azaltması bakımından ekonomiye 

faydaları da bulunmaktadır (Akyol ve ark. 2012). Fiziksel aktivite, her yaşta sağlığa 

faydalıdır ve birçok hastalık için hem önleyici, hem de iyileştirici etkilere sahiptir 

(Bayrakçı 2008; Özüdoğru 2013; Akyol ve ark. 2012). Kısaca “fiziksel aktivite ile 

sağlık arasında doğrusal bir ilişki vardır” (Alpözgen ve Özdinçler 2016). 

 

4.6.1 Xbox Kinect Oyun Konsolu Oyunları 

Bilgisayar ve konsol oyunları pazarında çeşitli algılama (sensör) teknolojileri 

(Microsoft Kinect, Sony PlayStation Move ve Nintendo Wii gibi) bulunmaktadır 

(Şekil 12). Ayrıca Scratch Board, Lego Robot, Arduino, Raspberry Pi gibi bilgisayar 

ile ilişkili (destekli) sensör teknolojileri de bulunmaktadır (Bratitsis & Kandroudi 

2014). Kinect, hareket algılayıcı bir sensör olup kullanıcı hareketlerini, jestlerini ve 

sesli komutlarını tespit edip bunları bilgisayara aktarabilir (Kotan 2014; Hürnalı ve 

Topal 2015; Seyhan ve ark. 2015; İlhan ve Yükseltürk 2018). Eğitim alanında duruş 

ve hareket algılamada kullanılan algılayıcılarla yapılan çalışmalarda öğrencilerin 

konuları fiziksel aktivitelerle anlamaları sağlanmıştır  (Duran ve Kaya 2018). 
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Şekil 12. Bilgisayar ve Oyun Konsolları Sensör Teknolojileri (Bratitsis & 

Kandroudi 2014; Özdere ve Tayfur 2017b). 

 

Bilgisayar oyunlarının popülerliği her geçen gün artmakta ve bilgisayar başında 

fiziksel olarak hareket etmeden oturmak birçok sağlık sorunlarına sebep olmaktadır. 

Çocuklar için Xbox Kinect, Nintendo Wii Sports ve Play Station Eye Toy gibi 

aktif/aktiv video oyunları umut vaat eden bir fiziksel aktivite alternatifidir (Mellecker 

ve McManus 2014; Aygun ve Atabek 2017, Akt. Demir 2017). Kinect teknolojisi 

bilgisayar oyunlarının yan etkilerini azaltacak potansiyele sahiptir (Akdemir ark. 

2015). Kinect Xbox oyunları çocukları cesaretlendirmekte, öğrenme ortamında 

etkileşimi ve sınıfta öğrenci motivasyonunu arttırmaktadır (Hsu ve Iacsit 2011; Shih 

ve Hsu 2016; Özdener ve Tayfur 2017). Kinect, sınıf etkileşimlerini geliştirmek ve 

öğrenci yaratıcılığını desteklemek konusunda büyük bir potansiyele sahiptir (Hsu 

2011; İlhan ve Yükseltürk 2018). Kinect öğretimi geliştirmek ve öğrenmeyi 

desteklemek için bir eğitim öğretim aracı olarak kullanılabilir (Hsu 2011; Özen ve 

Eren 2013). 

Kinect teknolojisi spor bilimlerinde gittikçe daha önemli bir yere sahip 

olmaktadır. Özdener ve Tayfur (2017) Kinect’ in birçok alanda (antrenörlük, spor 

eğitimi, spor analizi ve biyomekanikte) yüksek verimlilik ve potansiyele sahiptir. 

Microsoft Kinect Xbox, hareket tabanlı teknolojilerden biri olup kinestetik 

faaliyetleri/etkinlikleri temelinde içeren beden eğitimi ve spor dersinde kullanılabilir 

(Özdener ve Tayfur 2017a). Kinect ile spor eğitimi birleştirilerek alternatif yöntemler 

(örneğin Kinect Sports, Kinect Training gibi) uygulanabilir. Kinect ile 3 boyutlu spor 

platformları geliştirilebilir ve beden eğitimi ve spor bölümlerinde kullanılabilir 
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(Yükseltürk ve Altıok 2016d). Şekil 13’te Xbox Kinect Oyun konsolu içerisindeki 

oyunlar gösterilmiştir. 

 

 

Şekil 13. Kinect Xbox Oyun Konsolu Oyunları (Bratitsis & Kandroudi 2014). 

 

Tablo 6’da görüldüğü üzere Kandroudi & Bratitsis (2012) en popüler Kinect 

oyunlarını bireyin gelişim alanlarına göre kategorize etmişlerdir. 

 

Tablo 6. Kinect Oyunlarının Çeşitli Gelişim Boyutlarında Eğitim Amaçlı 

Kullanımının Sınıflandırılması (Kandroudi & Bratitsis 2012). 

OYUN 
Fiziksel 

Gelişim 

Bilişsel 

Gelişim 

Duygusal 

Gelişim 

Sosyal 

Gelişim 

Body and brain Connection X X   

Kinect sports X   X  

Kinectimals   X X  

The Fantastic Pets   X X 

Kinect Adventures X  X X  

Disneyland Adventures X  X X  

Sesame street: Once upon a Monster   X X 

Kinect FunLabs  X  X  
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4.6.2 Eğitimsel Kinect Oyun Uygulamaları 

Ulusal alan yazında ticari Kinect Xbox oyun konsolları oyunları (Tablo 6) 

haricinde araştırmacılar tarafından hazırlanmış birçok uygulama örnekleri (Süzen ve 

Taşdelen 2013; Özen ve Eren 2013; Çolak ve ark. 2013; Tenekeci ve Gümüşçü 2014; 

Akbulut 2015; Karaağaçlı ve Müngen 2016; Yılmaz ve Bayraktar 2017; Yükseltürk 

ve ark. 2017a) bulunmaktadır.  

Kinect teknolojisi, Scratch ve Kinect2Scratch yazılımları kullanılarak hazırlanmış 

oyunlar ve araştırmalar (Howell 2012; İlhan ve Yülseltürk 2018)  bulunmaktadır (Şekil 

14 ve Tablo 7). Beden Eğitimi ve Spor’ da temel hareket becerilerini içeren tek 

oyunculu iki boyutlu KDSOU (Tenis Klasik ve Tenis Kaçış) geliştirilmiştir. Köpek 

Balığı (http://fatihogretmen.net) ve Raket (1P Tennis) oyunu (Howell 2012) ise 

araştırmaya uygun hale getirilmiş ve kullanılmıştır. Kinect Xbox 360’ a uygun ve 

uyumlu Kinect2Scratch oyun örnekleri incelenebilir. Bu oyunlar arasında iki oyunculu 

oyunlar da bulunmakta olup istenirse oyunlara üçüncü boyutta (3D mode) eklenebilir 

(https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2Scrat

chSamples.zip Erişim Tarihi: 28 Temmuz 2019) 

 

 

 

Şekil 14. Kinect2Scratch Oyun Örnekleri (Howell 2012; İlhan ve Yülseltürk 

2018). 

http://fatihogretmen.net/
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
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Ulusal alan yazında Tablo 7’de yer alan Kinect ile oynanabilen Scratch oyunlar 

ilgili çalışmalar mevcuttur. Ancak bu oyunların Beden Eğitimi ve Spor’ da kullanımına 

ilişkin araştırmanın yapıldığı tarih itibariyle erişilen ulusal alan yazında 

rastlanmamıştır. 

 

Tablo 7. Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulama Örnekleri 

Yazarlar Amaçlar Araç & Gereçler Bulgular & Sonuçlar 

Akdemir ve 

ark 2015 

Öğretmen adaylarının 

Kinect sensörü kullanarak 

ve kullanmadan bilgisayar 

oyunlarını oynamanın olası 

etkilerini karşılaştırmaktır. 

Bilgisayar laboratuvarında 

(Kinect sensör, projektör, 

akıllı tahta ve ses sistemi 

vardır) gerçekleştirilmiştir. 

Kinect2Scratch Oyunları 

 

Araştırma bulgularına 

göre Kinect ile oyun 

oynamak bireylerin 

motivasyonunu ve kas 

aktivitesini artırmıştır. 

Ayrıca, Kinect ile oyun 

oynayan kişilerin 

oyunlara karşı 

düşünceleri değişmiştir. 

 

 

İlhan ve 

Yüksektürk  

2018 

Eğitimde Kinect2Scratch ile 

Kinect tabanlı oyunların 

nasıl tasarlanacağını ve 

geliştirileceğini tartışmaktır. 

Kinect for Xbox 360 and 

Windows, Kinect2Scratch 

Yazılımı ve oyunları 

Sonuç olarak, Kinect 

sınıf etkileşimlerini 

geliştirmek ve öğrenci 

yaratıcılığını 

desteklemek için büyük 

bir potansiyele sahiptir. 
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5. GEREÇ ve YÖNTEM 

 

 

Tez çalışmanın bu bölümünde; araştırmanın yeri ve süresi, araştırmanın tipi, 

evreni ve örneklemi, örnekleme yöntemi, değişkenler ve değişken tanımları, veri 

toplama araçları, veri toplama yöntemi, verilerin analizi ve araştırma etiği başlıkları 

yer almaktadır. 

 

5.1. ARAŞTIRMANIN TİPİ 

 

Araştırmada ön test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. 

Karasar’a (2005, s. 97) göre ön test ve son test kontrol gruplu model; yansız atama 

yolu ile oluşturulmuş, biri deney, öteki kontrol olmak üzere her iki grupta da deney 

öncesi ve deney sonrası ölçmelerin yapıldığı modeldir (Çelebioğlu ve ark. 2014). 

 

5.2. ARAŞTIRMANIN YAPILDIĞI YER ve SÜRESİ 

 

Araştırma, 2018-2019 eğitim-öğretim yılında (bahar döneminde) İzmir ili 

Karşıyaka ilçesindeki amatör spor (futbol) kulübünde uygulanmıştır. Araştırma ön test 

ve son testte dâhil olmak üzere 9 hafta sürmüştür. 

 

5.3. ARAŞTIRMANIN EVRENİ ve ÖRNEKLEMİ 

 

Araştırmanın örneklemini 10 erkek öğrenci oluşturmaktadır.  Katılımcıların beşi 

deney grubuna, diğer beşi ise kontrol grubuna dâhil edilmiştir.  

 



30 
 

5.4. HİPOTEZLER 

 

 H1: Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ nın ön test puanları arasında 

anlamlı fark yoktur.  

 H2: Deney ve Kontrol gruplarının Sarkaç Top Testi’ nin ön test puanları 

arasında anlamlı fark yoktur. 

 H3: Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ nın son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır.  

 H4: Deney ve Kontrol gruplarının Sarkaç Top Testi’ nin son test puanları 

arasında anlamlı fark vardır. 

 H5: Deney grubunun KDSOU’ nın ön-son test puanları arasında anlamlı fark 

vardır. 

 H6: Kontrol grubunun KDSOU’ nın ön-son test puanları arasında anlamlı fark 

vardır. 

 H7: Deney grubunun Sarkaç Top Testi’ nin ön-son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır. 

 H8: Kontrol grubunun Sarkaç Top Testi’ nin ön-son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır. 

 H9: Tüm katılımcıların ön test ve son test puanları arasında pozitif yönde 

değişim vardır. 

 

5.5. BAĞIMLI ve BAĞIMSIZ DEĞİŞKENLER 

 

Araştırmanın bağımlı değişkeni, Kinect Destekli Scratch Oyunlardaki öğrencilerin 

oyun puanlarıdır. 

 

5.6. VERİ TOPLAMA ARAÇLARI 

 

Çalışma süresince araştırmacı tarafından çocukların yaşları, kulüpte bulundukları 

yıl sayısı, Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalarındaki puanları ve aktif oyun 



31 
 

oynadıkları süreleri (deneme süreleri hariç) raporlanmıştır. Ayrıca araştırmacı 

öğrencilerin Sarkaç Top Testindeki elde ettikleri puanları da kayıt altına almıştır. 

 

5.6.1. Çalışması İçin Kullanılan Araç-Gereçlerin Özelikleri 

Araştırmada HP G62 ve Dell 1220 marka iki adet dizüstü bilgisayar kullanılmıştır. 

Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamaları; Scratch 1.4 masaüstü programında 

oluşturulmuş olup Kinect2Scratch 1.5 yazılımı yardımıyla bu oyunların Kinect Xbox 

360 ile oynanması sağlanmıştır (Resim 1). 

 

 

 

Resim 1. Dizüstü Bilgisayar, Scratch ve Kinect Xbox 360 Araç-Gereçleri 

 

Tablo 8’de araştırmada kullanılan donanımsal ve yazılımsal araç ve gereçler 

görülmektedir. 
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Tablo 8. Araştırmada Kullanılan Araç ve Gereçler 

Donanımsal ve Yazılımsal Araç ve Gereçler 

Donanım 

 Bir adet HP G62 dizüstü bilgisayar donanımsal (CPU: Intel Core i3, RAM:3 GB, 

VGA: Intel 1 GB onboard, HDD:200 GB)  ve yazılımsal (MS Windows 7 Ultimate 

SP1 32 Bit OS, DirectX 11), 

 Bir adet yedek olarak kullanılan Dell 1220 dizüstü bilgisayar donanımsal (CPU: 

Intel Core2 Duo 2.54 GHz, RAM:4 GB, VGA: Intel 1 GB onboard, HDD:150 GB)  

ve yazılımsal (MS Windows 7 Ultimate SP1 64 Bit OS, DirectX 11), 

 Bir adet Addison ANC-606 notebook soğutucu stand,  

 Bir adet 2 metre üçlü elektrik prizi, 

 Bir adet Kinect Xbox 360, 

Yazılım 

 Kinect SDK 1.8,  

 Scratch 1.4,  

 Kinect2Scratch Middleware v 1.5 (Kinect v1 için),  

 Kinect2Scratch Middleware v 1.5 örnek oyunlar (Kinect v1 için). 

 

Araştırmada kullanılan Kinect cihazının temel donanımsal ve yazılımsal 

gereksinimleri vardır. Şekil 15’ te görüldüğü üzere araştırmada kullanılan 

bilgisayarların özeliklerinin Kinect için uygun ve yeterli görülmektedir 

(https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/02 Erişim Tarihi: 

23 Temmuz 2019). 

 

 

 

Şekil 15. Kinect Algılayıcı (Sensör) Türleri ve Sistem Gereksinimleri1 

                                                           
1Resim: https://lh3.googleusercontent.com/-

0pSXqjvd4Fw/WLbRtkPcBSI/AAAAAAAAAqk/yKwqRDoN7NUq19CLutXYj6Hu8GL4mHKIwCLcB/s1600/Kinects.jpg 

https://download.microsoft.com/download/E/1/D/E1DEC243-0389-4A23-87BF-F47DE869FC1A/KinectSDK-v1.8-Setup.exe
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/readme.md
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/02
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5.6.2. Araştırma İçin Gerekli Yazılım Kurulum Adımları 

Scratch programında oluşturulan oyunları Kinect ile oynaya bilmek için; öncelikle 

Kinect sürümüne göre Kinect SDK’nın kurulumu yapılır ve daha sonrasında ise 

Scratch 1.4 Masaüstü programı kurulur. En sonunda ise Stephen Howell (Howell, 

2012) tarafından geliştirilmiş olan Kinect2Scratch programı yönetici olarak 

çalıştırılıp örnek oyunlar incelenir (https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-

Kinect-with-Scratch/01 Erişim Tarihi: 23 Temmuz). Kinect2Scratch program 

çalışınca öncelikle LAUNCH KİNECT butonuna basılır sonra CONNECT TO 

SCRATCH tıklanır. İstenirse CONFİGURE SKELETON butonuna tıklanarak 

gerekli ayarlar (örneğin iki oyunculu mod veya 3D modu gibi) yapılabilir. Scratch 

programında hazırlanan oyun çalıştırılmak istendiğinde Kinect cihazının aktif 

olduğunu gösteren uyarı alınır (Şekil 16-17). 

 

 

 

Şekil 16. Kinect İle Scratch Birlikte Kullanmak İçin Gerekli Yazılımlar 

 

Kinect ile Kinect2Scratch yazılımı birlikte ayarları yapıldıktan sonra 

çalıştırıldığında Şekil 18’ deki gibi insanlı ve insansız görüntü elde edilir. 

 

https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/01
https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/01
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Şekil 17. Kinect2Scratch Programındaki İnsansız/İnsanlı Örnek Görüntü 

 

5.6.3. Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamaları 

Tez çalışmasında kullanılan ve geliştirilen tek oyunculu Kinect Destekli Scratch 

Oyun Uygulamaları (KDSOU) için Şekil 18-21 incelenebilir. Araştırmada geliştirilen 

oyunlar öğretim tasarımı modellerinden hızlı prototipleme modeli kullanılmıştır. 

Oyunlar öğrencilerin yaşlarına uygun olup farklı seviyelerde (kolay, orta, zor ve çok 

zor) ve iki boyutludur. KDSOU’ da temel hareket becerilerini destekleyecek hareket 

modelleri kullanılmıştır.  

 

 
 

Şekil 18. Tenis Klasik Oyunu 

 

 

Şekil 19. Köpek Balığı Oyunu 
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Şekil 20. Tenis Kaçış Oyunu 

 
 

Şekil 21. Raket Oyunu 

 

Tenis Klasik oyunu bir oyuncu ile oynan kolay bir KDSOU’ dır. Oyuncu sadece 

yatay olarak hareket eden mavi renkteki raket ile (kafa, el veya ayak gibi vücut öğeleri 

aracılığı hareket ettirerek) turuncu renkteki topa vurmaya çalışır. Süre saniye olarak 

işler ve belli bir zaman sonra top gittikçe hızlanır. Eğer oyuncu topa vuramaz ise bir 

can (hak) kaybeder ve toplam beş canı vardır. Araştırmada öğrencilerden kafa, sağ 

omuz, sol omuz, sol diz, sağ el, sol el, sağ ayak ve sol ayak gibi vücut öğeleri ile topa 

vurmaları istenmiştir. Yürümek, vurmak, yakalamak, koşmak, kaymak, koşmak-

durmak, yana çekilmek, eğilmek, bükülmek hedeflenen temel motor becerilerdir 

(Şekil 18 ve Ek 4). 

Köpek Balığı KDSOU’ da; köpek balığı rolündeki oyuncu ahtapota 

yakalanmadan balıkları yakalamaya çalışır. Yakaladığı her balık bir puan 

değerindedir. Süre saniye olarak işler ve belli bir zaman sonra ahtapot gittikçe hızlanır. 

Ahtapota üç defa değen köpek balığı (oyuncu) bir can kaybeder ve toplam beş canı 

vardır. Öğrenciler çalışmada kafa, sağ el, sol el, sağ omuz,  sol omuz, sağ diz, sol diz 

ile balık yakalamaya çalışmıştılar. Oyunun desteklediği temel motor becerileri; 

yürümek, yakalamak, zıplamak, koşmak, kaçmak, kaymak, çömelmek, beklemek 

(sabit durmak) ve dönmektir (Şekil 19 ve Ek 4). 

Tenis Kaçış oyununda amaç, tenis toplarından kaçmaya çalışmaktır. Süre saniye 

olarak işler ve belirli bir zaman sonra hem toplar hızlanır hem de top sayısı iki adet 

olur. Eğer toplar mavi renkteki rakete değerse oyuncu bir can kaybeder ve toplam beş 

canı vardır. Araştırmada oyuncu sağ el, sağ ayak, sol ayak, sağ dirsek, sol dirsek, sağ 

diz, sol diz,  sağ omuz,  sol omuz ile mavi renkteki raketi hareket ettirerek (yatay 

konumda) toplardan kaçmaya çalışmıştır. Yürümek, kaçmak, koşmak, başlama-
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durma, kaymak, çömelmek, bükülmek, dönmek ve yana çekilmek oyunda hedeflenen 

motor becerilerdir (Şekil 20 ve Ek 4). 

Stephen Howell (Howell, 2012) tarafından yazılan Raket (1P Tenis) oyunu 

araştırmacı tarafından tez çalışmasına uyarlanmıştır. Oyuncu tek başına sağ el-sol el 

veya sağ ayak-sol el gibi kombinasyonları ile karşılıklı tenis oynamaya çalışır. Oyuncu 

topu kaçırıp ve top sağ ve sol taraftaki kırmızıçizgiye değerse oyuncu bir can kaybeder. 

Oyuncunun beş hakkı vardır. Süre saniye olarak işler. Yürümek, koşmak, yakalamak, 

vurmak, zıplamak, koşmak, tekme/el kaldırmak, statik ve dinamik denge oyunda 

hedeflenen motor becerilerdir (Şekil 21 ve Ek 4). 

 KDSOU’ nın (Tenis Klasik, Köpek Balığı, Tenis Kaçış ve Raket) kazandırması 

hedeflenen beceriler benzerdir. Problem çözme becerisi, gözlem becerisi, beden 

farkındalığı, karar verme becerisi,  algıların farkındalığı (yer-mekân, yön, şekil-zemin, 

pozisyon, görme, genel, zaman), el-göz ve göz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, 

kendine güvendir. KDSOU kolay, orta, zor ve çok zor şeklinde oyun seviyelerine 

(zorluk seviyesi) sahiptir (Ek 4). 

Tez çalışmasında oyuncunun uygun konumda olduğunu tespit etmek için İskelet 

(Howell 2012) oyunu kullanılmıştır. İskelet (Skeleton) oyununda oyuncu vücudunun 

Kinect Xbox 360 teknolojisinin desteklediği tüm eklem noktalarını ekranda görür ve 

hareket ettikçe ekrandaki görüntüsü de hareket eder. İskelet oyununa 

https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2Scratc

hSamples.zip adresinden erişilebilir (Erişim Tarihi: 28 Temmuz 2019) 

Deney (Uygulama) grubu öğrencileri sekiz hafta boyunca 25 oturumda tek 

istasyon olarak bilgisayar KDSOU’ nı araştırmacı gözetiminde oynamışlardır. 

Çocuklara göre en güzel/kolay Köpek Balığı ve Tenis Klasik oyunlarıdır. En zor oyun 

ise Tenis Kaçış oyunudur. Ayrıca öğrenciler daha önce Kinect Xbox oyunları ile 

Kinect Destekli Scratch oyunları oynamadıklarını ifade etmişlerdir. 

 

5.6.4. KDSOU’ da Sensör Ayarlarını Yapmak 

Araştırmada oyuncular oyunlarda hedeflenen kazanımlar için vücudunun 

öğelerini/bölümlerini (örneğin, kafa, sağ el, sol diz gibi) kullanabilirler. KDSOU’ daki 

Kinect sensör ayarları (istenilen vücut öğeleri ayarları) için; Şekil 22 

https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
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(http://es.wikieducator.org/Scratch/Kinect2Scratch Erişim Tarihi:23 Temmuz 2019; 

Yükseltürk ve ark. 2016) incelenebilir. 

 

 

 

Şekil 22. Oyunlardaki Kinect2Scratch Sensör Ayarları 

 

Kinect ile oynanabilen basit bir Kinect Destekli Scratch oyun kodu yazılabilir 

(https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/03 Erişim Tarihi: 

23 Temmuz 2019). Bunun için Scratch yazılımında “Algılama” kod bölümündeki 

“sensör değeri (sürgü)”  ayarları Şekil 23’teki gibi gerekli ayarlar yapılarak uygun 

hareket kalıpları (örneğin sağ el ile topa vurma gibi) oluşturulabilir. 

 

http://es.wikieducator.org/Scratch/Kinect2Scratch
https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/03
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Şekil 23. Basit Bir Scratch Oyun Kod Örnekleri 

 

5.6.5. Sarkaç Top Testi 

Sarkaç Top Testi’ n de beyaz renkteki futbol topu ince ip ile kale direğinin üst 

direğine bağlanır ve teste katılacak öğrencinin vücut öğelerine göre (örneğin kafası ile 

rahatça futbol topuna vurabilecek şekilde) ayarlanır. Grupların Sarkaç Top ön-son 

testlerinde her bir öğrenciden üçer defa önce kafa daha sonra ise sırasıyla sağ omuz, 

sol omuz, sağ el (elinde 330 ml su dolu pet şişesi), sol el (elinde 330 ml su dolu pet 

şişesi), sağ diz, sol diz, sağ ayak, sol ayak ile futbol topuna vurmasını istenmiştir. 

Araştırmacı her denemede (vuruşta) futbol topunu sağ eli ile ipin uzunluğuna göre en 

yüksek noktaya kaldırıp serbest bırakmıştır. Araştırmacı ve yardımcı öğrenci 

tarafından her başarılı (1 puan) veya başarısız (0 puan) vuruşlar görüntülü ve yazılı 

olarak kayıt altına alınmıştır (Resim 2). 

 

 

Resim 2. Sarkaç Top Son Test Uygulaması 
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5.7. VERİ TOPLAMA YÖNTEMİ 

 

Araştırmada Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalarında öğrencilerin elde 

ettikleri puanlar ve süreler araştırmacı tarafından kayıt altına alınmıştır. Ayrıca Sarkaç 

Top Testi’ n de elde ettikleri puanlarda toplanmıştır.  

Araştırmaya gönüllü olan öğrencilerden rasgele (random) seçilen beş çocuk Deney 

(Uygulama) grubuna, diğer beş öğrencide Kontrol grubuna dâhil edilmiştir. Deney 

grubundaki öğrenciler futbol antrenmanı sonrası sekiz hafta boyunca, haftada iki gün 

(resmi, dini tatiller ve hafta sonları) ve her oturumda 30 dakika Microsoft Xbox 360 

Kinect ile dizüstü bilgisayarda (tek istasyon) Scratch oyunları (KDSOU) oynamıştır. 

Kontrol grubu ise sadece kendi futbol antrenman etkinliklerine katılmıştır. 

İlk Hafta her iki grup ön test olarak ilk defa oynayacakları Scratch oyunları 

oynayıp oyun puanları ve süreleri ön test olarak kayda alınmıştır. Grupların ön test ve 

son test uygulamasında sadece Köpek Balığı (sağ el), Tenis Klasik (sağ el) ve Tenis 

Kaçış (sağ el) oyunları kullanılmıştır. Aynı gün bu uygulamanın ardından yine tüm 

öğrenciler Sarkaç Top Test düzeneğinden oluşturulmuş psikomotor testinden ön test 

uygulanmıştır. 

Deney grubu öğrencileri ise sekiz hafta boyunca 25 oturumda Tenis Klasik, Köpek 

Balığı, Tenis Kaçış ve Raket oyunlarında istenilen kazanımlar için gerekli vücut 

öğeleriyle (iskelet eklem noktaları) oyun oynamışlardır. Araştırmacı tarafından 

oyunların sonunda oyuncuların aldıkları oyun puanları ve süreleri kayıt edilmiştir. 

Son haftada ön test olarak verilen testlerin son test uygulaması yapılmıştır. Her iki 

grubun sanal oyun skor puanları ile fiziksel beceri düzeyini belirleyen Sarkaç Top 

Testi verileri IBM SPSS 24 istatistik programında analizleri yapılmıştır (Şekil 24). 
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Şekil 24. Araştırma Düzeni 

 

5.8. VERİLERİN DEĞERLENDİRİLMESİ 

 

Veriler IBM SPSS Statistics 24 programında uygun istatistiksel testler (tanımlayıcı 

istatistikler, Mann Whitney U Testi ve Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi) kullanılarak 

analiz edilmiştir. Anlamlılık düzeyi 0.05 olarak kabul edilmiştir. 

 

5.9. SINIRLILIKLAR ve KARŞILAŞILAN GÜÇLÜKLER 

 

Araştırma bulguları, İzmir ili Karşıyaka ilçesi bir amatör futbol okulunda 

çalışmaya katılan gönüllü 10 erkek öğrencilerden elde edilen verilerle sınırlıdır. Yaz 

mevsimi hava koşulları, yaz tatili, sakatlıklar, teknolojik araç-gereçlerin bozulması ve 

ailelerin bilgisayar oyunlarına şüphe ile yaklaşımları çalışmada karşılaşılan 

güçlüklerdir.  
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5.10. ARAŞTIRMANIN ETİK YÖNÜ 

 

Araştırmanın etik uygunluğu Manisa Celal Bayar Üniversitesi, Tıp Fakültesi 

Sağlık Bilimleri Etik Kurulu tarafından 08.05.2019 tarihinde onaylanmıştır (EK 2). 

Ayrıca gönüllü onam formu aracılığıyla gerekli izinler alınmıştır (EK 2). Çalışma 

kulüp idaresinin ve çalışmaya katılan öğrenci ailelerinin onayıyla yapılmıştır (Ek 3). 

Tez kapsamında çocukların Kinect Teknoloji Destekli Scratch oyunları 

oynamalarında her hangi bir tıbbi sakıncası olmadığına dair Prof. Dr. Serkan 

ÖZAKBAŞ’tan (DEÜ Tıp Fakültesi Dâhili Tip Bilimleri Bölümü, Nöroloji Anabilim 

Dalı) uzman görüş yazısı alınmıştır. 
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6. BULGULAR 

 

 

Bu bölümde; “Çocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelişiminde Kinect 

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarının İlişkisi” adlı çalışmanın 

bulgularına yer verilmiştir. Araştırmaya katılan kontrol ve deney grubu öğrencilerinin 

özelikleri için Tablo 9 incelenebilir. Öğrenciler daha önce Kinect ile oynanabilen 

Scratch oyunları oynamadıklarını ifade etmişlerdir. 

 

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarının Betimsel İstatistikleri 

Özelik Açıklama 

Öğrenci sayısı 10 

Yaş ortalaması 12 (12,20 ± 0.51) yıl 

Kulüpte bulundukları yıl ortalaması 3 (3,2 ± 0.67) yıl 

 

 H1: Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ nın ön test puanları arasında 

anlamlı fark yoktur.  

 H2: Deney ve Kontrol gruplarının Sarkaç Top Testi’ nin ön test puanları 

arasında anlamlı fark yoktur. 
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Tablo 10. Deney Ve Kontrol Gruplarının KDSOU ve Sarkaç Top Ön Test 

Puanlarının Betimsel İstatistikleri 

Gruplar Testler N  SS Min Max Medyan 

Deney 
KDSOU Ön Test 

Oyunların Puan 
5 516,00 329,59 206 1024 531 

Kontrol 
KDSOU Ön Test 

Oyunların Puan 
5 614,60 543,05 214 1571 423 

Deney 
Sarkaç Top Ön 

Test Puan 
5 24,40 2,07 21 26 25 

Kontrol 
Sarkaç Top Ön 

Test Puan 
5 25,40 1,34 24 27 26 

 

 

 

Tablo 11. Grupların KDSOU ve Sarkaç Top Test Ön Test Puanlarının Mann-

Whitney U Testi Sonuçları 

Testler Gruplar N Sıra Ortalaması Sıra Toplamı U p 

KDSOU Ön Test 

Puan 

Deney 5 5,60 28,00 

12,000 0,917 

Kontrol 5 5,40 27,00 

Sarkaç Top Ön Test 

Puan 

Deney 5 4,80 24,00 

9,000 0,445 

Kontrol 5 6,20 31,00 

 

Tablo 10 ve Tablo 11 incelendiğinde; Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU ve 

Sarkaç Top ön test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamaktadır (p>,05). H1 ve H2 hipotezi kabul edilmiştir. 

 

 H3: Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ nın son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır.  

 H4: Deney ve Kontrol gruplarının Sarkaç Top Testi’ nin son test puanları 

arasında anlamlı fark vardır. 

 

x
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Tablo 12. Deney Ve Kontrol Gruplarının KDSOU ve Sarkaç Top Test 

Puanlarının Betimsel İstatistikleri 

Gruplar Testler N  SS Min Max Medyan 

Deney 
KDSOU Son Test 

Oyunların Puanı 
5 1038,80 361,95 626 1525 1131 

Kontrol 
KDSOU Son Test 

Oyunların Puanı 
5 989,40 328,06 500 1360 984 

Deney 
Sarkaç Top Son 

Test Puan 
5 25,80 0,83 25 27 26 

Kontrol 
Sarkaç Top Son 

Test Puan 
5 26,40 1,34 24 27 27 

 

 

Tablo 13. Grupların KDSOU’ larındaki Son Test Toplam Puanlarının Mann-

Whitney U Testi Sonuçları 

Testler Gruplar N Sıra Ortalaması Sıra Toplamı U p 

KDSOU Son Test 

Puanı 

Deney 5 5,60 28 

12,000 0,917 

Kontrol 5 5,40 27 

Sarkaç Son Test 

Puan 

Deney 5 4,40 22 

7,000 0,217 

Kontrol 5 6,60 33 

 

Tablo 12 ve Tablo 13 incelendiğinde; Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU ve 

Sarkaç Top son test puanları arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark 

bulunmamaktadır (p>,05). H3 ve H4 hipotezi red edilmiştir. 

 

 H5: Deney grubunun KDSOU’ nın ön-son test puanları arasında anlamlı fark 

vardır. 

 H6: Kontrol grubunun KDSOU’ nın ön-son test puanları arasında anlamlı fark 

vardır. 

 

x
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Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplarının KDSOU’ nın Toplam Puanlarının 

Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi Sonuçları 

Grup KDSOU N 
Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 
Z p 

Deney 
Son Test Puan – 

Ön Test Puan 

Negatif Sıra 1 1,00 1,00 

-1,753 0,08 
Pozitif Sıra 4 3,50 14,00 

Eşit sıra 0   

Toplam 5   

Kontrol 
Son Test Puan – 

Ön Test Puan 

Negatif Sıra 1 3,00 3,00 

-1,214 0,22 
Pozitif Sıra 4 3,00 12,00 

Eşit sıra 0   

Toplam 5   

b. Negatif sıralar temeline dayalı 

 

Tablo 14 incelendiğinde; Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ daki ön test ve 

son testleri arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). H5 ve 

H6 hipotezleri red edilmiştir. 

 

 H7: Deney grubunun Sarkaç Top Testi’ nin ön-son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır. 

 H8: Kontrol grubunun Sarkaç Top Testi’ nin ön-son test puanları arasında 

anlamlı fark vardır. 

 

Tablo 15. Sarkaç Top Testi Toplam Puanlarının Betimsel İstatistikleri 

Gruplar N  SS Min Max Medyan 

Deney 
Sarkaç Top Ön Test Puan 5 24,40 2,07 21 26 25 

Sarkaç Top Son Test Puan 5 25,80 0,83 25 27 26 

Kontrol 
Sarkaç Top Ön Test Puan 5 25,40 1,34 24 27 26 

Sarkaç Top Son Test Puan 5 26,40 1,34 24 27 27 

 

 

 

x
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Tablo 16. Grupların Sarkaç Top Testi Toplam Puanlarının Wilcoxon İşaretli 

Sıralar Testi Sonuçları 

Gruplar N 
Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 
Z p 

Deney 

Sarkaç Son Test 

Puan - Sarkaç Ön 

Test Puan 

Negatif Sıra 1 2,00 2,00 

-1,134 0,257 
Pozitif Sıra 3 2,67 8,00 

Eşit Sıra 1   

Toplam 5   

Kontrol 

Sarkaç Son Test 

Puan - Sarkaç Ön 

Test Puan 

Negatif Sıra 0 ,00 ,00 

-1,633 0,102 
Pozitif Sıra 3 2,00 6,00 

Eşit Sıra 2   

Toplam 5   

b. Negatif sıralar temeline dayalı 

 

Tablo 15 ve Tablo 16’da görüldüğü üzere Deney ve Kontrol gruplarında Sarkaç 

Top Testi ön test ve son test puanları arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark 

bulunmamaktadır (p>,05). H7 ve H8 hipotezleri red edilmiştir. 

H9: Tüm katılımcıların ön test ve son test puanları arasında pozitif yönde değişim 

vardır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 
 

Tablo 17. KDSOU ve Sarkaç Top Ön-Son Testlerinin Katılımcılara Göre 

Frekansları 

Katılımcılar KDSOU 

Ön Test 

Puan 

KDSOU 

Son Test 

Puan 

KDSOU 

Fark (Son-

Ön) 

Sarkaç 

Top Ön 

Test Puan 

Sarkaç 

Top Son 

Test Puan 

Sarkaç 

Top Fark 

(Son-Ön) 

Deney 01 531 1174 643 24 25 1 

Deney 02 579 1525 946 26 26 0 

Deney 03 240 1131 891 25 26 1 

Deney 04 206 626 420 26 25 -1 

Deney 05 1024 738 -286 21 27 6 

Deney 

Toplam 
2580 5194 2614 122 129 7 

Kontrol 01 406 1360 954 26 27 1 

Kontrol 02 459 900 441 26 27 1 

Kontrol 03 1571 984 -587 27 27 0 

Kontrol 04 214 1203 989 24 27 3 

Kontrol 05 423 500 77 24 24 0 

Kontrol 

Toplam 
3073 4947 1874 127 132 5 

 

Tablo 17 incelendiğinde Deney grubunda yer alan katılımcıların KDSOU ve 

Sarkaç Top ön test (ƩKDSOU = 2580, ƩSarkaç = 122) toplam puanları son test toplam 

puanlarından daha düşüktür (ƩKDSOU = 5194, ƩSarkaç = 129). Aralarındaki fark ise Deney 

grubunda Kontrol grubuna göre daha yüksektir (KDSOUDeney= 2614, KDSOUKontrol 

=1874; SarkaçDeney=7, SarkaçKontrol=5). Kontrol grubunda yer alan katılımcıların 

KDSOU ve Sarkaç Top ön test (ƩKDSOU = 3073, ƩSarkaç = 127) toplam puanları son test 

toplam puanlarından daha düşüktür (ƩKDSOU = 4947, ƩSarkaç = 132). KDSOU ön testinin 
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minimum puanını Deney grubunda yer alan katılımcı (KDSOUÖTmin=206), 

maksimum puanını ise Kontrol grubunda yer alan katılımcı (KDSOUÖNmax =1571) 

elde etmiştir. Son testinde ise minimum puanını Kontrol grubu katılımcısı 

(KDSOUSTmin =500), maksimum puanını ise Deney grubu katılımcısı (KDSOUSTmax 

=1525) elde etmiştir. 

Sarkaç Top Testi ön testinde ise minimum puanını Deney grubunda yer alan 

katılımcı (SARKAÇÖTmin=21), maksimum puanını ise Kontrol grubunda yer alan 

katılımcı (SARKAÇÖTmax=27) elde etmiştir. Son testinde ise minimum puanını 

kontrol grubu katılımcısı (SARKAÇSTmin=24), maksimum puanını ise hem Deney 

hem Kontrol grubu katılımcıları (SARKAÇSTmax =27) elde etmiştir. 
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7. TARTIŞMA 

 

 

Bu bölümde; “Çocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelişiminde Kinect 

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarının İlişkisi” adlı çalışmanın bulguları 

tartışılmıştır. 

Tablo 10 ve Tablo 11 incelendiğinde; Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU ve 

Sarkaç Top ön test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmaması 

grupların benzer ve homojen olduğunu göstermektedir. Ön test puanları 

incelendiğinde ise Deney grubunun (ƩKDSOU = 2580, ƩSARKAÇ = 122) ve Kontrol 

grubundan daha düşük (ƩKDSOU = 3073, ƩSARKAÇ = 127) olduğu görülmektedir (Tablo 

17). 

Grupların KDSOU ve Sarkaç Top son test puanları arasında istatistiksel açıdan 

anlamlı fark bulunmasa da; Tablo 17 incelendiğinde KDSOU puanlarının Deney 

grubunda daha yüksektir (ƩDENEY_KDSOU = 5194, ƩKONTROL_KDSOU = 4947). Deney 

grubunda çok yüksek çıkması öğrencilerin KDSOU fazla oyun oynamalarımdandır. 

Ayrıca araştırmaya katılan öğrencilerin aynı cinsiyete, yakın yaşlarda olmaları ve 

düzenli futbol antrenmanlarına katılmış olmaları bu sürece etki etmiş olabilir. İlgi 

(motivasyon), değişik tepki veya sınama-yanılma, pekiştirme ve tekrar gibi temel 

öğrenme ilkelerinden söz edilebilir (Çamlıyer ve Çamlıyer 2015). Haywood ve 

Getchell (2014) motor gelişimin; doğum öncesinden başlayıp ölüme kadar uzanan bir 

süreç olduğunu ifade etmişlerdir  (Kılıç ve ark. 2017). Dikkat, algılama, geribildirim 

ve tekrar gibi gerekli birçok aşama motor öğrenme süreçlerinde bulunmaktadır. Turan 

ve Çamlıyer’e göre (2016) bir becerinin gelişmesi, yapılan tekrarın sıklığıyla doğru 

orantılıdır.  

Öğrencilerin KDSOU ve Sarkaç Top Testlerinde elde etmiş oldukları sontest-

öntest puan farklılıkları Deney grubunda daha yüksektir (KDSOUDeney= 2614, 

KDSOUKontrol =1874; SarkaçDeney=7, SarkaçKontrol=5). Bu farkların Deney grubu 

öğrencilerinin 8 hafta boyunca 25 oturumda temel hareket becerilerini içeren KDSOU 

oynamalarından kaynaklandığı düşünülmektedir. Öğrencilerin KDSOU’ ın da edinmiş 

oldukları temel hareket becerilerini Sarkaç Top Testi’ ne olumlu yönde nadiren 
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transfer ettiği söylenebilir. Bu transfer düzeyleri bireysel açıdan farklılıklar 

içermektedir (Tablo 17). 

Grupların Sarkaç Top son test toplam puanları incelendiğinde ise Deney grubunun 

(ƩSarkaç = 129) ve Kontrol grubundan daha düşük (ƩSarkaç = 132) olduğu görülmektedir. 

Öğrencilerin Sarkaç Top son test toplam puanlarının düşmüş olması (Deney04) veya 

değişiklik göstermemiş olması (Deney02, Kontrol02 ve Kontrol05) öğrencilerin 

bireysel gelişim, algısal motor öğrenme ve motivasyon düzeyleri ile ilişkili olmuş 

olabilir. Araştırmaya katılan öğrencilerin düzenli futbol antrenmanlarına katılmış 

olmaları onların temel hareket becerilerinin gelişimlerine etki etmiş olabilir (Tablo 

17). 

Goodway ve Robinson’a göre (2006) temel hareket becerileri yaşam boyu fiziksel 

aktivitelerin “hareket ABC” sidir (Boz ve Aytar 2012). Çocukların fiziksel 

aktivitelere, planlı hareket eğitimi programlarına katılmaları birçok gelişim alanlarında 

(motor, bilişsel, sosyal ve duygusal) olumlu yönde ilerleme gösterirler (Boz ve Aytar 

2012). Özer ve Özer’e göre (2016) çocukların temel hareket becerilerinin gelişebilmesi 

için onlara pratik, destekleme ve öğretim konusunda fırsatlar sunulmalıdır (Ulutaş ve 

ark. 2017). Alpözgen ve Özdinçler'e göre (2016) fiziksel aktivite/etkinlik ile sağlık 

arasında doğrusal bir ilişki vardır. Chen ve Haichun’un (2017) yürüttükleri araştırma 

sonuçlarında; Kinect ile gerçekleştirilen oyunların ilkokul öğrencilerinin kalp ve 

solunum yolları açısından zindeliklerini korumada etkili bir strateji olduğunu 

göstermiştir (Özdener ve Tayfur 2017). Nitekim Kinect Teknolojisinin bireylerin 

oyunlara karşı fikirlerini değiştirdiği, motivasyonlarını ve kas aktivitesini artırdığını 

belirten araştırmalar mevcuttur. Kinect ile oyun oynamanın insanların motivasyon ve 

sağlık sorunlarını azaltacağı işaret edilmektedir (Akdemir ve ark. 2015). Tablo 6'da 

görüldüğü üzere Kinect oyunlarının bireyin gelişim alanlarına katkısı bulunmaktadır 

(Kandroudi & Bratitsis 2012). Temel hareket becerilerini içeren, öğrencilerin yaş ve 

seviyelerine uygun KDSOU birer günlük fiziksel aktivite olarak görülebilir.   

Akyıldız’a göre (2015) Xbox 360 Kinect oyun konsolunda spor, eğlence, macera 

gibi mobilite, fiziksel aktivite, kuvvet, esneklik ve denge geliştirebilen birçok oyun 

bulunmaktadır. Kinect antrenörlük, spor eğitimi, spor analizi ve biyomekanik gibi 

alanlarda yüksek verimlilik ve potansiyele sahiptir. Kinect ile spor eğitimi 

birleştirilerek alternatif yöntemler (örneğin Kinect Sports, Kinect Training gibi) 
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uygulanabilir ve üç boyutlu spor platformları geliştirilebilir. Geliştirilen bu spor 

platformları beden eğitimi ve spor bölümlerinde kullanılabilir (Özdener ve Tayfur 

2017a; Yükseltürk ve Altıok 2016d). Kinect, Scratch ve Kinect2Scratch’ın birlikte 

kullanıldığı çalışmalarda bulunmaktadır (Howell 2012; Akdemir ve ark. 2015; İlhan 

ve Yülseltürk 2018). Tez çalışması sırasında kullanılan ve geliştirilen KDSOU ticari 

Kinect Xbox oyunlarından (Tablo 6) tek kişilik ve iki boyutlu olmalarından dolayı 

farklıdırlar. İki boyutlu olmaları KDSOU sınırlılığını gösterirken Kinect Xbox 360 

teknolojisinin desteklediği insan vücut öğeleri (kafa, omuzlar, dirsekler, dizler ve 

ayaklar) ile oyunlar oynayabilmek KDSOU’ nın büyük bir avantajını oluşturmaktadır. 

Ayrıca KDSOU temel hareket becerilerine uygun hareket modellerine sahip olup 

Beden Eğitimi ve Spor alanında kullanılabilir (Ek 4).  

Kinect, bilgisayar oyunlarının yan etkilerini azaltacak, sınıf etkileşimlerini 

geliştirmek ve öğrenci yaratıcılığını desteklemek konusunda potansiyele sahiptir (Hsu 

2011; İlhan ve Yükseltürk 2018; Akdemir ve ark. 2015). Araştırmacılar (Uzun ve ark. 

2013) Kinect teknolojisinin özel eğitim ortamlarına bütünleşmesiyle öğrencilerin 

öğrenmelerine destek sağlayacağını belirtmişlerdir (Gürbulak ve Esgin 2016). Ayrıca 

oyun konsollarının (Nintendo Wii ve Xbox 360 Kinect) "engelli bireylerin genel sağlık 

durumlarını hem fiziksel hem de psikolojik anlamda iyiye götüren bir elektronik boş 

zaman" aktivitesidir (Akyıldız 2015). KDSOU bilişsel becerileri, el-göz koordinasyon 

becerisi ve görsel algılarını geliştirebileceği için özel eğitim uygulamalarında 

kullanılabilir. Basit psikomotor tepkilerle sanal olarak oluşturulan imajları gerçek 

yaşam deneyimlerine transfer edebilme yeteneğine katkı sunabilir.  

Kinect’ in sadece belli bir mesafeye kadar algıladığı (Hsu, 2011) ifade edilmiştir. 

Tez çalışması süresince benzer sorun meydana gelmiştir. Araştırmacı KDSOU öncesi 

İskelet oyunu çalıştırıp öğrencilerin uygun konumda olmalarını sağlamış ve daha sonra 

KDSOU’ na başlamıştır. İskelet oyunu sadece uygun konum belirlemek için kısa 

süreliğine kullanılmıştır. Kinect' in gün ışığından da etkilendiği tespit edilmiştir. Bu 

sorun öğrencilere yeşil renkte bip giydirilerek giderilmiştir. Öğrenciler KDSOU 

esnasında oyunlara kendilerini kaptırıp diğer öğrencilerin puanlarını merak ettikleri 

gözlenmiştir.  
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8. SONUÇ ve ÖNERİLER 

 

 

Bu bölümde; “Çocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelişiminde Kinect 

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarının İlişkisi” adlı çalışmanın 

sonuçlarına ve önerileri yer almaktadır. 

 

8.1 SONUÇLAR 

 Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU ve Sarkaç Top son test puanları 

arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). KDSOU 

ve Sarkaç Top son testleri puanı KDSOU’ da Deney grubu lehinedir. 

 Deney ve Kontrol gruplarının KDSOU’ daki ön test ve son testleri arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). Ancak KDSOU son 

test-ön test puan farklılıkları Deney grubu lehinedir. 

 Deney ve Kontrol gruplarında Sarkaç Top Testi ön test ve son test puanları 

arasında istatistiksel açıdan anlamlı fark bulunmamaktadır (p>,05). Ancak 

Sarkaç Top son test-ön test puan farklılıkları Deney grubu lehinedir. 

 Deney grubunda yer alan katılımcıların KDSOU ve Sarkaç Top ön test (ƩKDSOU 

= 2580, ƩSARKAÇ = 122) toplam puanları son test toplam puanlarından daha 

düşüktür (ƩKDSOU = 5194, ƩSARKAÇ = 129). Aralarındaki fark ise Deney 

grubunda Kontrol grubuna göre daha yüksektir (KDSOUDeney= 2614, 

KDSOUKontrol =1874; SarkaçDeney=7, SarkaçKontrol=5). Kontrol grubunda yer 

alan katılımcıların KDSOU ve Sarkaç Top ön test (ƩKDSOU = 3073, ƩSARKAÇ = 

127) toplam puanları son test toplam puanlarından daha düşüktür (ƩKDSOU = 

4947, ƩSARKAÇ = 132). 
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Sonuç olarak KDSOU oynayan öğrencilerin temel hareket becerilerini sanal 

olmayan gerçek ortamlara (Sarkaç Top Testi) nadiren transfer edebildikleri ortaya 

çıkmıştır. Öğrencilerin bireysel farklılıklarına göre transfer edebilme düzeyleri 

değişkenlik göstermektedir. 

 

8.2 ÖNERİLER 

 

Beden Eğitimi ve Spor (BES) öğretmen adayları için; 

 BES materyal geliştirme dersi için tüm temel hareket modellerini içeren 

KDSOU taslakları/senaryoları hazırlanabilir. 

Beden Eğitimi ve Spor öğretmenleri için; 

 KDSOU için etkileşimli tahta veya Data Show kullanılabilir. Tez 

çalışması sürecinde yapılan denemeler başarıyla sonuçlanmıştır. 

 KDSOU Beden Eğitimi ve Spor dersinde giriş etkinlikleri veya kış 

aylarında dersi destekleyici fiziksel aktivite olarak kullanılabilir. 

 KDSOU’ n da öğrencinin dinlenme ve maksimum aktivite süreleri 

öğretmenler tarafından dikkatle takip edilmelidir. 

Araştırmacılar için; 

 BES’ da Kinect uygulamalarının sağlık ve bilgi güvenliği riskleri 

araştırılabilir. 

Eğitsel oyun geliştiricileri için; 

 Bulut tabanlı, birden çok oyuncu destekli ve üç boyutlu bütün temel 

hareket modellerini içeren KDSOU tasarlanabilir. 

 Kinect ile yapılan uygulamalarda yedekli araç-gereçler ile çalışılması 

önerilir. 

 KDSOU engel grupları göz önüne alınarak evrensel tasarım ilkelerine göre 

tasarlanabilir. 

Eğitimciler/yöneticiler için; 

 Okullarda aktif oyun kulüpleri/odaları açılabilir. 

 Kodlama dersi kapsamında örnek KDSOU geliştirilebilir. 

 MEB ve Üniversite işbirliği kapsamında örnek oyun geliştirme projeleri 

yapılabilir. 
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EK 2: Etik Kurul Karar Formu 
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Bilgilendirilmiş Gönüllü Olur Formu 
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Bilgilendirilmiş Gönüllü Olur Formu (Devamı) 
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EK 4: KDSOU’ nın Temel Özelikleri 

 

Tenis Klasik (Tek Kişilik ve İki Boyutlu) 

Özelikler Açıklama 

Amaç: Oyuncu tenis topuna el, ayak veya kafa ile vurmaya çalışır. Belli bir zaman 

sonra top hızlanır. 

Puanlama: 10 puan. 

Süre: Saniye olarak işler. 

Kurallar: Oyuncu tenis topuna el, ayak veya kafa ile vurmaya çalışır. Eğer vuramaz ise 

bir can kaybeder. Toplam beş canı bulunmaktadır. 

Oyunda Kullanılan 

Vücut Öğeleri: 

Kafa, sağ omuz, sol omuz, sol diz, sağ el, sol el, sağ ayak, sol ayak. 

Oyunun Desteklediği 

Temel Hareketler: 

Vurmak, yürümek, yakalamak, koşmak, kaymak, koşmak-durmak, yana 

çekilmek, eğilmek, bükülmek. 

Oyunun Desteklediği 

Kazanımlar: 

Çocukların temel motor becerileri/beden farkındalığı kazandırmak.  Problem 

çözme becerisi, karar verme becerisi, gözlem becerisi, algıların farkındalığı 

(yer-mekân, yön, şekil-zemin, pozisyon, görme, genel, zaman), el-göz ve 

göz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine güven, uyum kazandırmak. 

Oyunun Seviyesi: Kolay. 

 

Köpek Balığı Oyun  (Tek Kişilik ve İki Boyutlu) 

Özelikler Açıklama 

Amaç: Fatih Uçar (http://fatihogretmen.net) tarafından yazılan oyun izin alınarak 

araştırmacı tarafından tez çalışmasına uyarlanmıştır. Köpek balığı rolündeki 

oyuncu ahtapota yakalanmadan balıkları yakalamaya çalışır. 

Puanlama: 1 puan. 

Süre: Saniye olarak işler. 

Kurallar: Ahtapota üç defa değen köpek balığı (3 sn şok olur ve sonra kendine gelir) 

köpek balığı bir can kaybeder ve toplam beş canı vardır. 

Oyunda Kullanılan 

Vücut Öğeleri: 

Kafa, sağ el, sol el, sağ omuz,  sol omuz, sağ diz, sol diz. 

Oyunun Desteklediği 

Temel Hareketler: 

Yürümek, yakalamak, zıplamak, koşmak, kaçmak, kaymak, çömelmek, 

beklemek (sabit durmak), dönmek. 

Oyunun Desteklediği 

Kazanımlar: 

Problem çözme becerisi, karar verme becerisi, gözlem becerisi, algıların 

farkındalığı (yer-mekân, yön, şekil-zemin, pozisyon, görme, genel, zaman), 

el-göz ve göz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine güven, uyum. 

Oyunun Seviyesi: Orta. 

 

http://fatihogretmen.net/
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EK 4: KDSOU’ nın Temel Özelikleri (Devamı) 

Tenis Kaçış Oyunun Temel Özelikleri 

Özelikler Açıklama 

Amaç: Oyuncu tenis toplarından kaçmaya çalışır. Belli bir zaman sonra toplar hem 

hızlanır hem de top sayısı iki adet olur. 

Puanlama: 10 puan. 

Süre: Saniye olarak işler. 

Kurallar: Oyuncunun beş hakkı (canı) vardır. 

Oyunun Desteklediği 

Temel Hareketler: 

Yürümek, kaçmak, koşmak, başlama-durma, kaymak, çömelmek, bükülmek, 

dönmek, yana çekilmek. 

Oyunda Kullanılan 

Vücut Parçaları: 

Sağ el, sağ ayak, sol ayak, sağ dirsek, sol dirsek, sağ diz, sol diz,  sağ omuz,  

sol omuz. 

Oyunun Desteklediği 

Kazanımlar: 

Problem çözme becerisi, karar verme becerisi, gözlem becerisi, algıların 

farkındalığı (yer-mekân, yön, şekil-zemin, pozisyon, görme, genel, zaman), 

el-göz ve göz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine güven, uyum. 

Oyunun Seviyesi: Zor. 

 

Raket Oyunu (Tek Kişilik ve İki Boyutlu) 

Özelikler Açıklama 

Amaç: Stephen Howell (Howell 2012) tarafından yazılan oyun araştırmacı 

tarafından tez çalışmasına uyarlanmıştır. Oyuncu tek başına karşılıklı tenis 

oynamaya çalışır. Tenis oynamayı sağ el-sol el veya sağ ayak-sol el gibi 

kombinasyonları ile oynar. 

Puanlama: 1 puan. 

Süre: Saniye olarak işler. 

Kurallar: Oyuncu tek başına karşılıklı tenis oynamaya çalışır. Oyuncu topu kaçırıp ve 

top sağ ve sol taraftaki kırmızıçizgiye değerse oyuncu bir can kaybeder. 

Oyuncunun beş hakkı (canı) vardır. 

Oyunun Desteklediği 

Temel Hareketler: 

Yürümek, koşmak, yakalamak, vurmak, zıplamak, koşmak, tekme/el 

kaldırmak, 

Oyunda Kullanılan 

Vücut Parçaları: 

Sol el-sağ el, sol ayak-sağ ayak, sol el-sağ ayak, sol-ayak-sağ el 

Oyunun Desteklediği 

Kazanımlar: 

Problem çözme becerisi, karar verme becerisi, gözlem becerisi, algıların 

farkındalığı (yer-mekân, yön, şekil-zemin, pozisyon, görme, genel, zaman), 

el-göz ve göz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine güven, uyum. 

Oyunun Seviyesi: Çok Zor. 
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