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Oz

GlUnumuzde ekran bagimhhgi gelisen teknolojiyle paralel olarak
artmaktadir. Buna bagli olarak toplumda zaman yénetimi, sosyal
izolasyon, uyku bozuklugu, goz rahatsizliklari, dikkat ve
odaklanma konularinda problemlerin yasandigi goriilmektedir.
Fakat teknolojinin getirdigi imkanlarla ¢ocuklarin fiziksel olarak
daha aktif olmalari, ayrica dikkat, odaklanma, bilissel esneklik
gibi farkli 6grenme becerilerine hitap eden oyunlastiriimig
ogelerle  bilissel  performanslarinin  arttirilip  6grenme
becerilerinin gelistirilmesinin mimkiin oldugu
degerlendirilmektedir. Literatiirde yapilan g¢alismalar, bireyleri
harekete tesvik eden uygulamalarin 6grenme tzerindeki olumlu
etkileri oldugunu kanitlamaktadir. Bu ¢alismada 6grenme
ortamlarinda bireyin genis bir alanda hareketini saglayarak
oyunlastiriimis  projeksiyon  tabanli  6grenme  aracinin
gelistirilmesi amaglanmistir. Gelistirilen sistem ilkokul 4. sinif
ingilizce mifredatindaki 3 ayri konu bashginin kazanimlari
arasinda olan kelime/kelime gruplari igin tasarlanmistir. ingilizce
kelime Ogrenme modill igin bireylerin eklem pozisyonlari
kamera ve sensorler araciligiyla sayisallastiriimistir. Bu verilerin
kullanildig1 oyun sisteminde egitici oyun igerikleriyle ¢ocuklara
genis bir alanda hareket ederek hem oyun oynama hem
o0grenme imkani sunulmaktadir. Bu c¢alisma ile sistemin
donanim, yazihm ve fiziki yerlesimi igin gerekli teknik 6zellikler
ve tasarim metotlari agiklanmigtir.

Anahtar Kelimeler ingilizce Egitimi; Kinestetik Odrenme; Ekran
Badimliligi; Unity Oyun Motoru

Afyon Kocatepe Universitesi

Abstract

Nowadays, screen addiction is increasing in parallel with
developing technology. Accordingly, it is seen that there are
problems in society regarding time management, social
isolation, sleep disorders, eye disorders, attention and focus.
However, it is considered that it is possible for children to be
more physically active with the opportunities brought by
technology, and to increase their cognitive performance and
improve their learning skills with gamified elements that appeal
to different learning skills such as attention, focus and cognitive
flexibility. Studies in the literature prove that practices that
encourage individuals to take action have positive effects on
learning. In this study, it was aimed to develop a gamified
projection-based learning tool by enabling the individual to
move in a wide area in learning environments. The developed
system is designed for words/word groups that are among the
achievements of 3 separate topics in the primary school 4th
grade English curriculum. For the English word learning module,
individuals' joint positions were digitized through cameras and
sensors. In the game system where this data is used, children
are offered the opportunity to both play and learn by moving in
a wide area with educational game contents. In this study, the
technical specifications and design methods required for the
hardware, software and physical layout of the system are
explained.

Keywords English Education; Kinesthetic Learning; Screen Addiction;
Unity Game Engine.

1. Giris

Gelisen teknoloji, dogru kullanilmadiginda cocuklarda
ekran bagimliligina neden olmaktadir. Covid-19 pandemi
déneminde Ogrencilerin derslerini uzaktan takip etmek
durumunda kalmalari ve evde gegirilen siirenin de artmasi
nedeniyle hareket alanlari kisitlanmis, ekran basinda
gecirilen siire 6nemli oranda uzamistir. Ekran bagimhligi
yogunlastikca ¢cocuklarin fiziksel hareketliligi diismekte ve
dolayisiyla fiziksel hareket glici azalan c¢ocukta yeni
problemler ortaya Ekran

cikarmaktadir. bagimliligi

nedeniyle hareket becerisi azalan c¢ocuklarda motor

becerilerinin azalmasi, hareket glicligi, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu gibi olumsuz durumlarin olustugu

gozlenmektedir. Bu durum beraberinde 6grenme
sorunlarini da beraberinde getirmektedir. Hareket
Gzerine vyapilan norofizyolojik ¢alismalar, fiziksel

hareketin hafizayi gliclendirerek etkili bir 6§renme ortami
sunabilecegini gostermektedir. Hem motor kontrol hem
de 6grenme ile iliskili olan serebellum beynin oksipital
lobun hemen altinda, kiigik bir yumru boyutunda yer
almaktadir (lvry ve Fiez 2000). Beden, fiziksel olarak aktif
beyin hiicreleri arasindaki vyeni

oldugunda sinaps

baglantilarinin kuruldugu fonksiyonel manyetik rezonans
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goruntileri ile kanitlanmistir (Jensen 2000). Hareketin
beyin lzerindeki etkilerinden biri de dikkat Gzerinde etkili
olan aminlerdir (Purves vd. 2001). Aminlerle ilgili yapilan
arastirma sonuglari basit bir yiriytsin bile dikkat
seviyesinin artmasina katki sagladigini gostermektedir

(Saklofske ve Kelly 1992).

Egitim kurumlarindaki temel problem, bireylerin giin
boyunca siniflarda ¢ok fazla oturmalaridir. Arastirmalar,
20-30 dakika oturduktan sonra kan havuzunun %80'inin
kalga bolgesinde toplandigini géstermektedir (Blaydes
2000). Bu durum oturma esnasinda 6grencilerin neden
odaklanmalarinin azaldigini ve uykularinin geldigini
anlamamiza yardimci olmaktadir. Diinya Saglk Orgiiti
cocuklarda  saghkli  bir biyime ve gelisimin
gerceklesebilmesi igin glinde en az 60 dakika fiziksel
aktivite yapilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir
(Reilly ve 2012). Bircok ebeveyn ve 6gretmen fiziksel
aktivitenin akademik hayata bir katki saglamadigini, hatta
ders c¢alisma siresini olumsuz olarak etkiledigini
disinmektedir (Vazou ve Smiley-Oyen, 2014). Ancak bu
durum ebeveynlerin dislindigl gibi degildir. Fiziksel
hareketin c¢ocuklarin 6grenme becerisine faydasini
gosteren bircok akademik ¢alisma bulunmaktadir (Ratey
2008, Reilly vd. 2012, Webster vd. 2015, Reeves vd. 2016,
Daly-Smith vd. 2018). Ogrenim temelli fiziksel aktivite
programlarinin okuldaki fiziksel aktiviteyi artirma veya
fiziksel aktiviteyi akademik icerige entegre etmedeki rolii
cesitli calismalarda arastirilmistir (Bartholomew ve
Jowers 2011, Castelli vd. 2011, Davis vd. 2011; Donnelly
ve Lambourne 2011, Hillman vd. 2009, Kibbe vd. 2011;
Lambourne vd. 2013; Telford vd. 2012; Vazou ve Smiley-
Oyen 2014). Genel olarak, bu ¢alismalar ilk6gretim ve lise
diizeyindeki cocuklardaki fiziksel aktivite ile 6grenme
ciktilar arasinda pozitif bir iliski oldugunu bildirmektedir
(Erwin vd. 2012). Pesce (2009), fiziksel aktivitenin yabanci
dilde kelime 6grenimi Uzerindeki etkilerini arastirmistir.
11-12 yas c¢ocuklarinin yabanci dildeki kelimeleri fiziksel
aktivite ve takim oyunlari ile ya da hi¢ egzersiz
yapmadiklarinda ne kadar hatirladiklari konusundaki
performanslari incelemislerdir. Arastirma sonuglari
fiziksel aktivitedeki artisin, kelime Ogrenme siiresini
kisalttigini ve hafizanin depolama verimliligini artirdigini
gostermektedir. Mavilidi vd. (2015)'nin butilinlesik fiziksel
egzersiz ve hareketlerin okul dncesi cocuklar icin yabanci
dilde

calismada, fiziksel olarak hareket halindeyken 6grenen

kelime o6grenmelerine etkisini arastirdiklar

cocuklarin hareket etmeden oturarak sozlii olarak tekrar
eden cocuklara goére daha yiksek 6grenme ciktilarina

sahip oldugu gostermektedir. Literatlirde yapilan

calismalar teknolojinin getirdigi imkanlardan

faydalanilarak fiziksel aktivite sirasinda bireylerin dikkat,

odaklanma, bilissel farkh

becerilerine hitap eden oyunlastirilimis 6gelerle hem

esneklik gibi O0grenme

biligsel performanslari arttirlhp hem de 06grenme

becerilerinin gelistirilmesi mimkin oldugu

gostermektedir. Bu c¢alismanin amaci ise ©6grenme

ortamlarinda bireyin genis bir alanda hareketini
saglayarak oyunlastirilmis projeksiyon tabanl 6grenme
modilt  gelistirmektir.  Oyunlastirilarak  kullanilan
projeksiyon tabanli interaktif uyaranh 6grenme moduli
ilkokul 4. sinif mifredatinin ingilizce kelime &grenme
modiliinde bulunan U¢ ayrt konu bashg Uzerine
uyarlanacaktir. Calisma sonucunda sistemin yazilim ve
donanimin tasarimi ile sistemi meydana getirecek
ekipmanlarin teknik 6zellikleri belirlenip sistemin calisma
sartlari ve yaziimi gelistirilen oyunlarin performans

parametreleri tespit edilecektir.

2. Materyal ve Metot

Bilgi cagini yasadigimiz glnimiz sartlarinda, dinya
genelinde yasanan hizli gelismeler ve yaygin hale gelen
ortak dil diger lilkelerde oldugu gibi lilkemizde de etkisini
gostermistir. Diinya dili olarak kabul gdéren ingilizceyi
6grenmeye verilen 6nem glin gectikgce artmaktadir. Ayni
O0grenme ortamlari sunulsa dahi bazi 6grenicilerin daha
hizli ve daha iyi 6grendigi gerceginin fark edilmesi Gzerine,
etkili
anlasiimaktadir. Psikoloji ve egitim alaninda galisan bir¢ok

O0grenme igin tek bir yol bulunmadig
arastirmaci, bireylerin 6grenme sireclerindeki bireysel
farklihklart ve bu farkhliklarin dikkate alindigi egitim
Ogretim faaliyetlerinin ylrattlmesi konularina
yogunlasmislardir (Allington ve Gabriel 2016, Barbot vd.
2016, Coffield vd. 2004, Costley vd. 2018, Kim vd. 2015;
Sharp vd. 2008). Bu farkhliklarin dikkate alinmasinda
o6grenme stilleri kavrami sik¢a konusulan kavramlardan
biri olarak one ¢ikmaktadir (Graf vd. 2009, Wolf 2007).
Ogrenme stili, en genel anlami ile bireyin 6grenme
tercihleri ve 6grenme farkhliklari olarak tanimlanabilir (Ari
2008, Erden ve Altun 2006, Veznedaroglu ve Ozgiir 2005).
Literatlirde 6grenme stillerinin farkh siniflandirmalari olsa
da hepsinin temelinde bireyin gevresini algilama bigimi
vardir. Bireylerin bilgiyi alma yollari gorsel, isitsel (sozel)
ve kinestetik olmak Uzere Ug¢ kategoriye ayrilmaktadir.
Yabanci dil 6gretimi de dahil diger tim derslerde ders
kitaplari ve bazi temel egitim teknolojisi araglari (gorsel ve
kismen isitsel) kullanilmaktadir. ilkégretim seviyesinde,
o6grenmenin sadece iki 6grenme kanaliyla (gorsel ve
isitsel) sinirlandiriimasi, bilginin kaliciligini olumsuz yénde
O0gretmenlerin  6grenme

etkileyecektir. Bu acidan,

ihtiyaclarini sadece isiterek ve goérerek degil; ayni
zamanda bedensel hareketle de 6grenmeyi destekleyerek

cok duyulu Ogretme tekniklerine basvurmalari biylik
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kinestetik
o6grenmeyi dahil etmek ginimizde oldukca popilermis

dénem tasimaktadir. Ogrenme stillerine
ve Ustiinde c¢ahlsilmasi gereken bir konudur. Kinestetik
o6grenme; kisinin 6grenme ve bilgiyi anlama sirecini
fiziksel deneyimler ve aktiviteler yoluyla gergeklestirdigi
bir 6grenme bicimidir. Jensen (2000)’a gore geleneksel
oturma diizenine gore dersin islenmesi, beynin daha az
calismasina neden olmaktadir. Ogrencilerin  kalici
O0grenmelerini saglamak icin onlar harekete gegirmek
gerektigine vurgu yapmaktadir. Noérofizyoloji alaninda
yapilan ¢alismalar bu savi destekler niteliktedir (Robinson
ve Wadsworth 2010, Vazou vd. 2012). Ginimiuzde
teknolojideki paralel

hareketine dayal

gelismelere olarak 06grenme

sirecinde 6grencilerin bilgisayar
destekli interaktif oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Bu
amacla 6grencilerin interaktif olarak 6grenme siirecine
dahil oldugu ve her lg¢ 6grenme stiline de hitap eden
etkilesimli 6grenme sistemleri gelistiriimektedir. Bu
o6grenme uygulamalarinda 6grenciler gérme ve isitmenin
yaninda etkilesim ve hareket vyoluyla da 06gretim
Ancak bu tir

sistemlerinde bireyin hareket alani

sureglerine  katiimaktadir. o6grenme

oldukg¢a sinirh
kalmaktadir. Ogrenci sadece bulundugu noktadan viicut
hareket

uzuvlarini kullanarak sistemin

edebilmektedir.

icinde

Ulkemizde de ¢ok duyulu 6grenme amaciyla etkilesimli
akilli tahtalar (Fatih projesi) kullanilmaya baslanmistir. Bu
sistemde LCD ekranda bulunan algilayici ve yazilimlar
sayesinde gerek Ogretmenler gerekse de &grenciler

bilgisayardaki bilgiler Uzerinde bircok islemi
gerceklestirme imkani bulmaktadir. Boylelikle ¢oklu
duyuya hitap eden interaktif 0grenme ortami

olusturulmaktadir. Fakat bu sistemde de ekranin kigik ve
duvara monte olmasi hareket alaninin ve c¢esitliliginin
kisitlanmasina yol agmaktadir.

Spor bilimleri hareket tabanh interaktif oyunlarin
kullanildigi aktif alanlardan biridir. Bu alanda kullanilan
sistemler sporculara uyaran vererek sporcularin bu
uyaranlara hizla yanit vermesini boylelikle gerek motorik
(reaksiyon hizi, geviklik) gerekse de bilissel 6zelliklerinin
verme)

(odaklanma, hizh  distinme, hizli kara

gelistiriimesini  ve Olgllmesini  saglamaktadir. Bu
sistemlerde Sekil 1’de gorildiigi zeminde belli araliklarla
bulunmaktadir.

basing sensorlerinin  oldugu matlar

Zemindeki matlarin dizilis seklinin aynisi bilgisayar

ekraninda da goriilmektedir.

Buna goére sporcu ekranda hangi sensoriin yandigini
gorirse, o sensore hizla hareket edip ayagiyla mata temas
ettiginde ekranda baska bir sensor aktiflesmektedir. Bu
sistemler sadece arastirmacilar tarafindan degil, ticari

oldugu igin kullipler ve federasyonlar tarafindan da uzun
(2016)
Speedcourt sisteminin gilivenirlik ve gegerligini belirlemek

bir stredir kullanilmaktadir. Diking vd.,
icin yaptiklari ¢calismada toplam siire agisindan sistemin
yuksek bir test-tekrar test glivenirlik (ICC > .79, CV < %5)
diizeyine sahip oldugunu, ayrica illinois (r=0.71, p<005)
505 (r=0.54, p<0,05) ceviklik testleri arasinda sirasiyla

ylksek ve orta seviyede bir iliski oldugunu bildirmistir.

Sekil 1. Speedcourt reaktif ceviklik, algi, tepki, konsantrasyon
egzersiz ve Olgiim sistemi

Hareketli calismalarda kullanilan popiiler donanimlardan
biri de Microsoft firmasinin gelistirdigi Xbox oyun
sistemidir. Bu sistemde etkilesim igin gelistirilen Kinect
kamerasinin en temel 6zelligi, insan vicudunun
hareketlerini algilayip onlari temassiz bir sekilde bilgisayar
ortamina aktarmasidir. Bu sistemde kisi ti¢c boyutlu olarak
oyunun icine girerek interaktif sekilde oyuna dahil
olmaktadir. Kinect bu 6zel gérevleri derinlik sensori ve
renkli kamera araciligiyla gerceklestirmektedir. Bu sistem

sadece oyun amagli degil, ayni zamanda egitim ve 6gretim

faaliyetlerinde de kullanilmaktadir. Zhang (2012),
Kinect'in  6grencilerin  kendi hareketleri araciligiyla
oyunlarla iletisim kurmalarina daha fazla olanak

sagladigini bildirmistir. Bir 6grenme araci olarak Xbox
Kinect'in 6grencinin motivasyonunu arttirma potansiyeli
oldugu ve keyifli bir sinif ortami yarattigi bildirilmistir (Hsu
2011). Kinect sisteminin 6gretim amaciyla kullanildig
calismalarda &zellikle ingilizce dil &gretiminde klasik
O6gretim metotlarindan anlamlh bir farkhlikla ¢ok daha
etkili oldugu sonucuna ulasiimistir (Si 2013, Homer vd.
2014, Aksoy 2015).

Bu calismada projeksiyon tabanli interaktif uyaranla
ingilizce kelime dgrenme modilii hazirlanmistir. Sistem
yazilim ve donanim bilesenleri olmak Uzere iki ayri ana
bilesenden meydana gelmektedir. Microsoft Xbox Kinect
sensori ve yliksek limeni olan projeksiyon cihazi sistemin
donanimsal gereksinimleri karsilarken Unity oyun motoru
modyillerinin gelistiriimesinde

ingilizce egitim

kullaniimistir.
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2.1 Microsoft XBOX One Kinect Sensorii

2013 tarihinde piyasaya surllen Xbox One (Sekil 3)
Kinect’in ikinci sirimudir. Genis acili kamerasiyla ortami
analiz edebilmek icin saniyede 2 gigabit veri isler. Bu, bir
onceki sirim olan Xbox 360’a gore Ug kat daha hizli veri
isleyebildigi anlamina gelmektedir. Ayrica biinyesinde
bulunan kizilétesi sensorle karanlik ortamda da izleme
yapma yetenegine sahip olup ayni anda 6 farkli kullaniciyi
takip edebilmektedir. Ayrica kullanicilarin yiiz ifadeleri ve
25 farkli

Kinect sensor lzerinde bulunan mikrofon ile gezinme,

eklemin pozisyonunu belirlenebilmektedir.

oyun baslatma ve oyunu uyku modundan ¢ikarma gibi
fonksiyonlar sesli komutlar ile ylrutilebilmektedir (Fidan
ve Ozkan, 2018).

Depth Image Color Image
CMOS c

Sekil 2. Kinect Xbox One donanimi
2.2 Yiiksek Liimenli Projeksiyon Cihazi

Gorlntllerin  zemine ya da duvara yansitilmasinda
aydinlik ortamlarda bile basarili sonuglar elde edebilmek
icin yliksek limenli projeksiyon cihazina ihtiyag
duyulmaktadir Calismada kullanilan Optoma marka,
HD29He model projeksiyon cihazina ait teknik ozellikler

Cizelge 1’de verilmistir.

Cizelge 1. Projeksiyon cihazi teknik dzellikleri

Teknik Ozelikler Cihaz Ozelligi
Cozundrluk destegi 1920x1200
Goruntl standardi WUXGA
Parlaklik (ANSI) 3000 Limen
Dinamik kontrast 300000:1
Yansima boyutu 300 ing

Isik kaynagi Lazer

Lamba 6mri 20000 saat
Lens kaydirma yona Dikey-Yatay

2.3 Unity Oyun Motoru

Unity Technologies tarafindan gelistirilen Unity konsollar,
bilgisayarlar, mobil uygulamalar icin video oyunlari ve
similasyonlari gelistirmek

icin kullanilan bir oyun

gelistirme aracadir. Unity oyun motoru 6zellikle mimarlik,

mihendislik, otomotiv sektorl ve film sektori gibi farkl
alanlarda kullanilmaktadir. Unity 2B ve 3B grafiklerin
gelistirilmesini icin kullanilirken programlanabilir 6zelligini
C# programlama diliyle hazirlanan komut dosyalarindan
almaktadir. Unity oyun motorunun sagladigi en biyiik
avantajlardan bir digeri de herhangi bir derleme
degisikligine gerek duyulmaksizin farkh platformlarda
calisabilen uygulamalar gelistirilebilmesidir. 2018 il
itibariyle Unity mobil oyun sektoriinde gelistirilen
oyunlarin yaklasik yarisini, artirilmis gergeklik ve sanal
gercgeklik ile gelistirilen uygulamalarin %60’1 Unity oyun

motoru tarafindan Uretilmektedir (Brusca 2022).

2.4 Projeksiyon Tabanli Kinestetik ingilizce Ogrenme
Modiilii

Gelistirilen interaktif uyaran tabanli ingilizce sézciik

o6grenme modili, ilkogretim 4. Sinif 6grencilerinin

mifredatinda bulunan “Meslekler”, “Edatlar” ve “Bilim”

Unitelerini  kapsamaktadir.  Belirlenen  {nitelerde

ogrencilerin  hareket ederek, dinleme, okuma

becerilerinin gelismesi ve ayni zamanda sézcik 6grenme
kaliclliginin interaktif oyun yoéntemi ile arttiriimasi
amaclanmistir. Gelistirilen sistemin genel blok diyagrami
Sekil 3’teki gibidir. Sistemde kullanilan yiiksek limenli
ogretilmek istenen ders

projeksiyonla materyalleri

zemine vyansitilmaktadir. Tavana sabitlenmis halde

bulunan projeksiyonla goérintiiler zemine yansitilip,
o6grencilerin bu zemin Uzerinde ylirlyerek veya kosarak
hareket etmeleri istenilmektedir (Sekil 4). Yansitilan
goriintli, projeksiyon cihazinin yaklastirma uzaklastirma
ayarlariyla sinif veya ¢ok amacli salon gibi ortamlarda

istenilen goriintl boyutunda ayarlanabilmektedir.

o) XBOX

Kinect One

Projektor
(5000 Im)

Oyun Oyuncu
Alani

Sekil 3. Sistemin genel blok diyagrami

Projeksiyondan vyansiyan gorinta Gzerindeki 6grenci
hareketlerini algilamak icin Kinect XBOX One sensori
kullaniimaktadir. Bu sensor ile 6grencilerin 25 farkli eklem
olarak alinabilmektedir. Sistemde

verisi es zamanli
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gorinti olusturulan ylzey bir zemin oldugu igin sag ve sol
ayaktan alinan es zamanl veriler sistemin kararli calismasi
icin  kullaniimaktadir. Kameradan alinan  gorinti
karelerinden toplanan verilerden segilen sag ve sol ayak
verileri Unity oyun motorunda islenerek oyun dinamiginin
temel vyapisini  olusturmustur. Uygulama ingilizce
“Meslekler”,” Edatlar” ve “Bilim” konu basliklarini (Cizelge
2) icermektedir. Ogrenme modiili icerisinde dgrenme,
pekistirme, basit cimle kurma ve konu egzersizleri olarak
farkl tirde etkinlikler bulunmaktadir. Uygulamanin amaci
dogrultusunda bazi oyunlar statik cevre elementleri
icerirken bazi oyunlarda c¢evre elementleri dinamik
yapilardan olusmaktadir. Dinamik ¢evre elementlerinde
dikkatini,

arttirarak daha hizli hareket etmesini saglamaktadir.

temel hedef c¢ocuklarin disinme hizini

Boylece 6grenmenin kalicihgr arttirilmasi hedeflenmistir.
ilgili
bollimlerin son seviyesini olusturup, tim bolim igin

Dinamik c¢evre elementi bulunduran oyunlar
pekistirme goérevi gérmektedir. Temel Kelime Ogrenme

boliminde ilgili bolimde hedeflenen kelimeler ve

kelimeleri ifade eden resimler bulunmaktadir.

Cizelge 2. Uygulamalarda kullanilan oyunlar ve igerikleri

Duvar

—
—

va

3.1m

3.8m

Zemin

Oyun Alani 4.5m

Sekil 4. Sistemin fiziksel kurulumu

Ogrenci resmin Ustline geldiginde resimde belirtilen
hedef olgu ingilizce olarak seslendirilir ve yerdeki
yansimada yazili olarak kelimenin karsihig
goriilebilmektedir. Bu etkinlikle amag 6grencinin yabanci
kelimelerin anlam karsiligini, yazim karsihgini ve kelime

telaffuzunu 6grenmesidir.

Oyun Oyun Oyun Oyun Oyun
Oyun1 2 3 4 5 6
S , . Meslek Meka Meslek Meka ) .
% Temel Kelime Kelime ezeie mz an e; Eie mee an Cimle Hareketli
i Ogrenme Testi ? .§ ? .5 Tamamlama Kelime Testi
s Seviye 1 Seviye 2
L Temel Kell Kell .
® emve elime N |m_e Interaktif Egzersiz Hareketli Kelime Testi - -
] Ogrenme Testi
£ T | Keli Keli . S .
= e.r"nve elime N |m.e Ciimle Tamamlama Hareketli Kelime Testi - -
) Ogrenme Testi

Kelime Testi bolimiinde ise 6nceki egzersizde 6grenilen
farkh
yansitilmaktadir.

kelimeler, kelime gruplariyla beraber zemine

Yansitilan goéruntiide hedef kelime
telaffuz edilerek ve yazim karsiligi gosterilerek 6grencinin

hangi  kelimeye ait resmi seg¢mesi gerektigi

belirtiimektedir. Ogrenci tarafindan dogru cevap

verildiginde yansida kelimenin yazim karsilig ve telaffuzu
gelip
hedeflenmektedir. Her dogru cevabin ardindan yeni bir

tekrar  ekrana pekistirmenin  saglanmasi

kelime sorusu ile 6grenci etkinlige devam etmektedir. Her

soruda bulunan kelime  gruplari  6grencilerin

ezberlemesini 6nlemek adina kelime havuzundan rastgele

secilmektedir. Meslek-Mekan Eslesmesi (Seviye 1)

bolimiu meslekler boéliminde kazanim elde edilmesi
hedeflenen meslek gruplarinin, gérev yaptigi mekanlar
arasindaki iliskiyi saglamak ve 6grenilen yapilari cimle
icinde kullanabilmesini hedeflenmektedir. Bu
uygulamada ilgili meslegi anlatan gorsel ve meslegin icra
edildigi mekani aktaran gorseller kullanilmistir. Uygulama
boyunca gelen sorularda her meslegin gorev yaptigi yer ile
ilgili
Ogrencilerden dogru eslesmeyi ifade eden gérselin

ciimleler ingilizce olarak seslendirilmektedir.

Gzerine en kisa slrede gitmeleri istenilmektedir. Meslek-

Mekan eslesmesi (Seviye 1) boliminde yoneltilen

sorularda, clmle vyapilarini pekistirmek ve seviyeyi

kademeli olarak arttirabilmek icin 2 ayr secenek
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sunulmustur.  Meslek-Mekan (Seviye  2)

boliminde, Meslek-Mekan Eslesmesi Seviye 1'den farkh

Eslesmesi

olarak 4 farkli segenek arasindan sorulari cevaplamalari
istenilmektedir. Onceki seviyede ciimle yapilarini taniyan
ve egzersiz yapmis olan 6grenciden bir Ust seviyede bu
etkinligi yapmasi beklenmektedir. Cimle Tamamlama
bolimiinde Meslek-Mekan eslestirme uygulamalarinda
sesli telaffuzlarinin Gstinde durulan ciimleler bu bélimde
climle tamamlama etkinlikleri ile verilmistir. Climlede
eksik birakilan yerler, yansida goérilen eksik cimlelerden
uygun olanla isaretlenmelidir. interaktif egzersiz bélimii
Edat calisma grubunda yer almaktadir. Bu etkinlikte
yansitilan bir oda gorselinin igerisindeki nesnelerin yerleri
belirlenmistir. Belirlenen nesnelerin konumlari cimle
icerisinde kullanilan edatlar aracihigiyla
bulunabilmektedir. Nesne belirlenirken climlelerin sesli
telaffuzlari ve vyazil halleri kullanilmistir. Boylece
ogrenciler hem edatlarin ciimle iginde kullanimini duyarak
kulak asinaligina sahip olacaklar hem de okuyarak akilda
kalicihgr arttirilacaktir. Hareketli Kelime Testi bélimiinde
kelime gorselleri yansida yukaridan asagl dogru hareket
etmektedir. Ogrencilerden uygulama sirasinda sesli

telaffuzlari ve vyazili karsiliklart bulunan kelimelerin
gorsellerini en hizli sekilde akan oyun diyagraminda
istenir.

bulmalar Bu bolimlerde 6grencinin  hizini

arttirmak amaciyla gorsellerin hareket hizi

degistirilebilmektedir.

3. Bulgular
3.1 Projeksiyon Cihazinin Fiziki Yerlesimi

Projeksiyon tabanli ingilizce &grenme modiliiniin
uyarlanmasi icin Afyonkarahisar Merkez’de bulunan Hoca
Ahmet Yesevi ilkokulu Pilot okul olarak belirlenmistir.
Okulda etkinligin gerceklestirilmesi icin ayrilan bos alana
etkinlik materyalleri kurulumu gergeklestirilmistir. Sekil
4'te gosterilen diyagramda verilen fiziki yerlesim okul
ortamina aktarilmistir. Etkinlik alaninin giris duvarindan
3,8m ylikseklige, etkinlik alani ortalanarak monte edilen
projeksiyon cihazinin lensinin bulundugu kisim zemini
gorecek sekilde yonlendirilip, zeminde yaklasik 15m?’lik
yansi alani olusturulmustur. Yansi alani belirlenirken
Kinect sensoriin hareket esnasinda algilayabildigi goris
alani  hesaba katilmistir. Projeksiyondan yansiyan
gorlintlinin, goruntd iyilestirmeleri yapilirken Cizelge 3'te

verilen projeksiyon cihazi ayarlari kullanilmistir.
3.2 XBOX Kinect One sensdériiniin fiziki yerlesimi

Kinect cihazindan alinan verilerin yansiya dogru

aktarilabilmesi ve uzuvlarin vektérel konumlarindaki

sapmalari en az indirebilmek icin duvara asili olan

projeksiyon cihazinin lensiyle Kinect One’da bulunan
kameranin ayni hizaya getirilmistir. Bu sayede viicut
uzuvlarinin  oyundaki konumlari dogru bir sekilde
aktarilmasi saglanmistir. Kinect sensoriin projeksiyon
yansisina olan mesafesinde sensoriin goriig alaninin altina
inilmemesi gerekmektedir. Minimum 1 metre mesafedeki
nesneleri algilayabilen bu sensér igin yansi ve Kinect

sensori arasindaki mesafe 1,4 m olarak belirlenmistir.
3.3 Oyunlarda Kullanilan Verilerin Optimizasyonu

Projeksiyon tabanli kinestetik ingilizce 6grenme
modilinin tasariminda Xbox Kinect One sensoriinden
alinan veriler Kinect for Windows SDK v1.8 programi
araciligiyla koordinat verilerine dontstirtlmastir. Bu
eklenti sayesinde veriler anlamlandiriip, x, y ve z
eksenlerinde bulunan uzuv konumlarinin bilgisayar
ortaminda dogru bicimde aktarilmasi saglanmistir. Kinect
sensoriinden alinan x verileri segilen uzvun yatay
eksendeki konumunu, y eksenindeki veriler segilen uzvun
dikey eksendeki konumunu z eksenindeki veriler ise
secilen uzvun sensor ile arasinda olan mesafesini
tanimlamaktadir. Oyunlarin gerceklestirilmesinde
kullanilan Unity oyun motorunda alinan verilerin program
eklentisiyle arasinda iletisim Kinect for Windows Unity Pro
2.0 kittphanesi ile saglanmistir.

Cizelge 3. Projeksiyon cihazinda yapilan gerekli teknik ayarlar

Menii Alt Menii Oran Tercih
4:3
16:9
Aspect ratio LBX 16:9
§ Dogal
v
w
Auto
Kenar maskesi 0~10 1
Anahtar tasi -40~40 -17
Agik
Sessiz Agik
@ Kapali
(2]
Ses 0~10 10
Front
Raer .
& Projeksiyon Arka Ust
>
< Tavan
Arka Ust

Sekil 5'te verilen resimde Kinect sensérden elde edilebilen
iskelet sistemi yapisi gérintilenmektir. Bu galismada test
diizeneginin olusturulmasinin ardindan Sekil 5’teki O, 3,
15 ve 19 numaral eklemlerden gelen verilerin sistem
gereksinimleri icin uygun Ozellikleri tasiyabilecekleri 6n
gorilmuistir. Ancak yapilan denemeler sonrasinda 0 ve 3
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numaral uzuvlardaki verilerin yanlis yanitlara sebep
olmustur. Kisilerin egilmesi ve ziplamasi durumlarinda bu

3.4 Projeksiyon Tabanh Kinestetik ingilizce OGgrenme
Modiilii

uzuvlar 6nde ya da geride kalabilmektedir. Sonug olarak
en iyi koordinatlar 15 ve 19 numarah sag ve sol ayak
eklemlerinden elde edilmistir. Bu sayede sensdrden
alinan verilerle oyunda kisinin olmasi gereken konumu
arasindaki hata payi +8 cm ye kadar diistrtlmustir.

Program araytizi (Sekil 6) kullanici dostu olmasi amaciyla
oldukga sade ve basit tutulmustur. Projeksiyon tabanli
kinestetik Ingilizce 6grenme modiiliiniin tasariminda
kullanilan etkinliklerinde olusturulmasinda Unity motoru
2021.3.21f1 LTS Program
3 Kafa baslatildiginda programda bulunan tim mifredat ve

3

versiyonu  kullanilmigtir

2 Bgyun

miifredata ait etkinlik igerigi listelenmektedir. Programin

4 Sol Omuz

8 Sag Omuz

icerisinde Cizelge 2’de aciklandigi Gzere 3 farkli konu

S Sol Dirsek. 9 Sap Dirsek

6 Sol Bilek 10 sa Bilek basligina ait toplam 13 farkli etkinlik yer almaktadir.

17 Sol El 11 Sag El

Oyunlara yuksek frekansli ve diisiik desibelli arka fon

sl pam 2D e miizigi (Jaz ve/veya Klasik) eklenerek kisilerin dikkat ve
Ucu 10 Ui v
o « odaklanmasina katki saglanmistir.
12 Sol Kalga 55 Omurga s 16 Saé Kalga O
Tabani Exercise
13 Sol Diz 17 Sag Diz

14 Sol Bilek Science

Exercise

15 Sol Ayak 19 Saj Ayak

Sekil 5. Kinect One sensériinden alinan uzuvlarin iskelet
sistemindeki konumlari

works ata post office ﬁ works ata school

it e

T el "

Sekil 7. Meslekler bolimi oyun tasarimlar
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Cizelge 4. Meslekler bolimi hedef kelimeleri ve cimle gruplari
Kazanim hedeflenen Kazanim hedeflenen ciimle
kelimeler gruplari
Doctor, Farmer, A nurse works at a hostipal.
Writer, Painter A chef works at a restaurant.
Teacher, A teacher works at a school.
Businessman, A fireman works at a fire

Singer, Actor station.
Actress, Pilot, A policeman works at a police
Policeman, Nurse station.

Fireman,
Vet, Waiter, A postman works at a post
Chef office.

Meslekler béliimiine ait 6 farkh etkinlik temelli oyunun
yer aldigi arayuz Sekil 7’de yer almaktadir. Meslekler
boliminden elde edilecek kazanim olarak belirlenmis
olan kelime ve climle gruplari ise Cizelge 4’te verilmistir.
Onceden belirlenmis oyun senaryolari ve etkinlik hedef
ciktilar dogrultusunda oyun senaryolari olusturulmustur
Oyunlarin  programlanmasinda oyun dinamiklerini
saglayan ogeler Kinect sensoériinden alinan ve belirli bir 6n
islemeye tabi tutulan sag ve sol ayak koordinat verileridir.
Gelistirilen etkinlikler 64 bit ve 32 bitlik Windows isletim

sisteminde kullanilabilmektedir.

Edatlar bolumiine ait 4 farkl etkinlik temelli oyunun yer

aldigr arayliz Sekil 8de yer almaktadir. Meslekler
boliminin kazanimi olarak belirlenmis olan kelime ve
climle gruplari Cizelge 5’te verilmistir. Bilim béliimiine ait
4 farkh etkinlik temelli oyunlarin araytz tasarimlari Sekil
9’da yer almaktadir. Bilim boliminin kazanim olarak
belirlenmis kelime ve cimle gruplar Cizelge 6'da

verilmistir.

Cizelge 5. Edatlar bolimu hedef kelimeleri ve cimle gruplar
Kazanim hedeflenen Kazanim hedeflenen ciimle

kelimeler gruplari
In, It is under the television.
It is in front of the sofa.
On, It is between the three chicks.
. It is behind the sofa.
Behind,
They are in the bookshelf.
Under, It is on the sofa.
It is near the sofa.
In front of, .
It is on the wall.
Near

Sekil 8. Edatlar bolimu oyun tasarimlari
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00;00:1

an orange

the paper l ! the ice

- o s oo

B s “IDEN

Sekil 9. Bilim bolimi oyun tasarimlari

Sekil 10’da gergeklestirilen sistemin pilot okulda
uygulandig fiziki ortam gosterilmistir. Gergeklestirilen
sistem ile 1 kullanicidan 6 kullanici sayisina kadar oyuncu,
etkinlikleri es zamanh olarak uygulayabilmektedir.
Boylece Ogrenciler arasinda rekabet olusturularak
eglence seviyesi arttirllmistir. Ayrica oyunlarda bulunan
farkh seviyelerle etkinlik seviyeleri kolaydan zora dogru
O0grencinin  seviyesine  gore  ayarlanabilmektedir.
Oyunlarin uygulanma siresi ve zorluk seviyesi uygulayici
O0gretmen tarafindan Ogrencilerin seviyelerine gore
ayarlanabilmektedir.

Sekil 10. Pilot okulda denemesi gergeklestirilen sistem

4, Tartisma ve Sonug
Bu calismada “Projeksiyon Tabanli Kinestetik ingilizce

Cizelge 6. Bilim bolimi hedef kelimeleri ve ciimle gruplari

Kazanim hedeflenen Kazanim hedeflenen ciimle
kelimeler gruplari

Ogrenme Modili” icin  gelistirilen  sistemin fiziki
donanimlari, yazihm igerigi ve etkinlik tasarimlari

Fold the paper

Break, Cup, Experiment, Melt the i actklanmistir. Pilot okul olarak segilen Hoca Ahmet Yesevi
elt the ice .
Flower, . Ilkokulu’nda kurulumu gergeklestirilen sistemin deneme
Fold, Freeze, Glass Do experiment | | il | i
’| ) | . Plant a flower ¢alismalari  basari  ile  tamamlanmistir.  Sistem
Goggles, Jar, Melt, Pour some water tasarlanirken hedeflenen amag kinestetik &grenmenin
Mix, Paper, Pebbles, Peel, . . . . .. .
Plart. p cor put Break an egg gerceklestirilmesi, ¢ocuklarin fiziksel, isitsel ve zihinsel
ant, Four water, Put, S . P Gl
. ) Peel an orange becerilerini ayni anda hitap ederken Ingilizce egitiminin
Science, Tootbrush, Scissors . o B »
Freeze the water gerceklestirmesiydi. Literatirde yapilan diger ¢alismalar
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ile bu calismanin igerikleri kiyaslandiginda; Si ve
arkadaslari tarafindan 2013 yapilan c¢alismada Cince
egitimini, klavye-fare ve dokunmatik ekranlardan
uzaklastirilarak gergeklestirecek Kinect sensor ile ¢alisan
sistem gelistirilmistir. Calismada olusturulan sanal
ortamlar yalnizca bilgisayar ara yuzi ile galismakta ve bu
calisma Ogrencilere yeterince fiziksel aktivite imkani
sunmamaktadir. Duking vd. (2016), tarafindan yapilan
diger bir calismada zeminde kullanilan matlarla sporcular
Uzerinde belirli test ve Olgimlerin gergeklestirildigi
hareket esasli test ve egzersiz sistemi kullaniimistir. Bu
¢alismada ise matlar yerine projeksiyondan yansiyan
goriantuler  kullanilmaktadir.  Bu sayede yerdeki
goruntllerin desenleri ve konumlari uygulayici tarafindan
kolayca degistirilebildigi gibi kullanilacak obje sayisi iginde
herhangi bir sinirlama kalmamistir. Ayrica gelistirilen
sistemin ¢oklu kullaniciyi desteklemesi grup calismalarinin
da vyapilmasina olanak saglanmaktadir. Projeksiyon

tabanli olarak gerceklestirilen bu sistem ingilizce
egitiminde kullanilmis olsa da ilerleyen ¢alismalarda farkl
alanlarda (spor, bilissel gelisim, gediatri vb.) sadece
yazilima ait tasarimlar yapilarak gelistiriimesine olanak

saglamaktadir.

Ulkemizde uzun yillardir kullanilan ve coklu duyularin
gerceklestirilmesini hedefleyen Fatih Projesi’'nde biiylk
aktiviteler
Fatih
Proje’sinden farkli olarak yatay zeminde ve daha genis bir

bir dokunmatik ekran lizerinde

yapilabilmektedir. Ancak gelistirilen sistem,
alanda 6grenme siirecine kinestetik beden hareketlerinin
de dahil edildigi bir sistemin gelistirilmesini saglamstir.
Sonug olarak bu ¢alisma ile sistemin donanim, yazilim ve
fiziki yerlesimi icin gerekli donanimlarin teknik 6zellikleri
ve tasarim metodu agiklanmistir. Bundan sonra yapilacak
calismalarda ise gelistirilen sistemin 6grenme (izerindeki
etkinligini belirlemek igin test grubu ve kontrol gruplar
olusturulacaktir. Gruplar (izerinde belirlenen mifredatlar
kontrol grubuna geleneksel yontemlerle aktarilirken, test
grubuna olusturulan sistem Uzerinden egitim mifredati
uygulanacaktir. Yapilacak 6n test ve son test verileri
istatiksel metotlar ile analiz edilerek sistemin 6grenme
Gzerindeki etkinligi kanitlanmaya calisilacaktir. Sistemin
etkinligi kanitlandiktan sonra bu c¢alisma farkli konu ve
alanlara sistemin

uyarlanarak yayginlastirilmasi

hedeflenmektedir.
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analizine kadar tiim asamalarda "Yuksekogretim Kurumlar Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi" ¢ercevesinde belirlenen kurallara
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