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Tezin Bashgi: Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelisiminde Kinect

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarinin Tliskisi
Ogrencinin Adi: Sezgin ATAC
Damsmani: Dr. Ogr. Uyesi Hiiseyin CAMLIYER

Anabilim Dah: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dali

1. OZET

Amag: Scratch ile hazirlanan ve Kinect ile oynanabilen oyunlarin ¢ocuklarin motor

beceri gelisim diizeyleriyle iligkisi olup olmadigini ortaya koymaktir.

Gere¢ ve Yontem: Arastirmada on test-son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmistir. Arastirma, 2018-2019 egitim-6gretim yili bahar doneminde izmir ili
Karsiyaka ilgesindeki amator spor (futbol) kuliibiinde uygulanmistir. Katilimeilarin
(10 erkek 6grenci) besi deney grubuna, diger besi ise kontrol grubuna déhil edilmistir.
Deney grubundaki goniillii bes 6grenciye sekiz haftalik Kinect Destekli Scratch Oyun
Uygulamalar1 (KDSOU) uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencileri aynt donemde

futbol antrenmanlarina devam etmislerdir.

Bulgular: Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU ve Sarka¢ Top son test puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli1 fark bulunmamaktadir (p>,05). KDSOU ve Sarkag
Top son testleri puan1 KDSOU’ da Deney grubu lehinedir. Deney ve Kontrol
gruplarinin KDSOU ve Sarkag¢ Top 0n test ve son testleri arasinda istatistiksel agidan
anlaml1 fark bulunmamaktadir (p>,05). Ancak KDSOU ve Sarkag Top son test-0n test
puan farkliliklar1 Deney grubu lehinedir.

Sonuclar: Sonu¢ olarak KDSOU oynayan 6grencilerin temel hareket becerilerini
sanal olmayan ger¢ek ortamlara (Sarkag Top Testi) nadiren transfer edebildikleri
ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin bireysel farkliliklarina gore transfer edebilme diizeyleri

degiskenlik gostermektedir.

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



Title: The Relation of Kinect Technology Supported Scratch Game Applications
in the Development of Basic Movement Skills in Children

Name-Surname: Sezgin ATAC
Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi Hiiseyin CAMLIYER

Department: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dali

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 Karsiyaka district of izmir 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



3. GIRIS ve AMAC

Tez arastirmasinin bu boliimde, arastirmanin problemi, amact ve énemi iizerinde

durulmustur.

Kinect; insanlarin seslerini, bulunduklar1 konumlarim1 ve hareketlerini
algilayabilen, yiiz tanima ve iskelet takibi gibi islemleri gerceklestirebilen fiziksel bir
cihazdir (Microsoft 2016; Yiikseltiirk ve Altiok 2016; Boyaci ve ark. 2017). Kinect’
in egitim amagl kullanimi i¢in yapilan uyarlama sirasinda Ogrenciler biitiin duyu
organlarimi kullanarak somut deneyim kazanip ve Ogrenme siirecine dahil
olabilecekleri diigiiniilerek yola ¢ikilmistir. Cocuklarin bizzat yaparak yasayarak,
deneyerek ortaya koyabilecegi psikomotor becerilerinin gelisimlerine katki saglayan,
algisal kaynakli kaba imajlama i¢inde yer alabilmesini yardimci zihinsel kaliplar
olusturmaktir. Boylece basit psikomotor tepkilerle sanal olarak da olusturabilecegi

imajlar ger¢ek deneyimlerine transfer edebilmektir.

Scratch, egitim amaclh kullanilan ticretsiz bir programlama ortami/dili/aracidir
(Yikseltiirk ve Altiok 2016; Durak ve ark. 2018). Kinect Xbox ticretli oyunlarin
disinda Scratch ile hizl bir sekilde Kinect Destekli Scratch ticretsiz oyun uygulamalari
gelistirmek i¢in Stephen Howell tarafindan gelistirilen Kinect2Scratch yazilim araci
bulunmaktadir. Boéylece Kinect2Scratch sayesinde Scratch ortaminda viicut 6gelerini

kullanarak aktif oyunlar oynaya biliriz.

Arastirmanin amaci, Scratch programlama ortaminda hazirlanan ve Kinect ile
oynanabilen oyunlarin ¢ocuklarin motor beceri gelisim diizeyleriyle iligkisi olup
olmadigmni ortaya koymaktir. Orneklem’ e uygun yas gruplari i¢in hazirlanmis Kinect
ile oynanabilen Scratch oyunlar: (Kinect destekli Scratch oyunlar) kullanilmistir. Bu
oyunlarin beden egitimi ve spor kapsaminda kullanilabilecek “spor tekniklerin” nin alt
yapisini olusturabilecek ‘temel hareket becerileri’ ni destekleyen uygulama yazilimlari

yoluyla gelistirilmeye c¢alisilmistir. Cocuklarin bir temel beceri ve hareketi



algilayabilme, imajlayabilme ve bu becerilerin sanal olmayan gergek ortamlara

transfer edebilme durumlar1 irdelenmistir.

Tiirkiye tiiketerek biiylimeye calisan bir iilke olup iilkemizde kentlesme ve biiytlik
alis veris merkezlerinin sayis1 siirekli artmaktadir. Cocuklar oyun alanlar
bulamamakta ve bunlardan dolay1 dogal olarak internet kafelere, oyun salonlarina,
tablet ve bilgisayar oyunlarina yonelmektedirler. Gliniimiiz bilgi ¢aginda, bilgisayarlar
neredeyse ¢ocuklarin/genglerin tek ve en iyi arkadaslar1 olmus olup buna bagl olarak
internet ortaminda uzun siire hareketsiz bir yasam sekline mahkim olmuslardir. Bu
yasam sekli cocuklarda saglik problemlerine yol agabilmenin yani sira aileler igin de
tedirginlik yaratan ve g¢ocuklarimizla bahsedemiyoruz, onlari olumlu olarak

etkileyemiyoruz duygulari ig¢inde aile i¢i gerginlikleri de gézlemlemek miimkiindjir.

Kinect teknolojisi ile oynanabilen Scratch oyunlar1 6grencilerin psikomotor temel
hareket becerilerine ve kinestetik zekalarinin gelisimine katkist olabilir.
Arastirmacilara gore Kinect, birgok alanda (spor egitimi, antrendrliik, spor analizi ve
biyomekanikte) yiiksek verimlilik ve potansiyele sahiptir (Choppin & Wheat 2013).
Kinect ile 3 boyutlu spor platformlar1 gelistirilebilir ve beden egitimi ve spor
boliimlerinde kullanilabilir (Yikseltiirk ve Altiok 2016). Ogrencilerin, Xbox oyun
konsollarinda oynamasinin, geleneksel egitim amacli oyun platformlarindaki biligsel
beceriler yaninda psikomotor becerilere de katkisini vardir (Bratitsis & Kandroudi
2014). Bu yilizden dolayr Xbox Kinect’ i farkli alan Ggretimlerine dahil etmek

yapilacak ¢alismalar i¢in 6nemlidir.

Arastirmanin  bulgu, sonu¢ ve Onerilerinin Ogrencilerin motorsal temel
becerilerinin incelenmesi, Kinect ve Scratch platformunun birlikte kullaniminin
saglanmasi agisindan alan yazina ve arastirmacilara degerli katkilar sunmaktadir.
Istenilen temel hareket becerileri (6rnegin yiiriimek ve kogmak gibi) Kinect ile
oynanabilen Scratch oyunlar1 igerisinde rahatlikla konulabilmektedir. Arastirmaci
temel hareketlere uygun, o6zgiin ve icretsiz Kinect destekli Scratch oyunlari
hazirlamistir. Giinliik fiziksel aktivite anlaminda bu oyunlar alternatif olabilir. Fiziksel
aktivite ile saglik arasinda dogrusal bir iliski bulunmakta ve her yasta sagliga
faydalidir. Ciinkii fiziksel aktivitenin bircok hastaliga karst hem 6nleyici, hem de

iyilestirici etkileri vardir (Bayrak¢1 2008; Akyol ve ark. 2012; Oziidogru 2013;



Alpdzgen ve Ozdingler 2016). Sonuc olarak cocuklar/dgrenciler hem eglenerek

psikomotor becerilerini gelistirecek ve hem de sagliklarini koruyacaklardir.

Ogrenciler Kinect ile toplanan beden/bedensel bilgilerini kullanarak c¢ok
etkilesimli multimedya ¢alismalar1 yapabilirler. Cocuklar serbest (bos) zamanlarinda
Kinect ile oynanabilen Scratch oyunlari oynayarak psikomotor temel hareket
becerilerini gelistirebilmek, duygusal agidan hareketin gelisim hedeflerini diizenleyip
gelistirerek bu kazanimlarini ger¢ek yasama transferlerini saglayip gereksiz zaman
kaybin1 O6nleyebilme ve 6zgliven kazandirarak daha cesaretli ve girisimci olmalarini
saglayabilme, sanal oyunlarin hem g¢ocugun kendi yasamin1 hem de arkadaglarinin
yasamlarii tehlikeye sokacak kotii amacli oyun yazilimlarinin etkisinden kurtarmak
gibi yararlar saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu teknolojinin kullanimi sonucu
ogrencinin hem akademik basarisi hem de tutumunda pozitif yonde bir arti olacagi da

soylenmektedir (Ozdener ve Tayfur 2017).



4. GENEL BIiLGILER

4.1 BEDEN EGITiMi ve SPOR

Egitim, temelde ogretme (O6grenmeyi kilavuzlama ve yonlendirme isi) ve
O0grenmenin (yasam siirecindeki deneyimler yoluyla davranislarda meydana gelen
kalici izli degisimler) etkilesim iginde oldugu bir siiregtir (Aydin 1999; Fidan 2012;
Boke 2016). Cocuga gorelik, bilinenden bilinmeyene, somuttan soyuta, yakindan
uzaga, degisik duyulara hitap etme ve ekonomiklik ilkeleri ise baslica Ogretim
ilkeleridir. Ayrica ilgi (motivasyon), degisik tepki veya sinama-yanilma, pekistirme ve
tekrar olmak tizere dort temel 6grenme ilkesinden soz edilebilir (Camliyer ve Camliyer
2015).

Sunay ve Tuncel (1998) beden egitimini; “bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal
ve sosyal gelismelerini saglayan bir egitim siirecidir” seklinde tanimlamistir (Unlii ve
Aydos 2007). Spor ise (bireysel ya da takim halinde) yarisma amaci tasiyan ve belirli
kurallara sahip bir ugrastir (Demirhan 2002). Oysa beden egitiminde rekor kirma,
sampiyon olma, yarigma amaci ve tutkusu yoktur (Demirhan 2002; Kili¢ 2007). Beden
egitimi ve spor etkinlikleri, ¢ocuklarin biitiin gelisim alanlarina olumlu katkis1 vardir.
Bu etkinlikler yardimiyla ¢ocugun bedensel farkindaligi artirilmaktadir. Cocuklarin
hareket ihtiyaglarimi karsilayarak onlara aktif bir yasam olanagi sunmaktadir (Ozyiirek
ve ark. 2015). Tablo 1°de goriildiigii gibi 6glencilerin dersin kazanimlarina ulagmalari
icin; Ogretmenler dersinde en uygun modeli, strateji, yontemleri/stilleri, teknikleri,
materyal ve arac-gerecleri kullanmalidirlar (Taspinar ve Atic1 2002; Tath ve ark. 2016;
MEB 2018).



Tablo 1. Beden Egitimi ve Spor Dersi’ nin Ozelikleri (MEB 2006; Kale 2007;
Giillii ve ark. 2011; Demirhan 2012; (")zyiirek ve ark. 2015; MEB 2018)

Beden Egitimi ve Spor (BES)

BES Dersi Ogretim Programm Kazanmimlari
Psikomotor (uyarilma, kilavuzla yapma, beceri haline getirme, duruma uydurma, yaratma),
duyussal (alma, tepkide bulunma, deger verme, orgiitleme, kisilik haline getirme) ve
biligsel (bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez, degerlendirme)
BES Dersi Ogretim Programinda Hedeflenen Beceriler
Dayaniklilik, cabukluk, esneklik, hareketlilik, koordinasyon, kuvvet ve ritim
Beden Egitimi ve Spor’ un Baz ilkeleri
Sporda dakiklik, saygi, iletisim, ilgililik, yardimlagsma, hosgorii, diizenlilik, dikkatlilik,
arkadaslik, cesurluk, tanima, ciddiyet, yamusaklik, mertlik, giiven, ortak sorumluluk, neselilik ve
haz alma
Beden Egitimi ve Spordaki Modeller
Spor egitimi, bireysel (kisisel) ve sosyal sorumluluk, dogrudan 6gretim, bireysellestirilmis
Ogretim, akran 6gretimi, aragtirma, taktik oyun ve igbirligine dayali (dayanan) 6gretim modelleri
Beden Egitimi ve Spordaki Stratejiler
Sunus, bulus, arastirma/inceleme
Beden Egitimi ve Spordaki Genel Ogretim Yontemleri/Teknikleri
Sunus yoluyla 6gretim, diiz anlatim, soru-cevap, tartigma, Ornek olay, mikro 6gretim, gosterip
yaptirma, grup calismasi
Beden Egitimi ve Spordaki Ozel Ogretim Yontemleri/Stilleri
Komut, aligtirma, esli ¢alisma, kendini denetleme, katilim, yonlendirilmis bulus, problem ¢6zme,

Ogrencinin tasarimi, 6grencinin baglatmasi, kendi kendine 6grenme

Tekin ve Karakus'a gore (2018) teknolojideki gelismeler (6rnegin, akilli
stadyumlar, yapay ¢imler, giyilebilir nano teknoloji tirtinleri ve akilli spor ayakkabilari
gibi) sporu da etkilemis ve yenilenmesini saglamistir (Tekin ve Karakus 2018). Tablo
2’de gorildiigii gibi BES alanindaki giincel teknolojik gelismeler basta aileler,
O0gretmen adaylar1, 6gretmenler ve yoneticiler tarafindan yakindan takip edilmelidir
(Yaman 2007; Yildiz 2007; Ekin 2013; Yiicel ve Devecioglu 2012; Akbulut ve Akan
2015; Ozen ve ark. 2016; Yiikseltiirk ve ark. 2017; Kilic 2017; Uludag IBGS 2017;
Tekin ve Karakus 2018).



Tablo 2. Endiistri 4.0 Bilesenleri ve BES Teknolojisi Arac-Geregleri

Endiistri 4.0 Bilesenleri (Yap1 Taslar)

Nesnelerin Interneti (Internet of Things), Bulut Bilisim/Bulut Teknolojisi (Cloud Computing),
Siber Fiziksel Sistemler/Simiilasyon (Cyber Physical Systems), Siber Giivenlik (Cyber Security),
Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality), Otonom Robotlar-Akilli Makineler (Autonomous
Robots), Katmanli Uretim-3D Yazicilar (Additive Manufacturing), Biiyiik Veri ve Analizi (Big

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

Beden Egitimi ve Spor Teknolojisi Arac¢-Geregleri

Yazi Tahtasi, Afis, Grafikler, Harita, Levha, Modeller, Bilgisayar, Tepegoz, Projeksiyon, VCD
ve DVD, Opak Projektorii, Slayt Projektérii, Etkilesimli Video, Internet, Kapali Devre
Televizyon, Video, Video Kamera, Akselerometre (Hiz-ivme Olger), Pedometre (Adim Sayma
Makinesi), Actiheart Monitor (Enerji ve Kalori Olger), Polar Saat, GPS (Kiiresel Konumlandirma
Sistemi), Telemetrik Psikolojik Monit6r, DDR (Dance Dance Revolution), Wii Sports ve Wii Fit,
PS3 Wii Ve Xbox Oyun Konsollari, Futbol Sahasina Cizilen Sanal Cizgiler, Bilgisayar ve
Elektronik Sisteme Bagli Akilli Stadyumlar, Yapay Cimler, Akilli Spor Ayakkabilari, Mobil
Cihazlarla Uyumlu Bilgisayar Programlari, Giyilebilir Nano Teknoloji Uriinleri.

4.2 MOTOR GELISIM / PSIKO-MOTOR GELISIM

Bireyin gelisimi birden ¢ok farkli alanlarda (bedensel, psiko-motor, bilissel,
duygusal, sosyal ve dil gelisimi) meydana gelir (Kuru ve Koksalan 2012; Ozer ve Ozer
2016; Ulutas ve ark. 2017). Birey bir biitiin olup ve bir biitiin olarak ele alindiginda
gelisim alanlar birbirini etkileyen, birbirinden etkilenen dinamik bir yapiya sahiptir
(Yiiksel 2003; Boz 2011; Ozer ve Ozer 2016; Orhan ve Ayan 2018). Haywood ve
Getchell (2014) motor gelisimi; “temelinde hareketi ve hareket becerilerini barindiran,
dogum oncesinden baglayip 6liime kadar uzanan bir siire¢” olarak ifade etmislerdir
(Kilig ve ark. 2017). Sekil 1’de motor gelisim donemleri, motor gelisim alanlari, motor

beceri ve motor gelisimi etkileyen faktorler ilgili kavram haritasi goriilmektedir.



BIREY
(Fiziksel, Biligsel,

Psikomotor,
Sosyal, Dil,
Ozbakim Gelisim Alanlari)

Motor

7Geli§|m$

Motor Gelisim Dénemleri
Refleksif Hareketler Donemi (Uterus ici-1 yas),
Ilkel Hareketler Dénemi (0-2 yas),
Temel Hareketler Donemi (2-7 yas) ve
Spora 6zgii hareketler donemi (7-14 yas ve uzeri)
(Gallahue ve Ozmun, 2002)

Motor Gelisim Donemleri

MOTOR GELiSiM
dogum oncesinden baglayan ve yasam boyu devam eden
bireyin hareket ile ilgili davranislarindaki degisimi ifade etmektedir.
Motor geligim suireci bebedin/cocugun bilissel, dil, sosyal-duygusal
gelisimini ve 6zbakim becerilerini etkilemektedir.
Motor Gelisim;
1. Bastan ayaga dogru gergeklesir.
2. igten disa dogru gergeklesir.
3. Byuik kaslardan kiigiik kaslara dogru gergeklesir.

Once buyuk kaslar daha sonra kugiik kaslar gelisir.
Psiko-motor gelisim; fiziksel yapida, sinir kas islevierinde meydana
gelen degisiklikleri, motor becerilerin kazanilmasi, azalmasi ve
dengeye kavusma surecini kapsar.

Motor Beceri

Motor Gelisimi Etkileyen Faktorler
Dogum &ncesi faktérler (beslenme, ilaglar,
alkol, gebelik toksemisi, enfeksiyonlar,
kan uyusmazhgi, duygusal durum,
yas, radyasyon, kromozoma ve
gene bagl 6zurler, kalitim, irk.
Dogum sirasi faktérler (dogum travmalan)
Dogum sonrasi faktorler (bagimlilik, uyarici
zenginligi veya yoksunlugu,
cocuk yetistirme yontemleri, cinsiyet)

_ Etkileyen

Faktorier

Motor Geligim Alanlar

Motor beceri, deneyim ve 6grenmenin etkisi ile
dogru olarak yapilan bir ya da bir grup harekettir (Gallahue, 1982).
Gallahue ve Ozmun'a gére bir beceri, acemice,
baslangig ve olgun seviyelerde yapilir.
Psikomotor yetenekler, dikkat, kuvvet, denge, tepki hizi,
es gidim (koordinasyon) ve esneklik seklindedir.

Buyiik kas hareketleri

Biiyiik Kas (Kaba) Motor Gelisim Alam
Viicudun genel hareketlerini anlatir.
Bireyin denge ve koordinayon saglamasina yardimei olur.
Donme, emekleme, siralama, ayakta durma,
yurime, kosma, yuvarlanma, ziplama gibi hareketleri igerir,

i
denge hareketleri olmak iizere Ui grupta incelenir.

ve

Kiigiik Kas (ince) Motor Gelisim Alam
El ve ayak hareketlerini anlatir.
Bireyin elini ve ayagini koordineli olarak kullanimini gerektirir. Tutma,
kavrama, burusturma, yirtma, cizme, kesme gibi hareketleri igerir.

Sekil 1. Motor Gelisimin Temel Ozelikleri (Akin 2006; Sahin 2007; Coskun
2010; MEB 2013; MEB 2013a; MEB 2015; Kara ve Sucu 2016; Durualp ve Aral

2018).

4.2.1 Motor Gelisim Donemleri

Boz ve Glingor Aytar’a gore (2012) gocugun hareket gelisim siireci reflekslerle

baslayan ve iist diizey becerilere dogru gider. Motor gelisim; refleksif hareketler, ilkel

hareketler, temel hareketler ve uzmanlasmis / 6zellesmis / spora Ozgii hareketler

donemi seklinde siiflanmistir (Gallahue 1982; Gallahue ve Ozmun 2002; Boz ve
Aytar 2012; Kerkez 2013; Kilig¢ ve ark. 2017). Bu donemlerle ilgili Gallahue ve

Ozmun’un Sekil 2 ve Sekil 3’teki piramit ve kum saati modelleri incelenebilir (Gil

2012; Ersdz 2012).
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Sekil 2. Gallahue’ye (1982) Gore Motor Sekil 3. Gallahue ve Ozmun'un
Gelisim Donemleri (Piramit Modeli) (2006) Motor Gelisim Donemleri
(Giil 2012). (Kum Saati Modeli) (Ersoz 2012)

4.2.2 Kaba ve ince Motor Beceriler

Gallahue ve Ozmun (2006) motor beceriyi, “deneyim ve 6grenmenin etkisi ile
dogru olarak yapilan bir ya da bir grup hareket” olarak tanimlarken; Sen (2012) ise
“psikomotor becerileri; duyu organlari, zihin ve kaslarin birlikte ¢alismasi sonucu
ortaya ¢ikan dogru, birbiriyle uyumlu, hizli ve otomatik yapilan davranislar” olarak
tanimlamaktadir. Stanley’e (2009) gore tek bir kas hareketi beceri olarak
tanimlanamaz. Becerilerin organize edilmis bir sira i¢inde yapilmasi gerekir (Erbas ve
ark. 2012). Arastirmacilara gore (Kuru ve Koksalan 2012; Gohla 2010; Magill 1993)
hareketin hassasliginin temelinde motor becerileri kaba motor beceriler (6rnegin,
yuriimek, firlatmak, ziplamak, sigramak gibi) ve ince motor beceriler (6rnegin,
yazmak, resim yapmak, dikis ve diigmeye basmak gibi) olmak iizere iki gruba
(kategoriye) ayrilmaktadir (Orhan ve Ayan 2018; Giiler ve ark. 2017; Kuru ve
Koksalan 2012). Tablo 3’te motor beceri 6rnekleri ve motor gelisime uygun arag-

geregler yer almaktadir.
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Tablo 3. Motor Beceriler ve Ornekleri (Boz 2011; Giil 2012; Demirhan 2012;
MEB 2015; Turan ve Camhyer 2016)

Motor Beceriler Ornek Motor Gelisime
(Psiko-motor Beceriler) Hareketler/Beceriler Uygun Arac-Gerecler
Yerdegistirme | Lokomotor
(Locomotor)  Beceriler:  Viicudun

Biiyiik Kas Motor
(Kaba Motor) Becerileri

[Bedeni Kullanmaya
Yonelik]

Biiyiik kas hareketleri (kaba
motor  hareketler)  genis
kaslarin kullanimini igerir.

zemindeki belirli bir noktadan bir bagka
yere dogru hareketidir. Ornegin yiiriime,
atlama, kosma, sigrama, u¢ma, sekme,
tirmanma, kayma, siiriinme gibi.

Non-lokomotor Beceriler veya
Lokomotor Olmayan Hareketler:
Kisinin, bulundugu yerdeki zeminde
dengesini yergekimine karsi koruma
yetenegidir. Ornegin egilmek,
biikiilmek, sallanmak, donmek,
simetrik-asimetrik, genis-diiz  viicut
sekilleri gibi.

Denge ise belirli bir alan ig¢inde bir

hareketi stirdiirmektedir. Denge
hareketleri, ayni yerde bir pozisyonu
korumay: kapsar. Denge/Dengeleme

hareketleri: statik denge (6rnegin, tek
ayak izerinde durma gibi), dinamik
denge (6rnegin, denge tahtasi {izerinde
yiirime gibi).

Biiyiik Kas Gelisimi icin Uygun Arag-
Geregler:

Cesitli toplar (tenis topu, hentbol topu,
saglik topu, orta boy plastik top vb.),
halat, araba ya da kamyon tekerlekleri,
fasulye torbalari, bos variller, gemberler,
jimnastik minderleri, ip merdiven ya da
tirmanma merdiveni, jimnastik sirasi,
denge tahtasi, tornetler, atlama ipleri,
kaydirak, salincak, tahterevalli gibi
bahce oyuncaklart

Kiiciik Kas Motor
(Ince Motor) Beceriler

[Nesne Kullanmaya
Yonelik]

ince motor becerileri, tim
kiigiik  Olgekli hareketleri
igeren kaba motor beceriler
tizerine kurulmus fiziksel
aktivitelerdir. Bunlar ¢ok
fazla kas giicii
gerektirmeyen hassas
hareketlerdir.

Manipiilatif beceriler; bireyin, herhangi
bir nesne ile iliskisini gerektiren
hareketlerdir. El  ve  ayaklarin
kullanilmas: ile nesnelerden kuvvet
alma ve nesnelere kuvvet uygulama ile
ilgilidir. Manipiilatif hareket becerileri
ile kiigiik kas becerileri gelisir. Ornegin
atma, tutma, firlatma, vurma,
tekmeleme, siirme gibi.

Kiiciik Kas Gelisimi i¢in Uygun Arag-
Geregler:

Bez oyuncaklar, dis kasima halkalari,
bos kutular, biiyikk tahta civilerle
geemeli oyuncaklar, basit bloklar, takip
sokmek icin plastik civata ve somunlar,
bos tahta ve mukavva kutular, biiyiik
renkli kiipler, tahta, bez veya plastik
hayvanlar, kum havuzu ve kum
oyuncaklar, miizik aletleri, zil, tef, davul,
boncuklar ve ip, parmak boyasi, baglama
oyuncaklar, digmeli-fermuarli giysileri
olan giydirilecek bebekler, kavram
gelistirici oyuncaklar, oyki kitaplar1 ve
masallar, yap-boz oyuncaklari, el
kuklalari, ip baglama ve g¢esitli kagit
isler, keskin olmayan makas ve kagitlar,
kesyap (kolaj) calismasi, artik kagit ve
kumas pargalari, basit resim, harf ve say1
oyunlari, domino, oyun hamurlari

Cocuklar cevrelerini gorerek, nesnelere dokunarak ve hareket ederek egitilmeli;

uzman denetiminde/gozetiminde planli ve diizenli c¢esitli fiziksel aktivitelere

katilmalari; yeterli seviyede/miktarda deneme ve uygulama firsatt verilmeli ve

eglendirici arag-gereglerle hareketin sevdirilerek kaba ve ince motor becerilerinin

gelisimleri saglanmalidir. Ayrica ¢ocuklarin istek, ilgi ve gelisim diizeyine uygun
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oyunlarla desteklenmeleri gerekir (Sentiirk ve ark. 2015; Yiyit 2016; Orhan ve Ayan
2018; Durualp ve Aral 2018).

4.2.3 Temel Hareket Becerileri

Gallahue ve Ozmun’a (2002) gore kosma, sigrama, atlama, sekme, yakalama,
firlatma, topa ayakla vurma gibi hareketler temel hareketler doneminde (2-7 Yas)
ogrenilir. Temel hareketlerin gelisimi li¢ evrede (baslangig, ilk ve olgunluk) incelenir.
Ancak bu evreleri birbirinden kesin ¢izgilerle ayirmak miimkiin degildir ve

hareketlerin gelisme evrelerinde farkliliklar goriilebilir (akt. Aslan 2015).

Demirhan’a gore (2012) lokomotor beceriler (yiirime, atlama, kosma, sigrama,
ugma, sekme, tirmanma, kayma, stirinme gibi), non-lokomotor beceriler (egilmek,
sallanmak, biikiilmek, donmek, simetrik-asimektrik, genig-diiz viicut sekilleri gibi),
manipulatif beceriler (atma, tutma, vurma, firlatma, tekmeleme, siirme gibi) ve denge
(statik, dinamik) temel hareket becerileridir. Temel hareket becerileri hakkindaki

kavramlar ve bunlarin etkilesim boyutlari i¢in Sekil 4 incelenebilir (Turan ve Camliyer
2016) .
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Sekil 4. Temel Hareket Becerilerine Yonelik Kavramlar ve Etkilesim
Boyutlar1 (Holt-Hale 2007)

Soytiirk (2007) 6nceden dgrenilmis birden fazla temel hareket becerisinden en az
iki veya daha fazla hareketin birlesiminden olusturulmus yeni bir kombine hareketi
veya hareketlere oriintiilesmis hareket olarak tanimlamigtir (Sekil 5). Soytiirk ve
arkadaglar1 (2012) “Temel hareket becerileri gelistirilirken kullanilan yontem ve
araglarin ¢esitliligi bu hareket Orilintiilerinin niteligini arttirabilir ve birlestirme

noktalarinda ¢esitlilik yaratabilir” seklinde ifade etmislerdir (Soytiirk ve ark. 2012).

13



Lokomotor Manipulatif Stabil
L. Temel 1. itme Beceriler (Propulsive) 1. Eksensel
(Tek Element) A. Atma A. Bilkme
A. Yiriime B. Tekmeleme B. Germe
B. Kogma C. itme C. Burgu
C. Atlama D. Ceckme D. Dénme
D. Sigrama E. Voley Etmek E. Sallanmak
Temel Hareket |y E. Hoplama F. Yere Carptirma
Becerileri G. Yuvarlama 2. Statik Ve Dinamik
2. Kombinasyon Duruslar
(iki Veya Daha Fazla 2. Tutma Becerileri (Absorptive) A. Vertikal Denge
Element) A. Yakalamak B. Horizontal Denge
A. Galop B. Alet Kontrolii C. Yuvarlanma
B. Kayma D. Harckete Girig
C. Sigrama E. Durdurma
D. Tirmanma F. Yana Kags
\ G. Su Yiizeyinde Kalmak
ORUNTU HAREKET

v
Futbol Becerileni
Beysbol Becenleri

Basketbol Becerilen
Hokey Becerileri

2 Yuvarlanma Becerisi
Genel, Ozel Ve

v Aletle Ve Alette Beceriler

Hareket Atletizm Becerileri
Becerilert Yizme Becerilent
Gilres Becerilen
Raket Oyun Becerileri
Dans Becerileri

V.B.

Sekil 5. Temel Hareket Becerileri ve Genel, Ozel, Uzmanlasmis Hareket

Becerilerinin Gallahue’ den Uyarlanmasi (Soytiirk 2007)

Arastirmacilar (Roberton 1978; Clark 1994; Williams 1983; Gallahue ve Ozmun
2006; Payne ve Isaacs 2007) ¢ocugun motor becerileri yasaminin ilk sekiz yillik
bolimiinde 6nemli oranda gelistigi konusunda ayni diigiincededirler. Cocugun psiko-
motor becerilerinin temelleri okul 6ncesi donemde atilmakta olup okul dncesi ve
ilkokul (ilk yilar1) temel hareket becerilerinde uzmanlagmak i¢in son derece dnemlidir
(Purtas ve Duman 2017; Ozer ve Ozer 2012). Temel hareket becerileri Goodway ve
Robinson’a gore (2006) yasam boyu fiziksel aktivitelerin “hareket ABC” sidir (Boz
ve Aytar 2012). Gallahue ve Ozmun (2006) insanin hayati boyunca fiziksel aktivitelere

katilmak i¢in hareket repertuarlarini kullandigini belirtmislerdir. Bu hareket repertuari,
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bir¢ok faktdriin (0grenme, motor beceri yeterlilikleri, deneyim, ¢evresel veya bireysel
siirliliklar) kombinasyonu sonucu gelismektedir (Haywood ve Getchell 2009; Boz ve
Aytar 2012). Dikkat, algilama, geribildirim ve tekrar gibi gerekli birgok asama motor
ogrenme siireglerinde bulunmaktadir. Turan ve Camliyer’e gore (2016) bir becerinin
gelismesi, yapilan tekrarin sikligiyla dogru orantilidir. Aragtirmacilarin yaptiklar: bir
aragtirmada; 6zel olarak hazirlanmis hareket egitimi programinin ilkégretim okulu
Ogrencilerinin (8 yas grubu) dikkat ve hafiza gelisimleri lizerine etkili oldugu ifade

edilmistir (Yurdakul ve ark. 2012).

Gallahue ve Ozmun’a gore (2002) temel hareket modelleri (atlama, sigrama ve
kosu gibi beceriler) ¢ocuklarin egitim ve 6grenme dencyimlerinin pargasi olup bu
dénemde dgrenilen beceriler yasam boyu kalic1 olacak ve yeni becerileri i¢in temel
olusturacaktir. Ancak hareket ve deneme olanaklarinin verilmemesi veya kisitlanmasi
cocuklarda motor beceri performansini olumsuz etkileyebilmekte ve “Sportif Yeterlik
Engeli” (daha karmasik becerileri 6grenmeye karsi isteksiz ve ¢ekingen davranma
durumu) goézlenebilmektedir (Kerkez 2013; Sentiirk ve ark. 2015). Orhan ve Ayan
(2018) motor beceriler i¢in temel gereksinim yeterince gelismis bir sinir ve kas sistemi
oldugunu ifade etmislerdir. Bunun spor ve egzersiz ile ¢ok daha iyi insa edilebilecegini
belirtmislerdir. Gallahue’ya gore (1976) spor ve danstaki karmasik hareketler temel
hareketlerin birlestirilmesinden baska bir sey degildir. Ayni1 sekilde Turan ve Camliyer
(2016) dans ve sportif oyunlarda basarili olunabilmesi igin oncelikle temel hareket
becerilerinin gelistirilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Simsek’e gore (1998)
cocuklar, alt1 yasinda gelisimsel agidan biitiin temel hareketleri olgun asamada
yapmaya hazir olmalar1 gerekir. Ozer ve Ozer’e gére (2016) gocuklarin temel hareket
becerilerinin gelisebilmesi i¢in onlara pratik, destekleme ve Ogretim konusunda
firsatlar sunulmalhidir (Ulutas ve ark. 2017). Ozetlersek temel hareket becerilerini
gelistirmis ¢ocuklar, Ozellesmis becerileri gelistirip ve bunlar1 yasam boyu
rekreasyonel, oyun, spor ve dans aktivitelerine/etkinliklerine transfer etmek igin hazir
olacaklardir (Ozer ve Ozer 2012).
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4.3 KINECT TEKNOLOJIiSi

Kinect; insanlarin seslerini, bulunduklar1 konumlarmi ve hareketlerini
algilayabilen, yiiz tanima ve iskelet takibi gibi islemleri gerceklestirebilen fiziksel bir
cihazdir (Yikseltirk ve Altiok 2016c; Boyact ve ark. 2017). Kinect igin erisilebilen
alan yazinda teknoloji (Yiiksel 2013a; Ozdener ve Tayfur 2017b), sensér (Yiiksel
2013; Yiikseltiirk ve Altiok 2016), kamera (Akbulut 2015), donanim (Killioglu 2013)
ve aygit/cihaz (Duran ve Kaya 2018) kavramlari kullanilmigtir. Bu aragtirmada
Microsoft firmasinin Xbox 360 oyun konsolu igin gelistirdigi Kinect Xbox 360
sensorii Xbox Oyun konsolu olmadan (“Kinect for Xbox 360” veya “Kinect sensor for
XBox 360”) diziistii bilgisayara baglanarak kullanilmis ve teknoloji kavrami tercih

edilmistir.

Kinect Teknolojisinin; Xbox oyun konsollarinda kullanmak i¢in Kinect XBox 360
(Kinect for Xbox 360) ve XBox One (Kinect for XBox One) modelleri bulunmaktadir.
Ayrica ticari amagh kullanim igin gelistirilen Windows i¢in Kinect (Kinect for
Windows version 1 ve Kinect for Windows version 2) modelleri de bulunmaktadir
(Sekil 6).

Kinect for Xbox 360 (Version 1) Kinect for XBox One (Version 2)
Kinect XBox 360 Oyun Konsolu igin (Strim 1) Kinect XBox One Oyun Konsolu Igin (Stirim 2)
Kinect for Windows (Version 1) Kinect for Windows (Version 2)
PC Gelistiricileri igin {Stirtim 1) PC Gelistiricileri igin (Stirtim 2)

Sekil 6. Kinect Modelleri
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Donanimsal olarak Kinect’in igerisinde kizil6tesi projektdr (IR projector), RGB
(Red Gren Blue-Kirmizi Yesil Mavi) kamera, derinlik algilayicit kamera (depth sensor)
ve mikrofonlar1 (multi-array microphone) barindirmaktadir (Sen 2016; Yiikseltiirk ve
Altiok 2016d; Ozdener ve Tayfur 2017; Duran ve Kaya 2018).

Kinect teknolojisi oyun, saglik, egitim, sanat, miizik, bilisim, miihendislik,
animasyon, endiistriyel tasarim ve uygulamalari, tv-reklamcilik, biyomedikal, robotik,
savunma ve silah sanayi, tekstil sektorlerinde ve diger alanlarda (cisim tanimlama, yiiz
tanimlama, hareket siniflama, hareket tahmin vb.) aktif bir sekilde kullanilmaktadir

(Kiigiik ve ark. 2012; Giirfidan 2012; Boyaci ve ark. 2017).

Kinect cihazinin yeni siirimiinde (v2) bir dncekine (V1) gore bazi ozellikler
farklilik gostermektedir. Yeni stiriimiin menzili, kamerasinin ¢oziiniirligi ve derinlik
algilama oOzelligi Onceki siirime gore arttirilmig olup yiiz takip, el takibi, kas
simiilasyonu gibi yeni 6zellikler eklenmistir. Ayrica insan iskeletini olusturdugu
eklem noktast sayist 20’den 25’e ¢ikarilmistir. Kinect’ in siiriimleri arasindaki farklar
Tablo 3’te verilmistir (Duran ve Kaya 2018). Lun ve Zhao'a (2015) gore iki siirlim
tamamen farkli bir derinlik algilama teknolojisi icermektedir (Boyaci ve ark. 2017).
Ote yandan Kinect v1°de asagi/yukar1 yoniinde hareket olanag saglayan egim (tilt)
motoru bulunmakta iken (Yikseltirk ve Altiok 2016) Kinect v2’de motor
bulunmamaktadir. Tablo 4’te Kinect vl ile Kinect v2 cihazlarmin 6zelikleri
karsilagtirilmistir (http://zugara.com/how-does-the-kinect-2-compare-to-the-kinect-1,
Erisim Tarihi: 23 Temmuz.2019).

Tablo 4. Kinect v1 ve Kinect v2 Teknolojilerinin Karsilastirmasi

Ozellik Kinect Versiyon 1 (v1) Kinect Versiyon 2 (v2)
Renk Kamerasi 640x480 / 30 fps 1920x1080 / 30fps
Derinlik Kamerasi 320x240 512x424

Mak. Derinlik Menzili 40m 45m

Min. Derinlik Menzili 40 cm 50 cm

Yatay Goriis Alanm 57 derece 70 derece

Diisey Goriis Alani 43 derece 60 derece

Egim Motoru Evet Hayir

Tanimlanan Iskelet eklemi 20 eklem 25 eklem

Izlenen Tam iskeletler 2 6

USB 2.0 3.0

Desteklenen OS Win7/8 Win 8/8.1

Fiyat $299 TBD
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Kinect modeline gore, Sekil 7 goriildiigii tizere insan iskeletine ait 20 veya 25 adet

viicut eklem noktalarinin goriintiilenmesine ve takibine olanak saglamaktadir (Catal

ve ark. 2014; Giiriiler ve Ayvaz 2017).
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Hand Right : Sag El

Wrist Right : Sag El Bilegi
Elbow Right : Sag Dirsek
Shoulder Right : Sag Omuz
Hip Right : Sag Kalga

Knee Right : Sag Diz

Ankle Right : Sag Ayak Bilegi
Foot Right : Sag Ayak

Head : Kafa

Neck : Boyun

Hand Tip Right : Sag El ipucu

Hand Left : Sol El

Wrist Left : Sol El Bilegi
Elbow Left : Sol Dirsek
Shoulder Left : Sol Omuz
Hip Left : Sol Kalga

Knee Lefl : Sol Diz

Ankle Left : Sol Ayak Bilegi
Foot Left : Sol Ayak

Spine Shoulder : Omuz Omurga
Spine Mid : Karin Omurga
Hand Tip Left : Sol El ipucu

Thumb Right : Sag Bagparmak Thumb Lefl : Sol Bagparmak

Spine Base : Omurga Baz Noktasi

Sekil 7. Kinect’ in Insan Viicudu Uzerinde Algiladizn Eklem Noktalarinin
Karsilastirilmasi (Yiikseltiirk ve ark. 2016d).
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Kinect teknolojisinin SWOT Analizi
tehditler) i¢in Sekil 8 incelenebilir.

Giiglii Yanlar / Avantajlar (Strenghts)

Ogrencilere e@lenerek &&renme imkani
motivasyonu artirarak kalici 6gr ye yard
al., 2011)

sunan Kinect teknolojisi,
Imaktadir (Chang, et

Kinect sinif etkilesimlerini gelistirmek ve 6grenci yaraticihgini desteklemek
igin biiyiik bir potansiyele sahiptir {ilhan & Yiiksektiirk, 2018).

Arastirmacilar {Addo, Ahamed, & Chu, 2013) Kinect ile sanal

(gliclii yanlar, zayif yanlar, firsatlar ve

Zayif Yanlar / Dezavantajlar (Weaknesses)

* Kinect teknolojisi sadece belirli bir mesafeye kadar algilama kapasitesine
sahiptir. (Hsu, 2011).

+ Kinect teknolojisinin sinirli yénlerinden bir tanesi de, insanda bulunan 20
eklem bdlgesini  algilamakla kisith olmasidi.  Aynica, kullanicinin
gergeklestirdigi hareket, kayith olan bir hareket degilse sistem tarafindan

6grenme ortaminin pratik yapma ve kayt imkani ile zihin giiciinii
somutlagtirarak arttircigs belirtilmigtir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).

Hsu (2011), Kinect’in sinif igin etkilesimi arttrma ve &grencilerin

aktivitelere katilmalarini sagl giicliniin I S

Kinect’ in smif igerisindeki etkilesimi artirdigi ve &grencilerin
yaraticihklanini  gelistirmek adina biiyiikk bir potansiyel oldugu
goriilmektedir. Geligtirilen uygun igerikli uygulamalar ile interaktif bir
6grenme ve Ogretme ortami olusturacagn gozlenmistir. (Hui-mei, J. H.,
2011)

Ogrencilerin, Xbox Kinect’in 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin smif igi
etkinlik, &grenme, eglenceli wvakit gecirme gibi konularda fayda
saglayacagini belitmislerdir (Erkan, Akpinar, Baran, Kahyaoglu, 2017).

Firsatlar (Opportunities)

+ Choppin ve Wheat'e gére (2013) Kinect, antrenérliik, spor egitimi, spor
analizi ve biyomekanikte vyiiksek wverimlilik ve potansiyele sahiptir
(Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).

Kinect Xbox'i kinestetik faaliyetleri temelinde barindiran beden egitimi ve
spor dersinde de kullanmak miimkiindiir (Ozdenerve Tayfur, 2017).

Kinect ile spor egitimi birlestirilerek alternatif yontemler uygulanabilir.
Ozellikle, Kinect ve Xbox teknolojisi beraber kullanilarak gelen oyunlar bu
uygulamalara birer 6rnektir (Kinect Sports, Kinect Training gibi). 3 boyutlu
tasarlanan bu ortamlar gergekgi goriintiileriyle dikkat cekmektedir. Kinect
ile 3 boyutlu spor platformlarinin gelistirilebilecegi ve beden egitimi ve
spor béliimlerinde kullanilabilecegi tnerilmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok,
2016).

Kinect teknolojisinin &zel egitim ortamlarma entegrasyonu 6grencilerin
o6grenmelerine katk: saglayacagi 6n goriilmiistiir {Uzun vd., 2015).

g 1ig1 igin (Tong, Zhou, Pan ve Yan, 2012; Siizen ve Tagdelen,
2013 ) bazidurumlarda yetersiz kalabilmektedir (Giirbulak vd.).

+ Kinect ile bulunan iskelet verisi goriintii iizerine gizdirildiginde eklemlerin
bazi goriintiilerde Gnemli 6lgiide kaymaktadir. Ornegin topuk bilgisi
goriintli izerine ¢izdirildiginde ayagin ortalarina denk geldigi goriilmugtiir
(Kdsesoy, Oz, Delibasoglu, 2014).

+ Alt yapi eksikligi ve 68 lerin Kinect teknolojisine yabanci olmalan,

bu teknolojinin, zihinsel engelli &grencilerin egitiminde kullanimim

olumsuz ydnde etkileyecegi ortaya ¢ikmistir. (Uzunvd., 2013).

+ Bilyiik smif alam diizenlemek, kalibrasyon siirecini goz dniinde
bulundurarak ve pedagojik kisitlarla basa gikmak gerekir (ilhan ve
Yiiksektiirk, 2018 ).

Tehditler (Threats)

+ Bilgisayar oyunlarini Kinect sensdr ile uygulamanin fiziksel ve duygusal
etkileri hala netlik kazanmamistir. (Akdemir, Vural, Colakoglu ve Birinci,
2015).

Sekil 8. Kinect Teknolojisinin SWOT Analizi
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4.4 SCRATCH

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu tarafindan MIT (Massachusetts Institute
of Technology) Medya Laboratuvarinda gelistirilmis olan {icretsiz bir blok tabanl
egitim amagli programlama ortami/dili/aracidir (Yiikseltiirk ve Altiok 2016; Durak ve
ark. 2018). Her yastan insan tarafindan kullanilmakta olan Scratch programlamayi
daha eglenceli ve gorsel hale getirmektedir (Scratch 2019; Yiikseltiirk ve Altiok 2015).
Scratch ortaminda kod yazmak yerine gorsel/kod bloklarini siiriikle birak yontemiyle
birlestirip kolay bir sekilde etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar vb. ¢oklu
ortam lriinleri programlayabilir ve bunlar internetteki ¢cevrimici toplulukta baskalari
ile paylasabilirsiniz (Karabak ve Giines 2013; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Yiikseltiirk
ve Altiok 2015). Scratch Cevrimici’ nde (Sekil 9) goriildiigii gibi gorsel yonden
kullanic1 dostu bir arayiize sahip olan Scratch programinin grafik bloklar ile
programlama, ¢coklu dil destegi, medya yonetimi, paylasma ve igbirligi temel 6zelikleri
vardir (Yiksel 2017). Sekil 9’da Scratch ¢evrimici (online) programlama arayiizii
gosterilmistir  (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted,  Erigim
tarihi:03.05.2019).

e -

- C (8 teonurshmaeds ¥ o @ansnD O :

Sekil 9. Scratch Cevrimi¢i (Online) Programlama Arayiizii
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Tablo 5 incelendiginde Scratch programinin birden ¢ok siirlimii mevcut oldugu
goriilecektir. Scratch programi ¢evrimi¢i (online) veya c¢evrimdisi (offline)

kullanilabilir (https://scratch.mit.edu/download, Erisim tarihi:03 Mayis 2019).

Tablo 5. Scratch Programu Siiriimleri

Scratch Siiriimii Erisim Adresi (URL)

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

Scratch Masaiistii 1.4
(Cevrimdis1 Editor 1.4)

https://scratch.mit.edu/scratch 1.4

Scratch Masatistii 2.0
(Cevrimdis1 Editor 2.0)
Scratch Masaiistii 3.0 https://downloads.scratch.mit.edu/desktop/Scratch%20Desktop%20Setu

https://scratch.mit.edu/download/scratch2

(Cevrimdis1 Editor 3.0) p%201.2.1.exe

Scratch genglerin yaratict diisiinmesi, sistematik neden sonug iligkisi kurmasi ve
takim halinde c¢alismasi gibi 21. ylizyilin temel yasam becerilerini edinmesine

yardimet olur (https://scratch.mit.edu/download, Erisim tarihi:03 Mayis 2019). Atalay

ve arkadaglarinin (2016) aktardigina gore 21. yiizyil becerileri; 6grenme ve yenilenme
becerileri (problem ¢dzme ve elestirel diisiinme, isbirligi ve iletisim, yaraticilik ve
yenilenme becerileri), yasam ve kariyer becerileri (esneklik ve uyum yetenegi, girisim
ve Oz yonetim, sosyal ve kiiltiirlerarasi beceriler ve liderlik ve sorumluluk) ve bilgi
medya ve teknoloji becerileri (bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi ve bilgi
iletisim ve teknoloji yeterligi) olarak ii¢ grupta toplanabilir (Partnership for 21 st
Century Skills 2009).

4.5 KINECT2SCRATCH

Kinect sensorleri Scratch (http://scratch.mit.edu/) gibi popiiler ortamlarla birlikte
kullanilabilir ve bu teknolojinin potansiyeli onemli Olglide artmaktadir. Scratch
programlama ortaminda tasarlanan oyunlar1 Kinect ile oynayabilmek i¢in Stephen
Howell (Howell 2012) tarafindan gelistirilmis olan Kinect2Scratch programina

gereksinim duyulmaktadir (Sekil 10). Kisaca Scratch ile hizli bir sekilde Kinect
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oyunlarmi gelistirmek i¢in Stephen Howell tarafindan gelistirilen Kinect2Scratch
yazilim aract bulunmaktadir. Boylece bu yazilim aract Kinect ile Scratch
teknolojilerini birbirine baglar (Altanis ark. 2018). Kinect2Scratch adli programa
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch internet web adresinden erisilebilir
(Erigim tarihi: 23 Temmuz 2019).

ARATHH

_ g, 5 -

Sekil 10. Kinect2Scratch

Sekil 11° de Kinect cihazi, Scratch ve Kinect2Scratch programlarinin birlikte

calistirilmasi sonucu elde edilen goriintii gdsterilmektedir (ilhan ve Yiikseltiirk 2018).

@ | D Dposya Diizenle Paylasin yardim

Kontrol
Rigaar]

= . marl ker
KINECT TO SCRATCH FOR KINECT SDK 1.5

CONFIGURE SKELETON CREDITS

Sekil 11. Kinect, Scratch ve Kinect2Scratch Goriintiisii (ilhan ve Yiikseltiirk
2018)
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Kinect2Scratch sayesinde Scratch ortaminda olusturdugunuz programlarla
etkilesim kurmak i¢in viicut hareketlerini kullanabilirsiniz. ilhan ve Yiikseltiirk (2018)
yaptiklar1 caligmada; Kinect2Scratch yardimiyla hazirlanan oyunlarin keyifli bir ortam
yaratma, Ogrenci motivasyonunu arttirma ve Kinect’in duyusal kapasitesiyle

Ogrenmeyi tesvik etme potansiyeli vardir.

4.6 BEDEN EGITiMi VE SPOR’DA KINECT OYUNLAR

Cocuklar yasama ve yasamaya asiktirlar (Camliyer 2015). Cocuk yagaminin odak
noktasi hareket olup oyun ve spor vazgecilmez 6gelerdir (Camliyer 2015; Celik ve
Sahin 2013). Ramsland’in (1998) ifade ettigi gibi ¢ocuklar i¢in hareket, kesfetmenin
ve dgrenmenin temel araglarindan birisidir (Bayazit 2019). Ayni sekilde Sinha'a gore
(2014) zihnimizi ve bedenimizi birlestirdigimizde en iyi sekilde 6grenmekteyiz.
Kinestetik 6grenmede (kinesthetic learning) hareket ve eylem, ders dinleme gibi
O6grenmenin daha pasif yollarinin yerine gecmektedir. Hareket ve zekd 6grenmede

devrim yaratmak i¢in kullanabilir (https://www.egitimpedia.com/kinestetik-ogrenme-

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

Enerji harcanmasiyla sonuglanan tiim viicut hareketlerine (6rnegin ylirlimek,
kosmak, yiizmek, bisiklete binmek, dans, egzersiz, oyun, ev isleri, alisveris gibi)
fiziksel etkinlik (aktivite) denir (Korkusuz 2009; Akyol ve ark. 2012). A¢ikada’ya gore
(2009) oyun, egzersiz ve spor genellikle birbirinin yerine kullanilan kelimeler olup
bunlarin hepsi de fiziksel aktiviteyi igermektedir (Korkusuz 2009). Seyrek ve Sun‘a
gore (1999) ¢ocuk yasam igin gerekli olan bilgi, beceri, davranig gibi seyleri oyunda
kendiliginden 6grenmekte ve oyun sayesinde psikomotor becerileri artmaktadir (Akt.
Giil 2012). Cocuklarin fiziksel aktivitelere, planli hareket egitimi programlarina
katilmalari, sadece motor gelisim alaninda (temel hareket becerileri, koordinasyon,
fiziksel uygunluk, beden farkindaligi, spor yapma aligkanligi vb.) degil ayn1 zamanda
biligsel, sosyal duygusal gelisim alanlarinda da olumlu yonde ilerleme gosterirler (Boz

ve Aytar 2012).

Cocugun sportif etkinliklere/aktivitelere katilimi, gelisimi acisindan oldukga
onemlidir. Cocuklarda teknolojik arag-gereclerle (6rnegin televizyon ve bilgisayar

gibi) gecirdikleri zamanin fazla olmasi ve siirekli oturuyor olmalar1 sonucunda gesitli
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viicut durus bozukluklarinda, hareketsizlik ve kilo artis1, kas giiciinde azalma ve kemik
dokularinda  degisiklikler — goriilebilmektedir (Saka ark. 2008). Fiziksel
hareketsizlik/inaktivite (bir hafta igerisinde 30 dakikadan daha az siire ile orta
yogunluklu fiziksel aktivite yapilmasi), Diinya Saglik Orgiitii (WHO) verilerine gore
diinya capinda oOliime sebep olan risk faktorleri arasinda dordiincii sirada yer
almaktadir (Ertas Dolek 2017; Karaca 2019). Diizenli fiziksel aktivite kalp hastaliklari,
tip 2 diyabet, obezite, felg, osteoporoz, stres ve depresyonu, meme ve kolon kanseri
riskini g¢esitli mekanizmalarla azaltmaktadir (Bozkus ark. 2013; Akyol ve ark. 2012).
Ayrica fiziksel aktivitenin, saglik giderlerini azaltmasi bakimindan ekonomiye
faydalar1 da bulunmaktadir (Akyol ve ark. 2012) Fiziksel aktivite, her yasta sagliga
faydalidir ve bir¢ok hastalik icin hem 6nleyici, hem de iyilestirici etkilere sahiptir
(Bayrakg¢1 2008; Oziidogru 2013; Akyol ve ark. 2012). Kisaca “fiziksel aktivite ile
saglik arasinda dogrusal bir iliski vardir” (Alpdzgen ve Ozdingler 2016).

4.6.1 Xbox Kinect Oyun Konsolu Oyunlari

Bilgisayar ve konsol oyunlar1 pazarinda gesitli algilama (sensor) teknolojileri
(Microsoft Kinect, Sony PlayStation Move ve Nintendo Wii gibi) bulunmaktadir
(Sekil 12). Ayrica Scratch Board, Lego Robot, Arduino, Raspberry Pi gibi bilgisayar
ile iligkili (destekli) sensor teknolojileri de bulunmaktadir (Bratitsis & Kandroudi
2014). Kinect, hareket algilayici bir sensor olup kullanici hareketlerini, jestlerini ve
sesli komutlarini tespit edip bunlari bilgisayara aktarabilir (Kotan 2014; Hiirnali ve
Topal 2015; Seyhan ve ark. 2015; ilhan ve Yiikseltiirk 2018). Egitim alaninda durus
ve hareket algilamada kullanilan algilayicilarla yapilan ¢alismalarda 6grencilerin

konular fiziksel aktivitelerle anlamalar1 saglanmistir (Duran ve Kaya 2018).
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Sekil 12. Bilgisayar ve Oyun Konsollar1 Sensor Teknolojileri (Bratitsis &
Kandroudi 2014; Ozdere ve Tayfur 2017b).

Bilgisayar oyunlarinin popiilerligi her gecen giin artmakta ve bilgisayar basinda
fiziksel olarak hareket etmeden oturmak birgok saglik sorunlarina sebep olmaktadir.
Cocuklar i¢in Xbox Kinect, Nintendo Wii Sports ve Play Station Eye Toy gibi
aktif/aktiv video oyunlar1 umut vaat eden bir fiziksel aktivite alternatifidir (Mellecker
ve McManus 2014; Aygun ve Atabek 2017, Akt. Demir 2017). Kinect teknolojisi
bilgisayar oyunlarinin yan etkilerini azaltacak potansiyele sahiptir (Akdemir ark.
2015). Kinect Xbox oyunlari g¢ocuklar1 cesaretlendirmekte, dgrenme ortaminda
etkilesimi ve smifta 6grenci motivasyonunu arttirmaktadir (Hsu ve Iacsit 2011; Shih
ve Hsu 2016; Ozdener ve Tayfur 2017) Kinect, smif etkilesimlerini gelistirmek ve
ogrenci yaraticihigit desteklemek konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir (Hsu
2011; Ilhan ve Yiikseltirk 2018). Kinect Ogretimi gelistirmek ve &grenmeyi
desteklemek igin bir egitim dgretim araci olarak kullanilabilir (Hsu 2011; Ozen ve

Eren 2013).

Kinect teknolojisi spor bilimlerinde gittikce daha Onemli bir yere sahip
olmaktadir. Ozdener ve Tayfur (2017) Kinect’ in bircok alanda (antrenérliik, spor
egitimi, spor analizi ve biyomekanikte) yiiksek verimlilik ve potansiyele sahiptir.
Microsoft Kinect Xbox, hareket tabanli teknolojilerden biri olup kinestetik
faaliyetleri/etkinlikleri temelinde igeren beden egitimi ve spor dersinde kullanilabilir
(Ozdener ve Tayfur 2017a). Kinect ile spor egitimi birlestirilerek alternatif yontemler
(6rnegin Kinect Sports, Kinect Training gibi) uygulanabilir. Kinect ile 3 boyutlu spor

platformlar1 gelistirilebilir ve beden egitimi ve spor boliimlerinde kullanilabilir
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(Yikseltiirk ve Altiok 2016d). Sekil 13’te Xbox Kinect Oyun konsolu igerisindeki

oyunlar gosterilmistir.

Sesame Street

Sekil 13. Kinect Xbox Oyun Konsolu Oyunlari (Bratitsis & Kandroudi 2014).

Tablo 6’da gorildigi tizere Kandroudi & Bratitsis (2012) en popiiler Kinect

oyunlarmi bireyin gelisim alanlarina gore kategorize etmislerdir.

Tablo 6. Kinect Oyunlarimin Cesitli Gelisim Boyutlarinda Egitim Amagh
Kullaniminin Siniflandirilmasi (Kandroudi & Bratitsis 2012).

OYUN Fiziksel Bilissel Duygusal Sosyal
Gelisim Gelisim Gelisim Gelisim
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 Egitimsel Kinect Oyun Uygulamalari

Ulusal alan yazinda ticari Kinect Xbox oyun konsollari oyunlari (Tablo 6)
haricinde arastirmacilar tarafindan hazirlanmis birgok uygulama 6rnekleri (Siizen ve
Tasdelen 2013; Ozen ve Eren 2013; Colak ve ark. 2013; Tenekeci ve Giimiiscii 2014;
Akbulut 2015; Karaagagli ve Miingen 2016; Y1lmaz ve Bayraktar 2017; Yiikseltiirk
ve ark. 2017a) bulunmaktadir.

Kinect teknolojisi, Scratch ve Kinect2Scratch yazilimlar1 kullanilarak hazirlanmis
oyunlar ve arastirmalar (Howell 2012; Tlhan ve Yiilseltiirk 2018) bulunmaktadir (Sekil
14 ve Tablo 7). Beden Egitimi ve Spor’ da temel hareket becerilerini igeren tek
oyunculu iki boyutlu KDSOU (Tenis Klasik ve Tenis Kagis) gelistirilmistir. Képek
Baligi (http:/fatihogretmen.net) ve Raket (1P Tennis) oyunu (Howell 2012) ise

aragtirmaya uygun hale getirilmis ve kullanilmistir. Kinect Xbox 360’ a uygun ve
uyumlu Kinect2Scratch oyun drnekleri incelenebilir. Bu oyunlar arasinda iki oyunculu
oyunlar da bulunmakta olup istenirse oyunlara iiglincii boyutta (3D mode) eklenebilir

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

chSamples.zip Erisim Tarihi: 28 Temmuz 2019)

Aath h 4l i haln
Aath ik

TT'T“’@@@""
{ B &

b

\
1

Sekil 14. Kinect2Scratch Oyun Ornekleri (Howell 2012; ilhan ve Yiilseltiirk
2018).
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http://fatihogretmen.net/
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip

Ulusal alan yazinda Tablo 7’de yer alan Kinect ile oynanabilen Scratch oyunlar
ilgili galigmalar mevcuttur. Ancak bu oyunlarin Beden Egitimi ve Spor’ da kullanimina

iliskin arastirmanin yapildigi tarih itibariyle erisilen ulusal alan yazinda

rastlanmamuistir.

Tablo 7. Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulama Ornekleri

Yazarlar Amaglar Ara¢ & Gerecler Bulgular & Sonuclar

Akdemir ve  Ogretmen adaylarmin  Bilgisayar laboratuvarinda Aragtirma bulgularina

ark 2015 Kinect sensorii Kullanarak (Kinect sensér, projektor, gore Kinect ile oyun

ve kullanmadan bilgisayar akilli tahta ve ses sistemi oynamak bireylerin

oyunlarini oynamanin olas1 vardir) gerceklestirilmistir. motivasyonunu ve kas

etkilerini karsilastirmaktr. Kinect2Scratch Oyunlar aktivitesini artirmustir.

Ayrica, Kinect ile oyun

oynayan kisilerin

oyunlara kars1

diistinceleri degismistir.

[lhan ve Egitimde Kinect2Scratch ile  Kinect for Xbox 360 and Sonu¢ olarak, Kinect

Yiiksektirk  Kinect tabanli oyunlarin Windows, Kinect2Scratch simf etkilesimlerini

2018 nasil tasarlanacagimi  ve Yazilimi ve oyunlar gelistirmek ve Ogrenci
gelistirilecegini tartigsmaktir. yaraticiligini

desteklemek i¢in biiyiik

bir potansiyele sahiptir.
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5. GEREC ve YONTEM

Tez ¢alismanin bu boliimiinde; arastirmanin yeri ve siiresi, arastirmanin tipi,
evreni ve Orneklemi, 6rnekleme yontemi, degiskenler ve degisken tanimlari, veri
toplama araglari, veri toplama yontemi, verilerin analizi ve arastirma etigi basliklar

yer almaktadir.

5.1. ARASTIRMANIN TiPi

Arastirmada On test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Karasar’a (2005, s. 97) gore 6n test ve son test kontrol gruplu model; yansiz atama
yolu ile olusturulmus, biri deney, 6teki kontrol olmak iizere her iki grupta da deney

oncesi ve deney sonrasi 6lgmelerin yapildigi modeldir (Celebioglu ve ark. 2014).

5.2. ARASTIRMANIN YAPILDIGI YER ve SURESI

Arastirma, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda (bahar déneminde) Izmir ili
Karsiyaka ilgesindeki amator spor (futbol) kuliibiinde uygulanmistir. Arastirma 6n test

ve son testte dahil olmak iizere 9 hafta stirmiistiir.

5.3. ARASTIRMANIN EVRENI ve ORNEKLEMI

Arastirmanin 6rneklemini 10 erkek 6grenci olusturmaktadir. Katilimcilarin besi

deney grubuna, diger besi ise kKontrol grubuna dahil edilmistir.
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5.4, HIPOTEZLER

e HI1: Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU’ nin 6n test puanlari arasinda
anlamli fark yoktur.

e H2: Deney ve Kontrol gruplarinin Sarka¢ Top Testi’ nin 6n test puanlari
arasinda anlamli fark yoktur.

e H3: Deney ve Kontrol gruplariin KDSOU’ nin son test puanlar1 arasinda
anlamli fark vardir.

e H4: Deney ve Kontrol gruplarimin Sarka¢ Top Testi’ nin son test puanlari
arasinda anlaml fark vardir.

e H5: Deney grubunun KDSOU’ nin 6n-son test puanlar1 arasinda anlamli fark
vardir.

e H6: Kontrol grubunun KDSOU’ nin 6n-son test puanlar1 arasinda anlamli fark
vardir.

e H7: Deney grubunun Sarka¢ Top Testi’ nin 6n-son test puanlari arasinda
anlamli fark vardir.

e H8: Kontrol grubunun Sarkag Top Testi’ nin 6n-son test puanlari arasinda
anlamli fark vardir.

e HO9: Tim katilimcilarin 6n test ve son test puanlar1 arasinda pozitif yonde

degisim vardir.

5.5. BAGIMLI ve BAGIMSIZ DEGISKENLER

Arastirmanin bagimli degiskeni, Kinect Destekli Scratch Oyunlardaki 6grencilerin

oyun puanlaridir.

5.6. VERI TOPLAMA ARACLARI

Calisma siiresince arastirmaci tarafindan ¢ocuklarin yaslari, kuliipte bulunduklari

yil sayisi, Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalarindaki puanlart ve aktif oyun
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oynadiklar1 siireleri (deneme siireleri hari¢) raporlanmistir. Ayrica arastirmaci

ogrencilerin Sarka¢ Top Testindeki elde ettikleri puanlari da kayit altina almistir.

5.6.1.Calismasi I¢in Kullanilan Arac¢-Gereclerin Ozelikleri
Aragtirmada HP G62 ve Dell 1220 marka iki adet diziistii bilgisayar kullanilmistir.
Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalari; Scratch 1.4 masaiistii programinda

olusturulmus olup Kinect2Scratch 1.5 yazilimi yardimiyla bu oyunlarin Kinect Xbox

360 ile oynanmasi saglanmistir (Resim 1).

Resim 1. Diziistii Bilgisayar, Scratch ve Kinect Xbox 360 Ara¢-Gerecleri

Tablo 8’de arastirmada kullanilan donanimsal ve yazilimsal ara¢ ve gerecler

goriilmektedir.
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Tablo 8. Arastirmada Kullanilan Arac¢ ve Geregler

Donamimsal ve Yazihimsal Aracg ve Gerecler

e Bir adet HP G62 diziistii bilgisayar donanimsal (CPU: Intel Core i3, RAM:3 GB,
VGA: Intel 1 GB onboard, HDD:200 GB) ve yazilimsal (MS Windows 7 Ultimate
SP1 32 Bit OS, DirectX 11),

e Bir adet yedek olarak kullanilan Dell 1220 diziistii bilgisayar donanimsal (CPU:

Donanim Intel Core2 Duo 2.54 GHz, RAM:4 GB, VGA: Intel 1 GB onboard, HDD:150 GB)
ve yazilimsal (MS Windows 7 Ultimate SP1 64 Bit OS, DirectX 11),

e Biradet Addison ANC-606 notebook sogutucu stand,

e Bir adet 2 metre iiclii elektrik prizi,

e Bir adet Kinect Xbox 360,

e Kinect SDK 1.8

e Scratch 1.4,

Yazilim ] .
o Kinect2Scratch Middleware v 1.5 (Kinect v1 igin),

e Kinect2Scratch Middleware v 1.5 6rnek oyunlar (Kinect v1 igin).

Arastirmada kullanilan Kinect cihazinin temel donanimsal ve yazilimsal
gereksinimleri vardir. Sekil 15° te goriildiigli {lizere arastirmada kullanilan
bilgisayarlarin  6zeliklerinin  Kinect icin uygun ve yeterli goriilmektedir
(https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/02 Erisim Tarihi:
23 Temmuz 2019).

Kinect Sensor Gereksinimler {Donanimsal & Yazilimsal)

* Windows7 veya Windows 8

= 32 bit (x88) ya da 64 (x64) bit islemci,

= Cift gekirdek (Dual-core) 266 GHz veya daha hizh bir
islemci,

* 2 GB bellek (RAM),

* USB 2.0 veriyolu

* Ekran karti (DiractX 9.0c Destekli)

* Visual Studio 2010 veya Uzeri surimler,

* .Net Framework 4.0

. * Windows8 , Windows 8.1 veya Windows Embedded 8
. = B4 (x64) bit islemci,
» Kinect v2 * Fiziksel Cift gekirdek (Dual-core) 3.1 GHz veya daha
* Microsoft Kinect for Xbox One with hizl bir islemci,
v2

* Kinect vl
* Microsoft Kinect for Xbox with AC
Power Suppley

* Microsoft Kinect for Windows v1

Adaptor for Windows = 4 GB bellek (RAM),
* USB 3.0 veriyolu
* Microsoft Kinect for Windows v2 = Ekran karti (DiractX 11 Destekli)

« Visual Studio 2010 veya Uzeri suramler,
* .Net Framework 4.0

Sekil 15. Kinect Algilayici (Sensor) Tiirleri ve Sistem Gereksinimleri®

TResim: https://Ih3.googleusercontent.com/-
O0pSXqjvd4Fw/WLbRtkPcBSI/AAAAAAAAAQK/YKWGRDON7NUQ19CLutXYj6HU8GLAMHKIWCLCcB/s1600/Kinects.jpg
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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

5.6.2.Arastirma I¢cin Gerekli Yazihm Kurulum Adimlari
Scratch programinda olusturulan oyunlar1 Kinect ile oynaya bilmek i¢in; 6ncelikle
Kinect siirlimiine gore Kinect SDK’nin kurulumu yapilir ve daha sonrasinda ise
Scratch 1.4 Masaiistii programi kurulur. En sonunda ise Stephen Howell (Howell,
2012) tarafindan gelistirilmis olan Kinect2Scratch programi yonetici olarak

calistirthp Ornek oyunlar incelenir (https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-

Kinect-with-Scratch/01 Erisim Tarihi: 23 Temmuz). Kinect2Scratch program
calisinca oncelikle LAUNCH KINECT butonuna basilir sonra CONNECT TO
SCRATCH tiklanir. Istenirse CONFIGURE SKELETON butonuna tiklanarak

gerekli ayarlar (6rnegin iki oyunculu mod veya 3D modu gibi) yapilabilir. Scratch
programinda hazirlanan oyun c¢alistirilmak istendiginde Kinect cihazinin aktif

oldugunu gosteren uyart alinir (Sekil 16-17).

«Kinect v1 igin Kinect SDK 1.8 (Kinect for Windows SDK v1.8)
1. Kinect SDK  *Kinect v2icin Kinect SDK 2.0 (Kinect for Windows SDK 2.0)
Kurulumu

*Scratch Masaistii (Cevrimdist Edittr 1.4)

*Scratch Masailstii 2.0

LSt | “Scratch Masalistn 3.0

*Kinect2Scratch (Version 1.5, 2012)

3. Kinect2Scratch .« Kinect v2 to ScratchX.org (Version 3 of Kinect2Scratch)
Middleware
Cahsturma

+Kinect2Seratch, Scratch Programlanmn Diizgiin Cahsip
Cahsmadigmi Kontrol Etmek

“4.Kontrol

Sekil 16. Kinect fle Scratch Birlikte Kullanmak i¢in Gerekli Yazilimlar

Kinect ile Kinect2Scratch yazilimi birlikte ayarlari yapildiktan sonra

calistirlldiginda Sekil 18” deki gibi insanli ve insansiz goriintii elde edilir.
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https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/01
https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/01

Sekil 17. Kinect2Scratch Programindaki insansiz/insanh Ornek Gériintii

5.6.3.Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalari
Tez ¢alismasinda kullanilan ve gelistirilen tek oyunculu Kinect Destekli Scratch
Oyun Uygulamalari (KDSOU) igin Sekil 18-21 incelenebilir. Arastirmada gelistirilen
oyunlar ogretim tasarimi modellerinden hizli prototipleme modeli kullanilmistir.
Oyunlar 6grencilerin yaslarina uygun olup farkli seviyelerde (kolay, orta, zor ve ¢ok
zor) ve iki boyutludur. KDSOU” da temel hareket becerilerini destekleyecek hareket

modelleri kullanilmistir.

Sekil 18. Tenis Klasik Oyunu Sekil 19. Kopek Baligi Oyunu
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Sekil 20. Tenis Ka¢is Oyunu Sekil 21. Raket Oyunu

Tenis Klasik oyunu bir oyuncu ile oynan kolay bir KDSOU’ dir. Oyuncu sadece
yatay olarak hareket eden mavi renkteki raket ile (kafa, el veya ayak gibi viicut 6geleri
araciligi hareket ettirerek) turuncu renkteki topa vurmaya galigir. Siire saniye olarak
isler ve belli bir zaman sonra top gittik¢e hizlanir. Eger oyuncu topa vuramaz ise bir
can (hak) kaybeder ve toplam bes cani1 vardir. Arastirmada dgrencilerden kafa, sag
omuz, sol omuz, sol diz, sag el, sol el, sag ayak ve sol ayak gibi viicut 6geleri ile topa
vurmalart istenmistir. Yiriimek, vurmak, yakalamak, kosmak, kaymak, kosmak-
durmak, yana gekilmek, egilmek, biikiillmek hedeflenen temel motor becerilerdir
(Sekil 18 ve Ek 4).

Kopek Bahgi KDSOU’ da; kopek baligi roliindeki oyuncu ahtapota
yakalanmadan baliklart yakalamaya c¢alisir. Yakaladigi her balik bir puan
degerindedir. Siire saniye olarak isler ve belli bir zaman sonra ahtapot gittik¢e hizlanir.
Ahtapota ii¢ defa degen kopek balig1 (oyuncu) bir can kaybeder ve toplam bes cani
vardir. Ogrenciler calismada kafa, sag el, sol el, sag omuz, sol omuz, sag diz, sol diz
ile balik yakalamaya calismigtilar. Oyunun destekledigi temel motor becerileri;
yirlimek, yakalamak, ziplamak, kosmak, kagcmak, kaymak, ¢omelmek, beklemek
(sabit durmak) ve donmektir (Sekil 19 ve Ek 4).

Tenis Kacis oyununda amag, tenis toplarindan kagmaya calismaktir. Siire saniye
olarak isler ve belirli bir zaman sonra hem toplar hizlanir hem de top sayis1 iki adet
olur. Eger toplar mavi renkteki rakete degerse oyuncu bir can kaybeder ve toplam bes
cani1 vardir. Aragtirmada oyuncu sag el, sag ayak, sol ayak, sag dirsek, sol dirsek, sag
diz, sol diz, sag omuz, sol omuz ile mavi renkteki raketi hareket ettirerek (yatay

konumda) toplardan kagmaya calismustir. Yiirimek, kagmak, kosmak, baslama-
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durma, kaymak, ¢omelmek, biikiilmek, donmek ve yana ¢ekilmek oyunda hedeflenen
motor becerilerdir (Sekil 20 ve Ek 4).

Stephen Howell (Howell, 2012) tarafindan yazilan Raket (1P Tenis) oyunu
arastirmaci tarafindan tez ¢aligmasina uyarlanmistir. Oyuncu tek basina sag el-sol el
veya sag ayak-sol el gibi kombinasyonlari ile karsilikli tenis oynamaya c¢aligir. Oyuncu
topu kagirip ve top sag ve sol taraftaki kirmizigizgiye degerse oyuncu bir can kaybeder.
Oyuncunun bes hakki vardir. Siire saniye olarak isler. Yiiriimek, kosmak, yakalamak,
vurmak, ziplamak, kosmak, tekme/el kaldirmak, statik ve dinamik denge oyunda
hedeflenen motor becerilerdir (Sekil 21 ve Ek 4).

KDSOU'’ nin (Tenis Klasik, Kopek Baligi, Tenis Kagis ve Raket) kazandirmasi
hedeflenen beceriler benzerdir. Problem ¢dzme becerisi, gozlem becerisi, beden
farkindaligi, karar verme becerisi, algilarin farkindaligi (yer-mekan, yon, sekil-zemin,
pozisyon, gbrme, genel, zaman), el-gbz ve goz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat,
kendine giivendir. KDSOU kolay, orta, zor ve ¢ok zor seklinde oyun seviyelerine

(zorluk seviyesi) sahiptir (Ek 4).

Tez calismasinda oyuncunun uygun konumda oldugunu tespit etmek icin Iskelet
(Howell 2012) oyunu kullanilmstir. iskelet (Skeleton) oyununda oyuncu viicudunun
Kinect Xbox 360 teknolojisinin destekledigi tiim eklem noktalarini ekranda goriir ve
hareket ettikce ekrandaki goriintiisii de hareket eder. Iskelet oyununa

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

hSamples.zip adresinden erisilebilir (Erisim Tarihi: 28 Temmuz 2019)

Deney (Uygulama) grubu Ogrencileri sekiz hafta boyunca 25 oturumda tek
istasyon olarak bilgisayar KDSOU’ n1 arastirmaci gdzetiminde oynamuglardir.
Cocuklara gore en giizel/kolay Kopek Balig1 ve Tenis Klasik oyunlaridir. En zor oyun
ise Tenis Kacis oyunudur. Ayrica 6grenciler daha 6nce Kinect Xbox oyunlar ile

Kinect Destekli Scratch oyunlar1 oynamadiklarini ifade etmislerdir.

5.6.4.KDSOU’ da Sensor Ayarlarim Yapmak
Arastirmada oyuncular oyunlarda hedeflenen kazanimlar i¢in viicudunun
ogelerini/boliimlerini (6rnegin, kafa, sag el, sol diz gibi) kullanabilirler. KDSOU” daki

Kinect sensor ayarlari (istenilen viicut ogeleri ayarlari) igin; Sekil 22
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https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip
https://github.com/stephenhowell/kinect2scratch/blob/master/version1/Kinect2ScratchSamples.zip

(http://es.wikieducator.org/Scratch/Kinect2Scratch Erisim Tarihi:23 Temmuz 2019;
Yikseltiirk ve ark. 2016) incelenebilir.
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| HplLeft_x
Hpleft y
daha fazla...

wensor vabim yi  Handhight y

Sekil 22. Oyunlardaki Kinect2Scratch Sensor Ayarlar:

Kinect ile oynanabilen basit bir Kinect Destekli Scratch oyun kodu yazilabilir
(https://channel9.msdn.com/Series/Coding-for-Kinect-with-Scratch/03 Erisim Tarihi:

23 Temmuz 2019). Bunun i¢in Scratch yaziliminda “Algilama” kod bdlimiindeki
“sensor degeri (siirgii)” ayarlarn Sekil 23’teki gibi gerekli ayarlar yapilarak uygun

hareket kaliplar1 (6rnegin sag el ile topa vurma gibi) olusturulabilir.
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go to x: HandRight x |sensor value y: HandRight_u sensor value

Sekil 23. Basit Bir Scratch Oyun Kod Ornekleri

5.6.5.Sarkag¢ Top Testi

Sarka¢ Top Testi’ n de beyaz renkteki futbol topu ince ip ile kale direginin iist
diregine baglanir ve teste katilacak 6grencinin viicut 6gelerine gore (6rnegin kafasi ile
rahatga futbol topuna vurabilecek sekilde) ayarlanir. Gruplarin Sarkag Top 6n-son
testlerinde her bir 6grenciden ticer defa dnce kafa daha sonra ise sirasiyla sag omuz,
sol omuz, sag el (elinde 330 ml su dolu pet sisesi), sol el (elinde 330 ml su dolu pet
sisesi), sag diz, sol diz, sag ayak, sol ayak ile futbol topuna vurmasini istenmistir.
Arastirmaci her denemede (vurusta) futbol topunu sag eli ile ipin uzunluguna gore en
yiiksek noktaya kaldirip serbest birakmistir. Arastirmaci ve yardimci Ogrenci
tarafindan her basarili (1 puan) veya basarisiz (0 puan) vuruslar goriintiilii ve yazili

olarak kayit altina alinmigtir (Resim 2).

S,

.-l" \‘-.
// ;

Resim 2. Sarka¢ Top Son Test Uygulamasi
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5.7. VERI TOPLAMA YONTEMI

Aragtirmada Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalarinda 6grencilerin elde
ettikleri puanlar ve siireler arastirmaci tarafindan kayit altina alinmistir. Ayrica Sarkag

Top Testi’ n de elde ettikleri puanlarda toplanmustir.

Aragtirmaya goniillii olan 6grencilerden rasgele (random) segilen bes cocuk Deney
(Uygulama) grubuna, diger bes 6grencide Kontrol grubuna dahil edilmistir. Deney
grubundaki 6grenciler futbol antrenmani sonrasi sekiz hafta boyunca, haftada iki giin
(resmi, dini tatiller ve hafta sonlar1) ve her oturumda 30 dakika Microsoft Xbox 360
Kinect ile diziistii bilgisayarda (tek istasyon) Scratch oyunlar1 (KDSOU) oynamustir.

Kontrol grubu ise sadece kendi futbol antrenman etkinliklerine katilmistir.

[Ik Hafta her iki grup &n test olarak ilk defa oynayacaklar1 Scratch oyunlari
oynay1p oyun puanlari ve siireleri 6n test olarak kayda alinmistir. Gruplarin 6n test ve
son test uygulamasinda sadece Kopek Balig1 (sag el), Tenis Klasik (sag el) ve Tenis
Kagcis (sag el) oyunlart kullanilmistir. Ayni giin bu uygulamanin ardindan yine tim
ogrenciler Sarka¢ Top Test diizeneginden olusturulmus psikomotor testinden 6n test

uygulanmustir.

Deney grubu 6grencileri ise sekiz hafta boyunca 25 oturumda Tenis Klasik, Kopek
Baligi, Tenis Kagis ve Raket oyunlarinda istenilen kazanimlar i¢in gerekli viicut
Ogeleriyle (iskelet eklem noktalari) oyun oynamislardir. Arastirmaci tarafindan

oyunlarin sonunda oyuncularin aldiklari oyun puanlari ve siireleri kayit edilmistir.

Son haftada on test olarak verilen testlerin son test uygulamasi yapilmistir. Her iki
grubun sanal oyun skor puanlar ile fiziksel beceri diizeyini belirleyen Sarkag Top

Testi verileri IBM SPSS 24 istatistik programinda analizleri yapilmstir (Sekil 24).
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Kontrol Grubu
N=53)
* Kopek Baligi Toplam Puan/Siire ( Sag El)
Aragtirma Kontrol ve Deney Grubuna On Test Uygulamasi * Tenis Klasik Toplam Puan/Siire (Sag EI)
e (Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalari ve * Tenis Kacis Toplam Puan/Siire (Sag EI)
(01.05.2019- Sarkac Top Testi) * Sarkag Top Testi Toplam Puan
30.06.2016) B - - -
Toplam 9 . Koupelf Baligi (_Kafa, Sag Omuz, So.l.Omuz, Sol EI,
Hafta) Sag Diz, Sol Diz) Toplam Puan / Siire
* Tenis (Kafa, Sag Omuz, Sol Omuz, Sol Diz, Sol
Kinect Destekli El, Sol Ayak, Sag Ayak) Toplam Puan f Siire
ScratchOyunlart | || . fgpjs Kagis (Sag Ayak, Sol Ayak, Sag Dirsek, Sol
(BIETES Dirsek, Sag Omuz, Sol Omuz, Sag Diz, Sol Diz)
Oturum) e
Toplam Puan / Siire
* Raket (Sag El-Sol El, Sol Ayak-Sag El, Sol El-Sag
Ayak, Sol Ayak-Sag Ayak) Toplam Puan / Siire
Kontrol ve Deney Grubuna Son Test Uygulamasi . 5:[?; i:i:;ﬁ ITZC:)T;?PEZ?I?@::(S;EEI‘)EI)
(Kinect Destekli Scratch Oyun Uygulamalar: ve g q &
.  Tenis Kacis Toplam Puan/Siire (Sag EI)
\ / Sarkag Top Testi) * Sarkag Top Testi Toplam Puan

Sekil 24. Arastirma Diizeni

5.8. VERILERIN DEGERLENDIRILMESI

Veriler IBM SPSS Statistics 24 programinda uygun istatistiksel testler (tanimlayici
istatistikler, Mann Whitney U Testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi) kullanilarak

analiz edilmistir. Anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.

5.9. SINIRLILIKLAR ve KARSILASILAN GUCLUKLER

Aragtirma bulgulari, Izmir ili Karsiyaka ilgesi bir amatdr futbol okulunda
caligmaya katilan goniillii 10 erkek 6grencilerden elde edilen verilerle simirhidir. Yaz
mevsimi hava kosullari, yaz tatili, sakatliklar, teknolojik arag-gereglerin bozulmasi ve
ailelerin bilgisayar oyunlarina siiphe ile yaklasimlart ¢alismada karsilasilan

giicliiklerdir.
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5.10. ARASTIRMANIN ETIiK YONU

Arastirmanin etik uygunlugu Manisa Celal Bayar Universitesi, Tip Fakiiltesi
Saglik Bilimleri Etik Kurulu tarafindan 08.05.2019 tarihinde onaylanmistir (EK 2).
Ayrica goniillii onam formu araciligiyla gerekli izinler alinmistir (EK 2). Calisma

kuliip idaresinin ve ¢aligmaya katilan 6grenci ailelerinin onayiyla yapilmistir (Ek 3).

Tez kapsaminda ¢ocuklarin Kinect Teknoloji Destekli Scratch oyunlar
oynamalarinda her hangi bir tibbi sakincasi olmadigina dair Prof. Dr. Serkan
OZAKBAS’ tan (DEU Tip Fakiiltesi Dahili Tip Bilimleri Boliimii, Noroloji Anabilim

Dal1) uzman goriis yazist alinmistir.
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6. BULGULAR

Bu boliimde; “Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelisiminde Kinect
Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalariin iliskisi” adli calismanin
bulgularina yer verilmistir. Aragtirmaya katilan kontrol ve deney grubu 6grencilerinin
ozelikleri icin Tablo 9 incelenebilir. Ogrenciler daha énce Kinect ile oynanabilen

Scratch oyunlar1 oynamadiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarimin Betimsel Istatistikleri

Ozelik Aciklama
Ogrenci sayisi 10
Yas ortalamasi 12 (12,20 + 0.51) y1l

Kuliipte bulunduklari yil ortalamas1 3 (3,2 + 0.67) yil

e HI: Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU’ nin 6n test puanlar1 arasinda
anlaml fark yoktur.
e H2: Deney ve Kontrol gruplarinin Sarka¢g Top Testi’ nin 6n test puanlari

arasinda anlaml fark yoktur.
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Tablo 10. Deney Ve Kontrol Gruplarimn KDSOU ve Sarka¢ Top On Test

Puanlarinin Betimsel istatistikleri

Gruplar Testler N X SS Min Max Medyan
Deney ~ KDSOUOnTest o o606y 30950 206 1024 531
Oyunlarin Puan
Kontrol KDSOUOnTest o g1060 54305 214 1571 423
Oyunlarin Puan
Sarkag Top On
Deney Test PLan 5 24,40 2,07 21 26 25
Kontrol Sarkag Top On o 55 )5 1,34 24 27 26
Test Puan

Tablo 11. Gruplarin KDSOU ve Sarka¢ Top Test On Test Puanlarimin Mann-
Whitney U Testi Sonuclari

Testler Gruplar N Sira Ortalamasi  Sira Toplamu U p
- Deney 5 5,60 28,00
£DSOU On Test 12,000 0,917
Kontrol 5 5,40 27,00
) Deney 5 4,80 24,00
Sarkag Top On Test 9,000 0,445
Puan Kontrol 5 6,20 31,00

Tablo 10 ve Tablo 11 incelendiginde; Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU ve
Sarkag Top ©On test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli fark

bulunmamaktadir (p>,05). H1 ve H2 hipotezi kabul edilmistir.

e H3: Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU’ nin son test puanlar1 arasinda
anlaml fark vardir.
e H4: Deney ve Kontrol gruplarinin Sarka¢ Top Testi’ nin son test puanlari

arasinda anlamli fark vardir.
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Tablo 12. Deney Ve Kontrol Gruplarmmmm KDSOU ve Sarka¢ Top Test

Puanlarinin Betimsel istatistikleri

Gruplar Testler X SS Min Max Medyan

Deney ~ KDSOU Son Test 103880 36195 626 1525 1131
Oyunlarin Puani

Kontrol ~ KDSOU Son Test 98940 32806 500 1360 984
Oyunlarin Puani
Sarkac¢ Top Son

Deney 25,80 0,83 25 27 26
Test Puan
Sarkac¢ Top Son

Kontrol ¢ op 26,40 1,34 24 27 27
Test Puan

Tablo 13. Gruplarin KDSOU’ larindaki Son Test Toplam Puanlarimin Mann-

Whitney U Testi Sonuglar:

Testler Gruplar Sira Ortalamas1  Sira Toplamm U p
Deney 5,60 28
PKE‘::?U Son Test 12,000 0,917
Kontrol 5,40 27
Sarkag Son Test Deney 4,40 22
7,000 0,217
Puan Kontrol 6,60 33

Tablo 12 ve Tablo 13 incelendiginde; Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU ve

Sarkag

Top sSon test

puanlar1

arasinda

istatistiksel

bulunmamaktadir (p>,05). H3 ve H4 hipotezi red edilmistir.

agidan anlaml

fark

H5: Deney grubunun KDSOU’ nin 6n-son test puanlar1 arasinda anlamli fark

vardir.

H6: Kontrol grubunun KDSOU’ nin 6n-son test puanlari arasinda anlamli fark

vardir.
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Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplarimmm KDSOU’ nin Toplam Puanlarinin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar:

Sira Sira
Grup KDSOU N Z p
Ortalamasi Toplam
Negatif Sira 1 1,00 1,00
Son Test Puan—  Pozitif Sira 4 3,50 14,00
Deney .. ) -1,753 0,08
On Test Puan Esit sira 0
Toplam 5
Negatif Sira 1 3,00 3,00
Son Test Puan—  Pozitif Sira 4 3,00 12,00
Kontrol ) -1,214 0,22
On Test Puan Esit sira 0
Toplam 5

b. Negatif siralar temeline dayali

Tablo 14 incelendiginde; Deney ve Kontrol gruplarmm KDSOU” daki on test ve

son testleri arasinda istatistiksel agidan anlamli fark bulunmamaktadir (p>,05). H5 ve

H6 hipotezleri red edilmistir.

e H7: Deney grubunun Sarka¢ Top Testi’ nin 6n-son test puanlari arasinda

anlaml fark vardir.

e HB8: Kontrol grubunun Sarka¢ Top Testi’ nin 6n-son test puanlari arasinda

anlamli fark vardir.

Tablo 15. Sarkac Top Testi Toplam Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Gruplar N X SS Min Max Medyan
b Sarkag¢ Top On Test Puan 5 24,40 2,07 21 26 25
eney
Sarkag Top Son Test Puan 5 25,80 0,83 25 27 26
Sarkag Top On Test Puan 5 25,40 1,34 24 27 26
Kontrol
Sarka¢ Top Son Test Puan 5 26,40 1,34 24 27 27
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Tablo 16. Gruplarin Sarka¢ Top Testi Toplam Puanlarinin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuclari

Sira Sira
Gruplar N z p
Ortalamasi Toplami
Negatif Sira 1 2,00 2,00
Sarkag¢ Son Test o
. Pozitif Sira 3 2,67 8,00
Deney  Puan - Sarkag On -1,134 0,257
Esit Sira 1
Test Puan
Toplam 5
Negatif Sira 0 ,00 ,00
Sarkag¢ Son Test .
.. Pozitif Sira 3 2,00 6,00
Kontrol Puan - Sarkag On -1,633 0,102
Esit Sira 2
Test Puan
Toplam 5

b. Negatif siralar temeline dayali

Tablo 15 ve Tablo 16’da goriildiigii iizere Deney ve Kontrol gruplarinda Sarkag
Top Testi On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli fark

bulunmamaktadir (p>,05). H7 ve H8 hipotezleri red edilmistir.

H9: Tiim katilimcilarin 6n test ve son test puanlari arasinda pozitif yonde degisim

vardir.
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Tablo 17. KDSOU ve Sarka¢ Top On-Son Testlerinin Katihmcilara Gore

Frekanslan
Katihmcilar KDSOU KDSOU KDSOU Sarkag Sarkag Sarkac¢
On Test Son Test Fark (Son- Top On Top Son Top Fark
Puan Puan On) Test Puan  TestPuan  (Son-On)

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

2580 5194 2614 122 129 7
Toplam
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

3073 4947 1874 127 132 5
Toplam

Tablo 17 incelendiginde Deney grubunda yer alan katilimcilarin KDSOU ve
Sarkag Top On test (Xkpsou = 2580, Zsarkac = 122) toplam puanlar1 son test toplam
puanlarindan daha diistiktiir (Xkpsou = 5194, Zsarkae = 129). Aralarindaki fark ise Deney
grubunda Kontrol grubuna gore daha yiiksektir (KDSOUpeney= 2614, KDSOUkontrol
=1874; Sarkagpeney=7, Sarkagkontroi=5). Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
KDSOU ve Sarkag Top 6n test (Zkpsou = 3073, Zsarkac = 127) toplam puanlari son test
toplam puanlarindan daha diisiiktiir (Xkpsou= 4947, Lsarka= 132). KDSOU 06n testinin
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minimum puanmi Deney grubunda yer alan katilimci (KDSOUOTmin=206),
maksimum puanini ise Kontrol grubunda yer alan katilimc1 (KDSOUONmax =1571)
elde etmistir. Son testinde ise minimum puanini Kontrol grubu katilimcisi
(KDSOUSTmin =500), maksimum puanini ise Deney grubu katilimcist (KDSOUST max
=1525) elde etmistir.

Sarkag Top Testi 6n testinde ise minimum puanint Deney grubunda yer alan
katilime1 (SARKACOTmin=21), maksimum puanimi ise Kontrol grubunda yer alan
katilme1 (SARKACOTmax=27) elde etmistir. Son testinde ise minimum puanini
kontrol grubu katilimcist (SARKACSTmin=24), maksimum puanint ise hem Deney
hem Kontrol grubu katilimcilart (SARKACSTmax=27) elde etmistir.
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7. TARTISMA

Bu boliimde; “Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelisiminde Kinect
Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarinin iliskisi” adl1 calismanin bulgulari
tartisilmastir.

Tablo 10 ve Tablo 11 incelendiginde; Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU ve
Sarka¢ Top On test puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamasi
gruplarin benzer ve homojen oldugunu gostermektedir. On test puanlari
incelendiginde ise Deney grubunun (Zkpsou = 2580, Xsarkac = 122) ve Kontrol
grubundan daha diisiik (Xkpsou= 3073, Xsarkac = 127) oldugu goriilmektedir (Tablo
17).

Gruplarin KDSOU ve Sarkag Top son test puanlari arasinda istatistiksel a¢idan
anlamli fark bulunmasa da; Tablo 17 incelendiginde KDSOU puanlarinin Deney
grubunda daha yiiksektir (Zpeney kpsou = 5194, ZkonTroL kpsou = 4947). Deney
grubunda ¢ok yiiksek ¢ikmasi 6grencilerin KDSOU fazla oyun oynamalarimdandir.
Ayrica arastirmaya katilan 6grencilerin ayni cinsiyete, yakin yaslarda olmalar1 ve
diizenli futbol antrenmanlarma katilmis olmalar1 bu siirece etki etmis olabilir. ilgi
(motivasyon), degisik tepki veya sinama-yanilma, pekistirme ve tekrar gibi temel
ogrenme ilkelerinden soz edilebilir (Camliyer ve Camliyer 2015). Haywood ve
Getchell (2014) motor gelisimin; dogum oncesinden baslayip 6liime kadar uzanan bir
siire¢ oldugunu ifade etmislerdir (Kili¢ ve ark. 2017). Dikkat, algilama, geribildirim
ve tekrar gibi gerekli bir¢ok asama motor 6grenme siire¢lerinde bulunmaktadir. Turan
ve Camliyer’e gore (2016) bir becerinin geligsmesi, yapilan tekrarin sikligiyla dogru

orantilidir.

Ogrencilerin KDSOU ve Sarka¢ Top Testlerinde elde etmis olduklar1 sontest-
ontest puan farkliliklari Deney grubunda daha yiiksektir (KDSOUpeney= 2614,
KDSOUkontrot =1874; Sarkagpeney=7, Sarkagkontrol=5). Bu farklarin Deney grubu
ogrencilerinin 8 hafta boyunca 25 oturumda temel hareket becerilerini iceren KDSOU
oynamalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin KDSOU” in da edinmis

olduklar1 temel hareket becerilerini Sarka¢ Top Testi’ ne olumlu yonde nadiren
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transfer ettigi soOylenebilir. Bu transfer diizeyleri bireysel ac¢idan farkliliklar

icermektedir (Tablo 17).

Gruplarin Sarka¢ Top son test toplam puanlari incelendiginde ise Deney grubunun
(Zsarkag = 129) ve Kontrol grubundan daha diisiik (Zsarka = 132) oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin Sarkag Top son test toplam puanlarmin diismiis olmas1 (Deney04) veya
degisiklik gostermemis olmasi (Deney02, Kontrol02 ve Kontrol05) 6grencilerin
bireysel gelisim, algisal motor 6§renme ve motivasyon diizeyleri ile iligkili olmus
olabilir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin diizenli futbol antrenmanlarina katilmisg
olmalar1 onlarin temel hareket becerilerinin gelisimlerine etki etmis olabilir (Tablo

17).

Goodway ve Robinson’a gore (2006) temel hareket becerileri yasam boyu fiziksel
aktivitelerin “hareket ABC” sidir (Boz ve Aytar 2012). Cocuklarin fiziksel
aktivitelere, planli hareket egitimi programlarina katilmalari bir¢ok gelisim alanlarinda
(motor, bilissel, sosyal ve duygusal) olumlu yonde ilerleme gosterirler (Boz ve Aytar
2012). Ozer ve Ozer’e gore (2016) cocuklarin temel hareket becerilerinin gelisebilmesi
icin onlara pratik, destekleme ve 6gretim konusunda firsatlar sunulmalidir (Ulutas ve
ark. 2017). Alpdzgen ve Ozdingler'e gore (2016) fiziksel aktivite/etkinlik ile saglik
arasinda dogrusal bir iligki vardir. Chen ve Haichun’un (2017) yiiriittiikleri arastirma
sonuglarinda; Kinect ile gergeklestirilen oyunlarin ilkokul 6grencilerinin kalp ve
solunum yollar1 acisindan zindeliklerini korumada etkili bir strateji oldugunu
gostermistir (Ozdener ve Tayfur 2017). Nitekim Kinect Teknolojisinin bireylerin
oyunlara kars1 fikirlerini degistirdigi, motivasyonlarin1 ve kas aktivitesini artirdigini
belirten arastirmalar mevcuttur. Kinect ile oyun oynamanin insanlarin motivasyon ve
saglik sorunlarini azaltacagi isaret edilmektedir (Akdemir ve ark. 2015). Tablo 6'da
goriildiigii tizere Kinect oyunlarinin bireyin gelisim alanlarina katkis1 bulunmaktadir
(Kandroudi & Bratitsis 2012). Temel hareket becerilerini igeren, 6grencilerin yas ve

seviyelerine uygun KDSOU birer giinliik fiziksel aktivite olarak goriilebilir.

Akyildiz’a gore (2015) Xbox 360 Kinect oyun konsolunda spor, eglence, macera
gibi mobilite, fiziksel aktivite, kuvvet, esneklik ve denge gelistirebilen birgok oyun
bulunmaktadir. Kinect antrendrliik, spor egitimi, spor analizi ve biyomekanik gibi
alanlarda yiiksek verimlilik ve potansiyele sahiptir. Kinect ile spor egitimi

birlestirilerek alternatif yontemler (6rnegin Kinect Sports, Kinect Training gibi)
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uygulanabilir ve {ic boyutlu spor platformlar1 gelistirilebilir. Gelistirilen bu spor
platformlar1 beden egitimi ve spor béliimlerinde kullanilabilir (Ozdener ve Tayfur
2017a; Yiikseltiirk ve Altiok 2016d). Kinect, Scratch ve Kinect2Scratch’in birlikte
kullanildig1 galismalarda bulunmaktadir (Howell 2012; Akdemir ve ark. 2015; ilhan
ve Yiilseltiirk 2018). Tez ¢alismasi sirasinda kullanilan ve gelistirilen KDSOU ticari
Kinect Xbox oyunlarindan (Tablo 6) tek kisilik ve iki boyutlu olmalarindan dolay1
farklidirlar. iki boyutlu olmalar1 KDSOU smirliigini gdsterirken Kinect Xbox 360
teknolojisinin destekledigi insan viicut 6geleri (kafa, omuzlar, dirsekler, dizler ve
ayaklar) ile oyunlar oynayabilmek KDSOU’ nin biiyiik bir avantajini olusturmaktadir.
Ayrica KDSOU temel hareket becerilerine uygun hareket modellerine sahip olup

Beden Egitimi ve Spor alaninda kullanilabilir (Ek 4).

Kinect, bilgisayar oyunlarmmin yan etkilerini azaltacak, sif etkilesimlerini
gelistirmek ve dgrenci yaraticiligini desteklemek konusunda potansiyele sahiptir (Hsu
2011; Ilhan ve Yiikseltiirk 2018; Akdemir ve ark. 2015). Arastirmacilar (Uzun ve ark.
2013) Kinect teknolojisinin 6zel egitim ortamlarina biitiinlesmesiyle 6grencilerin
ogrenmelerine destek saglayacagini belirtmislerdir (Giirbulak ve Esgin 2016). Ayrica
oyun konsollarinin (Nintendo Wii ve Xbox 360 Kinect) "engelli bireylerin genel saglik
durumlarin1 hem fiziksel hem de psikolojik anlamda iyiye gdtiiren bir elektronik bos
zaman" aktivitesidir (Akyildiz 2015). KDSOU bilissel becerileri, el-gdz koordinasyon
becerisi ve gorsel algilarini gelistirebilecegi icin Ozel egitim uygulamalarinda
kullanilabilir. Basit psikomotor tepkilerle sanal olarak olusturulan imajlar1 gergek

yasam deneyimlerine transfer edebilme yetenegine katki sunabilir.

Kinect’ in sadece belli bir mesafeye kadar algiladigi (Hsu, 2011) ifade edilmistir.
Tez caligmasi siiresince benzer sorun meydana gelmistir. Arastirmact KDSOU o6ncesi
Iskelet oyunu galistirip dgrencilerin uygun konumda olmalarmi saglamis ve daha sonra
KDSOU’ na baslamustir. iskelet oyunu sadece uygun konum belirlemek igin kisa
stireligine kullanilmistir. Kinect' in giin 1s1¢indan da etkilendigi tespit edilmistir. Bu
sorun ogrencilere yesil renkte bip giydirilerek giderilmistir. Ogrenciler KDSOU
esnasinda oyunlara kendilerini kaptirip diger dgrencilerin puanlarini merak ettikleri

gozlenmistir.
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8. SONUC ve ONERILER

Bu boliimde; “Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelisiminde Kinect
Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarmin iliskisi” adli ¢alismanin

sonuglaria ve onerileri yer almaktadir.

8.1 SONUCLAR

e Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU ve Sarka¢ Top son test puanlar
arasinda istatistiksel agidan anlamli fark bulunmamaktadir (p>,05). KDSOU
ve Sarka¢ Top son testleri puant KDSOU’ da Deney grubu lehinedir.

e Deney ve Kontrol gruplarinin KDSOU” daki 6n test ve son testleri arasinda
istatistiksel agidan anlamli fark bulunmamaktadir (p>,05). Ancak KDSOU son

test-on test puan farkliliklar1 Deney grubu lehinedir.

e Deney ve Kontrol gruplarinda Sarka¢ Top Testi 6n test ve son test puanlar
arasinda istatistiksel agidan anlamli fark bulunmamaktadir (p>,05). Ancak

Sarkac Top son test-On test puan farkliliklar1 Deney grubu lehinedir.

e Deney grubunda yer alan katilimecilarin KDSOU ve Sarkag¢ Top 6n test (Zkpsou
= 2580, Esarkac = 122) toplam puanlart son test toplam puanlarindan daha
diisiiktiir (Zkpsou = 5194, Xsarkac = 129). Aralarindaki fark ise Deney
grubunda Kontrol grubuna goére daha yiiksektir (KDSOUpeney= 2614,
KDSOUkontrol =1874; Sarkacpeney=7, Sarkagkontroi=5). Kontrol grubunda yer
alan katilimcilarin KDSOU ve Sarkag Top 0n test (Zkpsou = 3073, XsarRkAC =
127) toplam puanlar1 son test toplam puanlarindan daha disiiktiir (Xkpsou =

4947, Tsarkac = 132).
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Sonug olarak KDSOU oynayan 6grencilerin temel hareket becerilerini sanal
olmayan gercek ortamlara (Sarkag Top Testi) nadiren transfer edebildikleri ortaya
cikmistir. Ogrencilerin bireysel farkliliklarma gore transfer edebilme diizeyleri

degiskenlik gostermektedir.

8.2 ONERILER

Beden Egitimi ve Spor (BES) 6gretmen adaylari icin;
e BES materyal gelistirme dersi i¢in tiim temel hareket modellerini iceren
KDSOU taslaklari/senaryolar1 hazirlanabilir.
Beden Egitimi ve Spor 0gretmenleri i¢in;
e KDSOU igin etkilesimli tahta veya Data Show kullanilabilir. Tez
caligmasi siirecinde yapilan denemeler basariyla sonuclanmistir.
e KDSOU Beden Egitimi ve Spor dersinde giris etkinlikleri veya kis
aylarinda dersi destekleyici fiziksel aktivite olarak kullanilabilir.
e KDSOU’ n da 6grencinin dinlenme ve maksimum aktivite siireleri
ogretmenler tarafindan dikkatle takip edilmelidir.
Arastirmacilar i¢in;
e BES’ da Kinect uygulamalarinin saglik ve bilgi giivenligi riskleri
arastirilabilir.
Egitsel oyun gelistiricileri i¢in;
e Bulut tabanli, birden ¢ok oyuncu destekli ve {i¢ boyutlu biitiin temel
hareket modellerini igeren KDSOU tasarlanabilir.
e Kinect ile yapilan uygulamalarda yedekli arag-geregler ile caligilmasi
onerilir.
e KDSOU engel gruplar1 goz oniine alinarak evrensel tasarim ilkelerine gore
tasarlanabilir.
Egitimciler/yoneticiler icin;
e Okullarda aktif oyun kuliipleri/odalar1 agilabilir.
e Kodlama dersi kapsaminda 6rnek KDSOU gelistirilebilir.
e MEB ve Universite isbirligi kapsaminda 6rnek oyun gelistirme projeleri

yapilabilir.
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SAGLIK BiLiMLER ETiR HURLL
BiLGILENDIRILMES GONULLL OLUR FORMU CELAL TAYAR

CALISMANIN ADI: “Cocuklarda hareker becenlernin geligtirilmesiyvle bilgisavar oramanda oynanabilen
biedensel hareket igeren oyunlann olumly veya olumsuz bar iliskisi olup olmadiginm incelenmesi "

Cocugwesssn biv araems geliymasoss bendmase ivenmoknadiv, Cﬂumukaﬂﬁpknﬂhﬂmtamummm&'
Kandmad Greplp Sremediieize karor vormeden Sece aragnrmane sedew yapeldigiar Sdlgilerinizin naad

calepmnrmee aolerd igerai@inl we olase yorarkerme sisbloeind we raharssid wrehitecst bosslorr selomemr Sremlioke. .LEl:.fm
afafadali bitgilers dildaice olumat icin e avens w efer Siyorsans dzel wva aile doltornmats konups degeriendivini.
Eger palgmaye boaimaye koror werlmemlr imonlesaesr g size bw Sdpileadieilody Gandfle Ve Corms verilecslir,
Caligmadan herangy bir zamenda aprimalkbe dgiraimiz. Eder inersmiz, ba polkpsmana bardennele dgid olaral kabiminiz / oile
dekrorrmss hilgiendiriiceaknlr. Crlgme amacyle yopilan Aorss sovesenis oroneds Shenilen renbiblerints digrmdaly sl
labararver ssvlerd calgma deselleyei rarafindon berplonacaly size v bagle bulmorfasss Goel sigoms veya semi sospa
vl by Gderdeepecetr.

CALISMANIN KONUSU VE AMACE Arsgunmamn amac, (bilgisayar oyunlanmin yoem igin geliginlmis bir  ymhm
kulanamk |Scraich progmmi) crnamenda barrlanan ve ekranda, kurgulanan harebetderden olugmeess oyunlan ekrana ve cihazs hig
dodnmadan uzakmn mildehale ederek oynamabilen (Kinect cbam ) oyunlanm qocuklann mostor beceri gelisim dilzeylenivie ilighisi
olop almadifin oroya koymakir. Baven igin aragtrmac inrafindsn Scrmch programilame yaolimeyla yealms, gooaklann yag
ormlamalinng uygun hilgissyar oyembin kullanilscakor. Bu cihaz (Kimeotl; imsanlarn seslerini, bubmdeklan konumlanm ve
hareketlerini algilayshilen, yiz unema ve iskele tnkibi gibi glemleri gergeblegirebilen fiziksel bir cihaedir, (Micresoft, 2006;
¥ ikselidrk ve Alnok, 2006; Boyao, Kaagil, Akmese, 2017). Kinect®in egitim amagh kulammu igin yapalan uyoarlama sirssmda
tgremciler hilidn duyu organlanm ballansrek somut deneyim keanip ve Gfrenme sirecine dihil olabileceklen digininilerek yola
pilalmmigor.

CALISMA ISLEMLERI: Ba kulopie galigmaye gelen poosklannes § hafa boyancn hem futbol asarenmanlznsa devem sdecek
hem de hilgisayar oyanlan oymaincafiz. Amacemz b oyenlann anlainn beceri uygulamalanma dota obemiu bir kak sagloyp
saflamadigine crtays gikarmekonr. jlk bafis ve son hafia |8 hafin} ke galigmalonm degerlendiren basii tesilerle doumlann

tlgecefiz

CALISMAY A KATILMAMIN OLAS] YARARLARI NELERDIR?
Ummyoruz ki bizim gocuklanmz igm bizs hasrlsdifime  bilgisayar oyunlarms oynamak onlarm  ssarenmanlermdaki
geligimlerine obemlu bir ks sunsceinr. Hareketlerini daba rahm yepap daha kmliseli herekederle ovem becerilerini
geligtirebileceiderdir. Yerinde ve zamanmda obemiu kamr ve tepkiler vere bileceidendir.

GO LLOYE UY GULANACAK ISLEMLERIN OLAS] FARARLARI NELERDIR?

ahgmada, hildiginiz amrenmanlom oynen devem edilecektir. Sadece bunlara ek olarak hilgisayar oyunlan oynainnak
futbod teknik becenilerini gelistinmek: olacagmdan her hamgi bir zarer varstmayacakor. Caligmada olas: olusabilecek herhangi bir
ciddi saghk problenvindes (digmee, burkulma we benzeri gibi) derumdar igin gocuklanmz givence alondader. Bildiginiz gibi
tesizimizin yanmda taksi durags ve yakmands ise Bosanh Bagkent Universitesi Zobeyde Hamm Uygulama ve Aragtrma Merkesi
(yailamk 1,5 km ve araba ile 4dk) bubmmakradir.

KISISEL BILGILERIM NASIL KULLANILACAK?

Calymaya kaulacak gonilll ¢ocuklarn kigisel bilgilen jadi soyadi, iletigim hilgileri, milevi Geelikleri gihi) hichir selilde 3.
Sahislar, ded bouluglar, simdemik yaymlar, bilimsel makaleler gibi orzmlands peylagimayacak ve kallamimayscaionr. Sadece
paligma sonucenda ortmya gikan bulgular ve someglar akndemik yayinlar we bilimsel makalelerde kullanslacakr.

Saghik Bilimberi Efik Kuralu Sanda: 142
Gisncelleme Tarhi © 130042007
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Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu (Devami)
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1. Anstrma Soramlusu: Dr. Ogr. Oye. Haseyin CAMLIVER / CBO Spor Bilimlen Fakiltesi Boden
Egtmi Ogretmenlids Balama / hsyncamia gmail.com / (D

2 Yaduma Amgtrmacy: Ogr.GoeSczgin ATAC / DEC Bergama MYO Bilgisayar Teknolojisi
Progranu / sezginf@adeu.odutr /

Caliymava Katilma Onavi

Yukanda bilglden doktorumbs ayrmtih olamak tamtguim ve kendisi bisin sorulannu cevaplads. Bu
bulgilendinimiy olur bedgesini okudum ve anladun. Bu angtrmays katilmayr kabul ediyor ve bu csay
belgesini kendi hir wademle imzaliyorum. Bu osay, dgili hichir kanun ve yooctmeb@i gogersiz kibmaz,
Doktorum saklamam icin bu belgenin bir kopyasini cabiyma srasinda dikkat edocefim noktalan da gereock
wekilde bana sesdim ctmigtiv.

Ganilli Ads Soyads: Tarih ve Inca:
Adres ve Telefon:

Veli / Vastnin Ads Soyadi: Tarth ve lnza:
Adres ve Tdefon:

Tamuk’ Ads Sovads: Tarik ve Inca:
Adres ve Telefon:

Araytirmacy Adv Sovads: Sezgin ATAC Tarth ve Inca:
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Manisa Celal Bayar Universitesi Tip Fakiiltesi Saglik Bilimleri Etik Kurulu Baskanhg1’na

Manisa Celal Bayar Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitlisii Beden Egitimi ve Spor Ogretimi yiiksek
lisans Ogrencisi Sezgin Atac tarafindan; “Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Gelisiminde Kinect
Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarimin Iligkisi” adli tez ¢alismas: yapilacaktir. Arastirmanin
amacl, Scratch programlama ortaminda hazirlanan ve Kinect ile oynanabilen oyunlarin ¢ocuklarin motor

beceri gelisim diizeyleriyle iliskisi olup olmadigini ortaya koymaktir.

Ogrenci Adi Soyadr: Sezgin ATAC Sorumlu Arastirmaci

Galisiiny B urna B Unvam Ad1 Soyadi: Dr. Ogr. Uye. Hiiseyin CAMLIYER

DEU Bergama MYO Bilgisayar Teknolojisi

B Calistigi Kurum-Birim: SBF. Bed. Egit. Ogr. Boliimii
o

[zmir Karsiyaka Demirkoprii Amator Spor kuliibiimiizdeki goniillii cocuklarin ailelerinin izinleri
déhilinde cocuklarin tez calismasina katilmalarinda herhangi bir sakinca bulunmamaktadir. Sezgin Atac

tez ¢alismasi siiresince kuliibiimiiziin her tiirlii imkanlarindan yararlanabilir.

Demirkoprii Spor Kuliip Ba§kam m Demirkoprii Spor Kuliip Antrenoriiniing

> j TR / . — O
Adi Soyadt: L_/(_//L/(; / i Adi Soyadi: 43;"'”3""‘/'"1 (2n A /-.} L 5 ,«;Zé
E-Posta: E-Posta:

Tel: Q/S}L/v/} Tel: }‘4/34//‘) (J

Imza ve. Tarih - Imza ve Tarih //
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EK 4: KDSOU’ nin Temel Ozelikleri

Tenis Klasik (Tek Kisilik ve iki Boyutlu)

Ozelikler Aciklama

Amag: Oyuncu tenis topuna el, ayak veya kafa ile vurmaya caligir. Belli bir zaman
sonra top hizlanir.

Puanlama: 10 puan.

Siire: Saniye olarak isler.

Kurallar: Oyuncu tenis topuna el, ayak veya kafa ile vurmaya ¢alisir. Eger vuramaz ise
bir can kaybeder. Toplam bes can1 bulunmaktadir.

Oyunda Kullanilan | Kafa, sag omuz, sol omuz, sol diz, sag el, sol el, sag ayak, sol ayak.

Viicut Ogeleri:

Oyunun Destekledigi
Temel Hareketler:

Vurmak, yiirimek, yakalamak, kosmak, kaymak, kosmak-durmak, yana

cekilmek, egilmek, biikiilmek.

Oyunun Destekledigi

Kazanimlar:

Cocuklarin temel motor becerileri/beden farkindaligi kazandirmak. Problem
¢ozme becerisi, karar verme becerisi, gozlem becerisi, algilarin farkindaligi
(yer-mekan, yon, sekil-zemin, pozisyon, gorme, genel, zaman), el-g6z ve

goz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine giiven, uyum kazandirmak.

Oyunun Seviyesi:

Kolay.

Kopek Bahg Oyun (Tek Kisilik ve Iki Boyutlu)

Ozelikler Ac¢iklama

Amag: Fatih Ugar (http://fatihogretmen.net) tarafindan yazilan oyun izin alinarak
aragtirmact tarafindan tez ¢caligmasina uyarlanmistir. Kopek baligi roliindeki
oyuncu ahtapota yakalanmadan baliklar1 yakalamaya calisir.

Puanlama: 1 puan.

Siire: Saniye olarak isler.

Kurallar: Ahtapota ii¢ defa degen kopek balig1 (3 sn sok olur ve sonra kendine gelir)
kopek baligi bir can kaybeder ve toplam bes cani vardir.

Oyunda Kullanilan Kafa, sag el, sol el, sag omuz, sol omuz, sag diz, sol diz.

Viicut Ogeleri:

Oyunun Destekledigi | Yirimek, yakalamak, ziplamak, kogmak, kagmak, kaymak, ¢omelmek,

Temel Hareketler:

beklemek (sabit durmak), donmek.

Oyunun Destekledigi

Kazanimlar:

Problem ¢ozme becerisi, karar verme becerisi, gozlem becerisi, algilarin
farkindalig1 (yer-mekan, yon, sekil-zemin, pozisyon, gérme, genel, zaman),

el-goz ve goz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine giiven, uyum.

Oyunun Seviyesi:

Orta.
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EK 4: KDSOU’ nin Temel Ozelikleri (Devami)

Tenis Kacis Oyunun Temel Ozelikleri

Ozelikler Aciklama

Amag: Oyuncu tenis toplarindan kagmaya ¢aligir. Belli bir zaman sonra toplar hem
hizlanir hem de top sayisi iki adet olur.

Puanlama: 10 puan.

Siire: Saniye olarak isler.

Kurallar: Oyuncunun bes hakki (cani) vardir.

Oyunun Destekledigi

Temel Hareketler:

Yiiriimek, kagmak, kogmak, baglama-durma, kaymak, ¢comelmek, biikiilmek,

donmek, yana ¢ekilmek.

Oyunda  Kullanilan

Viicut Parcalar:

Sag el, sag ayak, sol ayak, sag dirsek, sol dirsek, sag diz, sol diz, sag omuz,

sol omuz.

Oyunun Destekledigi

Kazanimlar:

Problem ¢dzme becerisi, karar verme becerisi, gozlem becerisi, algilarin
farkindaligi (yer-mekan, yon, sekil-zemin, pozisyon, gérme, genel, zaman),

el-goz ve gbz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine giiven, uyum.

Oyunun Seviyesi:

Zor.

Raket Oyunu (Tek Kisilik ve Iki Boyutlu)

Ozelikler Aciklama

Amag: Stephen Howell (Howell 2012) tarafindan yazilan oyun arastirmaci
tarafindan tez ¢aligmasina uyarlanmistir. Oyuncu tek basina karsilikli tenis
oynamaya caligir. Tenis oynamay1 sag el-sol el veya sag ayak-sol el gibi
kombinasyonlart ile oynar.

Puanlama: 1 puan.

Siire: Saniye olarak isler.

Kurallar: Oyuncu tek basina karsilikli tenis oynamaya ¢aligir. Oyuncu topu kagirip ve

top sag ve sol taraftaki kirmizigizgiye degerse oyuncu bir can kaybeder.

Oyuncunun bes hakki (cant) vardir.

Oyunun Destekledigi
Temel Hareketler:

Yiirimek, kosmak, yakalamak, vurmak, ziplamak, kosmak, tekmef/el

kaldirmak,

Oyunda  Kullanilan

Viicut Parcalar:

Sol el-sag el, sol ayak-sag ayak, sol el-sag ayak, sol-ayak-sag el

Oyunun Destekledigi

Kazanimlar:

Problem ¢ozme becerisi, Karar verme becerisi, gozlem becerisi, algilarin
farkindalig1 (yer-mekan, yon, sekil-zemin, pozisyon, gérme, genel, zaman),

el-g6z ve goz-ayak koordinasyonu, bellek, dikkat, kendine giiven, uyum.

Oyunun Seviyesi:

Cok Zor.
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T.C.
MANISA CELAL BAYAR UNIVERSITESI
: _ SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU :
YUKSEK LISANS/DOKTORA TEZ CALISMASI ORJINALLIK RAPORU

BEDEN EGITiMi VE SPOR ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Tezin Adi: : “Cocuklarda Temel Hareket Becerilerinin Geligiminde Kinect

Teknoloji Destekli Scratch Oyun Uygulamalarinin Miskisi”

Tezime iliskin 29/07/2019 tarihinde yapilan Turnitin adhi intihal tespit
programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik
raporuna gore, tezimin benzerlik oram % 25’dur.

Belirtilen azami benzerlik oranlarina gore tez calismamin herhangi bir intihal
icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki
sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu
beyan ederim.

Tarih ve Imza

29.07.2019
Adi Soyadi : Sezgin ATAC 3
Ogrenci No : 151332002 | Cél*‘“(zw}/&/“
Anabilim Dali : Beden Egitimi Ve Spor Ogretimi
Programi : Tezli Yiiksek lisans
'ﬁi/ ",/
;,«/ #1&""{:»4?/(5'
2 g /
NISMAN ONAYI
UYGUNDUR.

(Dr.Ogr.Uye.Hiiseyin CAMLIYER )

Agiklamalar

1-Tez Calismasi Orjinallik Raporu (TCOR), TURNITIN intihal Tespit Programi kullanimi igin kisisel hesap alma hakki bulunan tez danismanlari,
Enstitilerde gorevlendirilen personeller, Kitiiphane ve Dokiimantasyon Daire Baskanhgi’'nda goreviendiriien kitiiphaneciler tarafindan
ahnir.

2-Sayfa sayisi 400’den az olan tezler icin tez savunmasindan &nce ve bagarih olmasi durumunda diizeltmelerden sonra olmak iizere 2 kez
TCOR alinir.(400 sayfadan fazla olan tezler 400 ve katlar seklinde baoliinerek Turnitin veri tabanina yiklenmesi gerekmektedir. Bu gibi
durumlarda benzerlik oraninin hesaplanmasina iliskin detayh forma, kiitiiphane web sayfasinda bulunan Turnitin kullanim kilavuzlarinin
altindan erigilebilir.)

3-TCOR, tezin yalmizca Kapak Sayfasi, Girig, Ana Bolimler ve Sonug boliimlerinden olusan kisminin tek bir dosya olarak intihal tespit
programina yiklenmesi ile alinir.

Programa yiikleme yapilirken Dosya Bashgi (document title) olarak tez baghginin tamamu, Yazar Adi (author’s first name) olarak égrencinin
adi, Yazar Soyad (author’s last name) olarak &grencinin soyadi bilgisi yazilir.

4- TURNITIN intihal tespit programina yiiklenen dosyanin siireglenmesinde, ilgili programdaki filtreleme secenekleri asagidaki sekilde
ayarlanir: - Kaynakea harig, - Alintilar harig, - 5 kelimeden daha az Ortiisme iceren metin kisimlari harig (Limit match size to 5 words)
5-istege bagh ayarlar kismundan; “Odevleri suraya génder?” secenegi mutlaka DEPO YOK seklinde isaretlenmesi gerekmektedir; aksi
durumda ayni tezin ikinci kez yiiklenmesi durumunda benzerlik %100 ¢ikacaktir ve depodan tezi silmek cok uzun sireg gerektirecektir.

6- Raporlama islemi tamamlandiktan sonra, kaydedilmis olan ekranin gériintusiinii sag st kosesinde yiizdelik sayi olarak belirtilen
“benzerlik orani,” raporlamaya tabi tutulmus olan dosyanin “toplam sayfa sayisi” ve raporlama igleminin yapildigi “tarih” bilgisi, “Yiiksek
Lisans/Doktora Tez GCalismasi Orjinallik Raporu” formuna islenir. :

7- Benzerlik oraninda tiim sorumluluk Ggrenciye aittir.

8-Tez savunma sinavi sonrasinda basarili bulunan Ogrenci, tez savunma sinavi tarihi sonrasinda tezde yapilmis muhtemel degisiklikieri
iceren dosya kullanilarak alinmis ikinci bir intihal raporundaki bilgiler kullanilarak hazirlanmis ve tez danismani tarafindan onaylanarak
imzalanmis ikinci bir “Yiksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orjinallik Raporu’nu Enstitiiye teslim etmekle yikimlidar.

9-Turnitin Hakkinda Bilgiler: http://kutuphane.cbu.edu.tr/turnitin.9370.tr.htmi



11.0ZGECMIS

Adi Sezgin Soyadi Atag

Dogum Yeri Erzincan Dogum Tarihi 1979

Uyrugu T.C. Tel (0232) 632 12 47/48
E-mail sezgin@deu.edu.tr

Egitim Diizeyi
Mezun Oldugu Kurumun Adi Mezuniyet Yili
Yiiksek Lisans | DEU Saglik Bilimleri Enstitiisii Medikal 2010
Informatik (T1bbi Bilisim)
Yiiksek Lisans | Ege Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii 2005
Ortadgretim Alan Ogretmenligi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi ABD (Tezsiz)
Lisans DEU Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 2002
Ogretmenligi
Lise Erzincan Fatih Mesleki ve Teknik Anadolu 1998
Lisesi
Is Deneyimi
Gorevi Kurum Siire (Yil - Y1l)
Arastirma DEU Izmir Meslek Yiiksekokulu Teknik 2002-2013
Gorevlisi Programlar Boliimii (Meteb)
Ogretim DEU Bergama MYO Bilgisayar Teknolojisi | 2013-Devam
Gorevlisi Programi Ediyor
Yabanci Dilleri Okudugunu Anlama* | Konusma* Yazma*
Ingilizce Iyi Iyi Iyi
Fransizca (DELF B1) | lyi Iyi Iyi
Yabanci Dil Sinav Notu #
YDS |UDS |IELTS |TOEFL | TOEFL | TOEFL | FCE |CAE |CPE
IBT PBT CBT
Sayisal Esit Agirhk Sozel
ALES Puam
(Diger) Puam

Bilgisayar Bilgisi

Program

Kullanma becerisi

MS Ofis

Cok iyi
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