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Kinect’in Ozel Gereksinimli Bireylerle Kullanimn ile ilgili Yapilan
Arastirmalarin Incelenmesi

Review of the Studies Using Kinect in Learning Environments of
Individuals with Special Needs

Kiirsat Ogiilmiis"*, Macid Ayhan Melekoglu?
! Necmettin Erbakan Universitesi
2 Eskisehir Osmangazi Universitesi

Ozet

Teknolojideki hizli degisim ve gelisimin sonucu olarak egitim alaninda kullanilmaya baslayan en
son VYeniliklerden birisi olan Kinect’in kullanim alanlar: giderek genislemektedir. Kinect’in en
onemli 6zelligi viicut hareketlerini algilayan sensérlerin aldiklar: komutlart ekrana yansitmasi ve
es zamanl olarak cihazla kullanici etkilesimini saglayabilmesidir. Viicut hareketlerini ti¢ boyutlu
olarak algilayan ve aldigi komutlarla temassiz bir sekilde ¢alisabilen bu sistem egitim
Ortamlarinda da farkli kullanmim alanlarina sahiptir. Arastirmalar gérme, isitme ve motor
becerilere aymi anda hitap eden bu yeni teknolojinin ézel gereksinimli bireylerin egitiminde de
kullamildigint ortaya koymaktadwr. Bu ¢alismanmin amact Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin
egitim ve rehabilitasyon siirecinde kullamildigi arastirmalari betimsel olarak incelemektir.
Bulgular ilgili alanyazin dogrultusunda tartisilmis ve Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerle farkl
kullanim alanlari konusunda oneriler getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kinect, Ozel Gereksinimli Bireyler, Egitim Teknolojileri

Abstract

As a result of rapid changes and developments in technology that recently started to be used in the
field of education, the use of "Kinect" which is one of the latest innovations is increasing in
learning environments. The most important feature of Kinect is that sensors detect the body
movements and simultaneously project these movements on the screen as commands and
consequently provide device and user interaction. This system which detects body movements in
three dimensions and operates in a contactless manner has various application areas in the
educational environments. Studies indicate that this new technology addressing the hearing, visual
and motor skills at the same time have been used in education of individuals with special needs.
The purpose of this study is to descriptively examine studies that focus on the use of the Kinect in
education and rehabilitation of individuals with special needs. The findings of this study were
discussed in accordance with the relevant literature and new suggestions for the use of Kinect with
individuals with special needs are highlighted for the researchers and practitioners.

Key Words: Kinect, Individuals with Special Needs, Educational Technologies

GIRIiS

Egitim normal gelisim gosteren bireyler i¢in oldugu kadar 6zel gereksinimli bireyler i¢in de ¢ok
onemlidir. Yetersizlikleri nedeniyle 6grenme siireclerinde gesitli problemler yasayan 6zel gereksinimli
bireylerin bu yetersizliklerinin egitim siire¢lerine olumsuz etkilerini ortadan kaldirmaya yonelik
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yardimel teknoloji kullanimu giderek yayginlagsmaktadir (Sagirani, Ferdiana ve Kumara, 2013).
Ozellikle son yillarda kullanicilar1 eglendirmek amaciyla teknoloji sirketleri tarafindan piyasaya
stiriilen yeni oyun platformlarinin bazilariin egitimde yardimei teknoloji amaglh olarak kullanildig
goriilmektedir.

Bu durumun en son drneklerinden birisi de Kinect’tir (Boutsika, 2014). Kinect ilk olarak 2010 yil
Kasim ayinda Microsoft firmasi tarafindan Xbox 360 oyun konsolunun bir parcasi olarak piyasaya
siiriilmiistiir. Kinect’in en dnemli 6zelligi iskelet algilama ve izleme sistemine sahip olmasidir. Kinect
iizerinde bulunan hareket algilama sensdrleri sayesinde insanin hareketli eklemleri algilanabilmekte ve
izlenebilmektedir. Kinect sensoriiniin temel bilesenleri ve islevleri su sekildedir:
1. 3B Derinlik Sensérleri: Ug boyutlu sensérler, oynama alaninda kullanicinin hareketlerini izler.
2. RGB Kamera: Bir RGB (kirmizi, yesil, mavi) kamera, kullanici/larin taninmasina yardimet
olur. Oyun sirasinda resim ve video ¢eker.
3. Mikrofonlar: Kinect sensoriin 6n kenarinda, alt tarafta bulunan mikrofonlardir. Ses tanima ve
sohbet amaciyla kullanilir.
4. Motorlu Egilme Ozelligi: Kinect sensoriiniin altindaki mekanik tahrik sensérii gerekli
oldugunda otomatik olarak asagi ve yukar1 dogru hareket ettirir.

Piyasaya siiriildiikten sonraki iki yil icerisinde 24 milyon adet satis rakamina ulasmistir. Cihazin
kullaniminin kolay olmasi ve gorsel alanlara hitap etmesi ¢ocuklar arasinda yayginligini oldukca
artirmaktadir (Blair ve Davis, 2013). Bu nedenlerle, sinif ortamlarinda kullanilan bilgisayar ve
projektdr gibi geleneksel yardimci teknolojilere ek olarak Kinect hem normal gelisim gosteren
bireylerin hem de 06zel gereksinimli bireylerin egitim ve rehabilitasyon siireclerinde kolayca
kullanilabilmektedir. Boutsika (2014) Kinect’in bazi kullanim 6zellikleri sebebiyle 6zel gereksinimli
bireylerin egitiminde kullanabilecegini ifade etmekte ve bu ozellikleri su sekilde siralamaktadir; (i)
Ogrenciler herhangi bir temas gerektiren kontrol saglayiciya ihtiyag duymamaktadirlar, (ii)
ogrencilerin gergeklestirdigi her hareket ekrana yansimaktadir, (iii) Kinect sayesinde Ogrenciler
kendilerini kapali ya da agik ortamlarda gergekten oyun oynuyormus gibi hissedebilmektedirler, (iv)
Kinect yeni hareketlerin dogal bir sekilde bilingaltina yerlesmesini ve benzer bir sekilde gercek
yagama genellenebilmesini saglamaktadir. Christinaki, Triantafyllidis ve Vidakis (2013) ise cihaz
kontroliiniin dogal hareketlerle saglanabilmesinden dolay1, kullanicilarin oyunu baglatan ve siirdiiren
hareketleri 6grenmek igin ¢aba sarf etmeye ihtiya¢ duymayacaklarinmi ifade etmektedir. Jasmin ve
digerlerine (2009) gore bazi 6zel gereksinimli bireyler alt1 yagindan 6nce motor becerilerini kontrol
etmede sorun yasayabilmekte, ayn1i zamanda kavrama ve hareket ettirme gibi ince motor beceri
gerektiren araglar1 kullanmak i¢in gerekli olan komutlar iletmede gecikmeler yasayabilmektedirler.
Bu nedenle, Cardenas, Villa, Vargas, Vega ve Quintero’nun (2013) ifade etigi gibi insan hayatini
kolaylastiran teknolojik gelismeler, ayn1 zamanda 6zel gereksinimli bireylerin egitim ihtiyaclarinin
kargilanmasini kolaylastirabilecek uygulamalarin gelistirilmesine de yol agmaktadir. Ludlow (2001)
ise teknolojik gelismelerin miifredat programlarina entegrasyonunu saglamada ve bu teknolojileri
kullanabilen 6gretmenler yetistirmede 6zel egitim alaninda 6gretmen yetistiren kurumlara da dnemli
sorumluluklar distigiinii ifade etmektedir. Boylece 0Ozel egitim alaninda teknoloji destekli
uygulamalarin kullaniminin 6nemi vurgulanmaktadir.

Ilgili alanyazin incelendiginde Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin egitiminde her gegen giin daha
yaygin bir sekilde kullanildigi ancak konuyla ilgili yapilmis ¢alismalarin oldukg¢a sinirh diizeyde
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin egitim
ortamlarinda kullanimiyla ilgili ¢alismalar1 betimsel olarak incelemektir. Boylece Kinect’in 6zel
gereksinimli bireyler i¢in farkli kullanim alanlariyla ilgili ¢alismalar ortaya koyulacak ve gelecege
doniik arastirma ihtiyaci tartigilacaktir.

YONTEM

Bu c¢aligsmada, Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin egitim ve rehabilitasyon siirecinde kullanimiyla
ilgili ¢aligmalar betimsel olarak ele alinmistir. Arastirma kapsamina dahil edilecek olan c¢aligmalar
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belirlendikten sonra her bir arastirma bagimsiz olarak ele alinarak diger ¢alismalarla karsilastirmali bir
sekilde derinlemesine incelenmistir. Konuyla ilgili calismalara ulagmak i¢in; Kinect, 6zel gereksinimli
bireylerin egitiminde Kinect kullanimi (Kinect in Learning Environments of Children with Special
Needs) anahtar kelimeleri kullanilarak Academic Search Complete ve ERIC veri tabanlarinda tarama
yapilmistir. Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin egitim ortamlarinda yeni bir teknoloji olmasi
sebebiyle ulasilan ¢aligmalarin oldukga sinirli sayida oldugu goriilmiis ve ulasilabilen biitiin ¢aligmalar
arastirma kapsaminda ele alinmigtir.

Degerlendiriciler Arasi Giivenirlik

Bu arastirma kapsamina alinan calismalar birinci yazar tarafindan gelistirilen inceleme formu
kullanilarak degerlendirilmis ve elde edilen veriler tablolastirilmistir. Inceleme formunda (1) yazar,
(2) anahtar kelimeler, (3) amag, (4) yontem, (5) calisma grubu ve (6) Oneriler boliimleri yer
almaktadir. Calismalarin incelenmesinde degerlendiriciler arasi giivenirligi belirlemek icin, incelenen
caligmalarin yaris1 (n=7) yansiz atama yolu ile secilerek ikinci yazar tarafindan okunarak inceleme
formuna islenmistir. Ardindan ilk yazar ile ikinci yazarin formlari karsilagtirilmistir. Degerlendiriciler
Arast Gilivenirlik (DAG) hesaplamasi [goriis birligi / (goriis birligi + goriis ayriligl) x 100] formiili
kullanilarak gergeklestirilmis ve % 100 olarak belirlenmistir.

BULGULAR VE TARTISMA

Yapilan alanyazin taramasi sonucunda ulagilan calismalar katilimer 6zelliklerine gore siniflandirilarak
bes farkl kategoride ele alinmis ve Tablo 1’de gdsterilmistir.

Tablo 1. Caligmalarin kategorik dagilimlar

Kategoriler Calismalar
Calisma grubunu otizmi olan bireylerin Boutsika, (2014); Christinaki, Triantafyllidis ve
olusturdugu ¢aligmalar Vidakis, (2013); Calikus, Kose ve Ince, (2014);

Goncalves, Costa, Rodrigues ve Soares, (2014);
Kadakal, Kivrak ve Kose, (2014); Li, Lou, Tsai ve

Shih, (2012)
Calisma grubunu Serebral Palsi (CP)’li Chang, Han ve Tsai, (2013); Diment ve Hobbs,
bireylerin olugturdugu ¢aligmalar (2014); Lin ve Chen, (2014)
Calisma grubunu fiziksel yetersizligi olan Altanis, Boloudakis, Retalis ve Nikou, (2013);
bireylerin olusturdugu ¢alismalar Chang, Chen ve Huang, (2011); Zhao, Whitney ve

Sutton, (2013)
Calisma grubunu zihinsel yetersizligi olan Sagirani, Ferdiana ve Kumara, (2013)
bireylerin olusturdugu caligsma
Calisma grubunu isitme ve gorme yetersizligi Kamfiroozie, Zohari ve Dehbozorgi (2013)
olan bireylerin olusturdugu ¢aligma

Incelenen calismalar katilime1 gruplarina gére; (i) otizmi olan bireylerin olusturdugu calismalar, (ii)
CP’li bireylerin olusturdugu c¢aligmalar, (iii) fiziksel yetersizligi olan bireylerin olusturdugu
caligmalar; (iv) zihinsel yetersizligi olan bireylerin olusturdugu calisma; (v) isitme ve goérme
yetersizligi olan bireylerin olusturdugu ¢aligma olmak iizere bes farkli grupta ele alinmustir. Sekil 1°de
yapilan ¢alismalarin sayisal olarak kategorik dagilimlar verilmektedir.
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Sekil 1. Yapilan calismalarin say1 ve yiizdelerine gore kategorik dagilimlari

Bulgular Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerle kullanildigi aragtirmalarda en sik olarak otizmi olan
bireylerle calismalarin gergeklestirildigini gdstermektedir. Bu 6zel gereksinim grubunu sirasiyla, CP’li
bireyler, fiziksel yetersizligi olan bireyler, zihinsel yetersizligi olan bireyler ve son olarak isitme ve
gorme yetersizligi olan bireyler izlemektedir. Calismalarin yillara gore dagilim Sekil 2°de
verilmektedir.
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2011 2012 2013 2014
Sekil 2. Yillara gore Kinect’in kullanildig1 ¢aligmalar

Caligmalarin genellikle 2011-2014 yillar1 arasinda gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu durumun temel
nedeninin Kinect’in iiretime ve satilmaya basladigi tarihin 2010 yili olmasindan kaynaklandigi
sOylenebilir.
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Tablo 2. Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin rehabilitasyon egitiminde kullanimina yonelik olarak yapilan ¢aligmalar

Yazar

Anahtar Kelimeler

Y ontem

Calisma Gurubu

Amag

Oneriler

Boutsika (2014)

Kinect, egitim,
otizmi olan birey,

Otizmi olan bireylerin
kullanimina yonelik

Okul 6ncesi donemde otizmi
olan 10 erkek ve kiz dgrenci

Bu ¢aligma 6zel gereksinimli
bireylerin hafizasim

Otizmi olan bireylerin egitim
ortamlarinda yardimci materyal

hafiza teknigi olarak Kinect kuvvetlendirmek ve “Kinect olarak Kinect’in kullanilmasi
sisteminde gelistirilmis Maceralar1” isimli oyunla onerilmektedir.
bir oyun sosyallesmelerini saglamak
tanitilmaktadir. amaciyla gerceklestirilmistir.
Christinaki, Ciddi Oyunlar, Bu makalede, okul Okul 6ncesi donemdeki otizmi  Bu ¢alismanin amaci okul 6ncesi  Gelecekteki ¢alismalarda ince
Triantafyllidis ve  Hareket-temelli oncesi donemdeki olan 6grenciler donemdeki otizmi olan motor becerileri gelistirmeyi ya da
Vidakis (2013) Etkilesim, Dogal otizmi olan 6grenciler Ogrencilerin sosyal iletisimlerini  yiizdeki duygular1 tanimay1

Kullanici Ara yiizi,

Otizm, Yiizden
Duygu Tanima

icin bilgisayar temelli
egitimi igeren tek
kisilik bir oyun
tanitilmaktadir.

desteklemek i¢in gelistirilen
bilgisayar temelli ve egitim
amagli tek kisilik bir oyunu
tanitmaktir.

saglayan oyun temelli egitim
materyalleri gelistirilebilecegi
ifade edilmektedir.

Calikus, Kése ve  Otizm, 6zel Kinect temelli ¢aligan Pilot ¢aligma 10 {iniversite Yiiz ifadelerinden duygu Uygulamanin 6zel gereksinimli
Ince (2014) gereksinimli sanal bir miizik (davul)  &grencisi ile gergeklestirilmis ~ tanimay1 6gretmektir. gocuklar ile test edilmesinin
cocuklar, Kinect, uygulamasi olup daha sonra 4-6 ve 7-10 gerekliligi belirtilmektedir.
hareket tanima, tanitilmaktadir. yas grubundaki 6zel
iskelet izleme, gereksinimli bireyler ile test
davul oyunu edilecektir.
Goncalves, Sterotipik Motor Vaka galigmasi Baglangigta sistem yedi Bu arastirmanin amac1 otizmi Gelecek galigmalar igin

Costa, Rodrigues
ve Soares (2014)

Hareketler, Kinect
Sensor, Hareket
Tanima, Otizm
Spektrum
Bozukluklar1

yetigkin ile bir laboratuvar
ortaminda denenmistir. Tesvik
edici sonuglar elde edilince
sistem otizmi olan ¢ocuklar ile
farkli ortamlarda da test
edilmigtir.

olan ¢ocuklarin sergiledikleri
stereotipik davranislari tespit
etmede Kinect’in
kullanilabilirligini incelemektir.

hareketlerin taninmasi farkl
sekillerde farkli uygulamacilar
tarafindan ele alinabilecegi ifade
edilmektedir.

Kadakal, Kivrak
ve Kdose (2014)

Insan-Robot
etkilesimi, otizm,
taklit oyunlart,
isaret dili, Kinect,
hareket tanima

Kinect Tabanli
Etkilesimli Miizik
Uygulamasi
tanitilmaktadir.

Normal gelisim gdsteren
yetigkinlerle pilot ¢alisma
yapilmisgtir.

Bu ¢aligmanin amaci miizik ile
tedaviyi hem teknolojik agidan
desteklemek hem de bu tedavi
seklini taklit temelli tedaviyle
birlestirmektir.

Calismadan daha net sonuglar elde
edebilmek i¢in hedeflenen 6zel
gereksinim grubundaki bireyler ile
degerlendirilmesinin gerektigi
ifade edilmektedir.
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Bu ¢alisma, otizmi olan
¢ocuklarda duyusal entegrasyon
egitimi i¢in, oyun-tabanlt
o6grenme modelinin web
kamerasi hareket sensorii

Li, Lou, Tsai ve Ug otizmi olan birey

Shih (2012)

Oyun tabanli
o0grenme, sensor
temelli oyunlar,
otizmi olan &grenci
duyusal entegrasyon

Yar1 deneysel vaka
incelemesi

Web kamerasi hareket sensoru
oyunlarinin ve oyun-tabanl
6grenme modelinin otizmi olan
cocuklarin duyusal entegrasyon
egitiminde kullanilabilecegi

egitimi oyunlarina uygulanmasinin Onerilmektedir.
etkilerini incelemek amaciyla
gerceklestirilmistir.
Chang, Han ve Fiziksel Tek denekli arastirma Arastirma iki 6zel Bu ¢alisma, Kinect tabanli bir Sistemin motor hareketlerin

Tsai (2013) sistem kullanilarak CP’li iki
ergenin rehabilite imkanini
degerlendirmek amaciyla

yapilmigtir.

rehabilitasyon gereksinimli birey ile
gerceklestirilmistir. Alice, 14
yasinda, agir CP’li, Belle ise
14 yasinda, kas atrofi ve
yetersiz kas dayaniklilik tanisi

konmus bir gocuktur.

yontemi
(ABAB modeli)

gelistirilmesinde bagimsiz olarak
kullanicilar tarafindan tercih
edilebilecegi onerilmektedir.

Diment ve Hobbs  Gorsel sanat, Betimsel tarama Konuyla ilgili yapilmig farkli  Gelisimsel gerilige sahip

Ozel gereksinimli bireylerin

(2014) interaktif teknoloji, uygulamalar ele alinmistir bireylerin interaktif teknolojiler  sanatsal yeterligini artiracak
CP’li bireyler kullanarak gerceklestirdigi calismalar oldukga sinirhi oldugu
sanatsal aktivitelerin incelenmesi  i¢in yeni ¢aligsmalarin
amactyla yapilmigtir. gerceklestirilmesi Onerilmektedir.
Lin ve Chen Wiimote, interaktif ~ Tek denekli arastirma Bir ilkdgretim 6. sinif Aragtirma interaktif egitim Wiimote miidahale egitim oyunlar
(2014) oyunlar, agir yontemi Ogrencisi materyallerinin agir CP’li olan CP’li ve tist diizeyde hareketi
serebral palsi gocuklarda kullanimini bozuklugu olan ¢ocuklar i¢in etkili
arastirmak amaciyla ve egitim fizyoterapi programi
gerceklestirilmistir. uygulamalarinda 6zel hareket
gerektiren durumlarda
kullanilabilecegi belirtilmektedir.
Altanis, Ogretme amacgh Vaka calismasi Kaba motor becerilerde sorun Terapi amagh kullanim
Boloudakis, oyunlar, disparaksi, yagayan bireylerde kullanilan potansiyeline sahip sistemlerle

Retalis ve Nikou
(2013)

otizm, Kinems,
Windows igin
Kinect, motor
gelisim
bozukluklari

Kinect’e dayali sistemin
etkililiginin deneysel bir ¢calisma
ile degerlendirilmesi amaciyla
gerceklestirilmistir.

ilgili olarak elestiride bulunmadan
once deneysel calismalar
gerceklestirilmesi gerektigi
belirtilmektedir.

Chang, Chen ve
Huang (2011)

Fiziksel rehabilite,
motor gelisim
geriligi, Kinect
hareket tanima

Tek denekli arastirma
yontemi
(ABAB modeli)

Motor becerilerde gerilige

sahip iki ergen ile
calisilmugtr.

Motor becerilerde gerilige sahip
bireylerin rehabilitesinde
kullanilmak {izere gelistirilen bir
sistemin etkiligini
degerlendirmek amaciyla

Birden fazla kisinin ayn1 anda
sistemi kullanabilmesine olanak
veren ve sistemi kullanicilar
acisindan daha eglenceli hale
getirecek diizenlemelerin
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gerceklestirilmistir. yapilmasi yoniindeki dneriler
belirtilmektedir.
Zhao, Whitney Egitim siirecinde Gelistirilen yeni bir Agir diizeyde zihinsel Calisma kapsaminda ele alinan

ve Sutton (2013)

bilgisayar
kullanimu,
bilgisayar destekli
egitim

sistemin tanitilmasi

yetersizligi olan bireylerin
iletisimine yardimci olmak iizere
bir proje kapsaminda gelistirilen
sitemlerin incelenmesi amaciyla
gerceklestirilmistir.

yeni sistemlerden Kinect’in birgok
yonden diger sistemlerin 6niine
gectigi ifade edilerek daha sonra
yapilacak olan ¢aligmalarda bu
durumun g6z 6niinde
bulundurulmasinin gerekliligi
belirtilmektedir.

Sagirani,
Ferdiana ve
Kumara (2013)

Ogrenme araglari,
ozel egitim,
teknoloji kullanimi,
Kinect

Gozleme dayali bir
arastirma

Dort normal gelisim gosteren
ve dort 6zel gereksinimli
ogrenci olmak iizere toplam
sekiz ilkogretim dgrencisi ile
caligilmugtr.

Kinect’in 6grenme araci olarak
kullanilmas1 amaciyla
gerceklestirilmistir.

Calisma sonucunda elde edilen
bulgular géz 6niinde
bulundurularak Kinect’in
kullanildig1 yeni sistemlerin
gelistirilebilecegi ifade
edilmektedir.

Kamfiroozie,
Zohari ve
Dehbozorgi
(2013)

Gorme ve isitme
yetersizligi olan
cocuklar, E-
6grenme, Kinect,
hareket algilama

Iki gérme ve isitme
yetersizligi olan birey

Bu ¢alisma, okuma yazma ya da
isaret diline gereksinim
duyulmadan isitme ve gorme
yetersizligi olan bireylerin
iletisim kurulabilmesine imkan
saglayan bir sistemin
gelistirilmesi amaciyla
gerceklestirilmigtir.

Bu ¢esit sinirliliklari ortadan
kaldiran ¢aligsmalarin farkli 6zel
gereksinim gruplarindaki bireyler
icin de gerceklestirilmesi
onerilmektedir.
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Otizmi olan bireylere yonelik olarak yapilan ¢aligmalar; (1) Microsoft tarafindan iiretilmis ve normal
gelisim gosteren bireylere yonelik olarak daha oOnceden firetilmis oyunlar1 kullanarak yapilan
caligmalar (Boutsika, 2014; Li ve dig., 2012) ve (2) Microsoft tarafindan gelistirilen ve Kinect sistemi
kullanilarak o6zellikle otizmi olan bireylerin egitiminde kullanilmak iizere gelistirilen sistemleri
kullanarak gergeklestirilen ¢aligsmalar (Christinaki ve dig., 2013; Calikus ve dig., 2014; Goncalves ve
dig., 2014; Kadakal ve dig., 2014) olmak iizere iki kategori halinde ele alinmustir.

Birinci kategoriye giren calismalardan Boutsika’nin (2014) gerceklestirdigi ¢alismada Kinect’in
otizmi olan bireylerin egitiminde yardimeci bir materyal olarak kullanilmasi amaglanmaktadir.
Aragtirmact bu amaci gerceklestirmek icin hafif diizeyde zihinsel yetersizligi ve otizmi olan 10
ilkokul 6grencisinin hafiza ve sosyal beceri performans diizeylerini artirmalarma yardimeci olmak
tizere “Kinect Maceralar1 (Kinect Adventures)” adli oyunu kullanmistir. Ayrica Ogrencilerin
eslestirme, belirlenen hedefleri gergeklestirme ve farkli 6zellikleri kavrama becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenmistir. Calismada kullanilan oyun hem bireysel olarak hem de grupla oynanabilmektedir.
Arastirmada otizmi olan c¢ocuklarin egitiminde Kinect kullaniminin etkilili§i ¢ocuklarin kisisel
ifadeleri ve belirlenen hedeflere ulasma durumlarina gore degerlendirilmis ve Kinect’in otizmi olan
cocuklarin hafiza ve sosyal beceri performans diizeylerini artirmada etkili oldugu belirtilmistir. Bu
kategoriye giren ve Li ve digerleri (2012) tarafindan yapilan diger bir calismada otizmi olan bireylerin
duyusal uyumlarini saglamak iizere yine Kinect kullanilarak 6-10 yaslar1 arasinda {i¢ otizmi olan
cocuk ile caligilmistir. Bilgisayara bagli kamera sistemi ve hareket algilayict sensorler ile ¢alisan
oyunlar sistemin temel bilesenleri olarak kullanilmistir. Arastirmacilar verileri gbzlem ve goriisme
yoluyla elde etmislerdir. Aragtirma sonucunda; (1) hem 6gretmen hem de 6grencilerin sisteme iyi
uyum sagladiklari, (2) sistemin otizmi olan bireylerin 6grenmeye olan ilgilerini artirdigt ve (3)
Kinect’in otizmi olan bireylerin motor becerilerinin gelistirilmesine katki saglayabilecegi ifade
edilmistir.

Ikinci kategorideki calismalardan Christinaki ve digerleri (2013) tarafindan gergeklestirilen
calismada; erken cocukluk donemindeki otizmi olan c¢ocuklara yiiz ifadelerini Ogreterek iletisim
becerilerini gelistirmek amaciyla Kinect’in kullanildigi oyun temelli bir program gelistirilmistir.
Caligmada oyunun gelistirilme siireci ve kullaniminin dayandigi teorik temeller ele alinmaktadir.
Arastirma sonucunda gelistirilen oyun, otizmi olan bireylerin duyusal ve gorsel uyaranlara yonelik
Ozelliklerini g6z Oniline alarak oldukca sade bir sekilde tasarlanmistir. Ayrica ileride bu konuda
caligma yapmay1 planlayan arastirmacilar igin ince motor becerileri gelistirecek c¢aligmalar
yapabilecekleri yoniinde Oneriler getirilmektedir. Bu kategorideki bir diger ¢alismada Calikus ve
digerleri (2014), 6zel gereksinimli ¢cocuklar i¢cin Kinect kullanarak miizik ve hareket temelli bir oyun
tasarlamislar ve ¢ocuklarin hafiza pekistirme ve renkleri taniyabilme gibi becerilerini eglenceli ve
egitici bir uygulama yoluyla gelistirmeyi hedeflemiglerdir. Uygulama sonucunda kullanicilarin farkli
durumlara yonelik hafiza becerilerinin nasil degistigi analiz edilebilmektedir. Uygulama tasarlanirken
oncelikli hedef kitlesi olan 6zel gereksinim grubundaki ¢ocuklar igin uygun bir ara ylize ve tasarima
sahip olmas1 gerektigi goz Oniinde bulundurulmustur. Uygulamanin miizik ve hareketle egitim
amaclarmi yerine getirmesi dogrultusunda bir davul oyunu olmasi kararlagtirnlmistir. Goncalves ve
digerleri (2014) tarafindan yapilan diger bir ¢aligma ise, otizmli bireylerin sergiledikleri stereotipik
hareketlerin otomatik olarak algilanmasi i¢in Kinect’i temel alarak gelistirilen bir sistemi ele alan bir
durum calismasidir. Gelistirilen sistem Oncelikli olarak laboratuvar ortaminda test edildikten sonra
otizmi olan 6grencilerle iki farkli okul ortaminda denenmistir. Sistemin degerlendirilmesinde video
analiz yontemi kullanilmistir. Gelistirilen sistemin stereotipik hareketlerin tanilanmasinda ve basa
¢ikilmasinda etkili oldugu ifade edilmektedir. Bu kategoriye giren ¢aligmalardan son olarak Kadakal
ve digerleri (2014) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada taklide dayali sirali etkilesim oyunlariin
iletisim sorunlar1 yasayan ¢ocuklarin terapi ve egitiminde kullanimi ele alinmakta ve miizik destekli
bir etkilesim oyununun otizmi olan ¢ocuklarin yararlanabilecegi sekilde gelistirilme siireci
0zetlemektedir. Bu ¢calismada otizmi olan ¢ocuklarin 6nceden tanimlanmig hareketleri belli bir sira ile
taklit etmesi beklenmekte, yapilan hareketler Kinect temelli bir sistem ile taninip davul sesine
cevrilmektedir. Arastirma sonucunda Kinect tabanli sistem ile hareketlerin taninmasi ve miizige
¢evrimi konusunda yiiksek basari elde edildigi ifade edilmektedir.
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Kinect’in farkli 6zel gereksinim alanlarindan bireylerle kullanildigi ¢aligmalardan biri Lin ve Chen
(2014) tarafindan gerceklestirilmis ve etkilesime dayali Kinect temelli bir 0gretim materyalinin
hareket becerilerini gelistirmede etkililigi ilkokul seviyesinde agir diizeyde CP’li bir 6grenci ile
kaynak odada tek denekli arastirma yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirmada kullanilan
Ogretim materyali kullanicinin seviyesine gore ayarlanabilen interaktif oyunlardan olugmaktadir.
Materyal kullanicilara ¢oklu-uyaran saglayarak ilgiyi artirmay1 hedeflemektedir. Arastirma sonucunda
Kinect temelli 6gretim materyalinin hareket becerilerini gelistirmede etkili oldugu belirlenmis ve
normal gelisim gdsteren bireylere yonelik gelistirilen oyunlarin 6zel gereksinimli bireyler tarafindan
kullanilmasinin bu bireylerin zorlanmalarina sebep olacag: ifade edilmistir. Calismada gelistirilen
sistemden etkili sonuglar elde edildigi i¢in kullanimin tesvik edilmeye deger bulundugu ifade
edilmektedir. Chang ve digerleri (2013) tarafindan yapilan diger bir ¢aligmada okul ortaminda Kinect
kullanitminin ~ CP’li iki  yetiskin bireyin fiziksel rehabilitasyonlar1 siirecinde etkililigi
degerlendirilmistir. Calismada tek denekli arastirma yontemlerinden doniisiimlii model (ABAB)
kullanilmistir. Arastirma sonucunda gelistirilen sistemin hedefleri gergeklestirmede etkili oldugu
belirlenmistir. Bu grupta son olarak ele alinacak calisma Diment ve Hobbs (2014) tarafindan
gerceklestirilmis ve Kinect’e dayali interaktif teknolojilerin gelisimsel gerilige sahip bireylerin sanatla
ilgilenmelerini saglamadaki etkisi ele alinmistir. Sistemlerin ince motor becerileri fazla gerektirmedigi
icin kullanimmin kolay oldugu ve ayrica yeni bir sistem olmasi sebebiyle konuyla ilgili heniiz
yeterince ¢alisma yapilmadig ifade edilmektedir.

Motor becerilerin gelistirilmesine yonelik olarak yapilan calismalardan ilki Chang ve digerleri
tarafindan (2011) yapilmistir. Bu ¢alismada Kinect temelli bir sistemin motor becerilerde gerilige
sahip iki ergenin rehabilitasyonunda etkililigi degerlendirilmistir. Calisma tek denekli aragtirma
yontemlerinden ABAB modeli kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda her iki katilimcinin
da Kinect temelli bir sistemle fiziksel rehabilitasyona karsi motivasyon seviyeleri yiiksek bulunmus
ve bu durum motor beceri performanslarma da olumlu sekilde yansimistir. Altanis ve digerleri
tarafindan (2013) gerceklestirilen bir diger calismada, arastirmacilar bu g¢aligmanin kaba motor
becerilerde sorun yasayan bireylerde kullanilan Kinect’e dayali bir sistemin etkililigiyle ilgili olumlu
bulgular sunan ilk deneysel ¢alisma oldugunu ifade etmektedirler. Bu konuda bir proje kapsaminda
gerceklestirilen bir ¢alismada Zhao ve digerleri (2013) viicut hareketlerini algilayarak calisan
Kinect’in temel c¢alisma prensiplerini inceleyerek 06zel gereksinimli bireylerin egitiminde
kullanilabilirligini ele almiglardir.

Diger 6zel gereksinim gruplarindan zihinsel yetersizligi olan bireyler ile Sagirani ve digerleri (2013)
tarafindan gergeklestirilen ¢alismada 6zel gereksinimli bireylere saglanacak egitiminin onlar i¢in son
derece onemli oldugu belirtilmis fakat 6zellikle zihinsel yetersizligi olan bireylerin sahip olduklar
sinirliliklar nedeniyle kullanilan materyalleri anlamada zorluklar yasadiklari ifade edilmistir. Bu
caligma aracilifiyla Kinect gibi teknolojik gelismelerin egitim ortamlarinda kullanilarak bu
siirliliklarin agilabileceginin ve 6zel gereksinimli bireylerin motivasyonuna katki saglanabileceginin
beklendigi belirtilmistir.

Son olarak Kamfiroozie ve digerleri (2013) tarafindan isitme ve gbrme yetersizligi olan bireyler ile
geceklestirilen ¢alismada isitme ve gorme yetersizligi olan bireylerin 6zel gereksinim gruplar
icerisindeki yayginlik oranlarinin oldukga yiiksek oldugu belirtilmistir. Gergeklestirilen galigma ile
gdrme ve isitme yetersizligi olan bireylerin hareketi algilayan Kinect ve nesne tanima sistemleri
araciligiyla dis diinya ile isaret dilini ve okuma ve yazmay1 bilmeden ii¢ boyutlu ortamlarda iletisim
kurmalarini saglayan bir sitem gelistirilmeye ¢aligilmistir.

SONUC VE ONERILER

Egitim siire¢lerinin daha ilgi ¢ekici hale getirilmesi amaciyla teknoloji temelli farkli uygulamalarin
egitim ortamlarinda kullanimina yo6nelik olarak gerceklestirilen ¢alismalarin sayisinin her gegen giin
arttig1 goriilmektedir. Son yillarda 6zel gereksinimli bireylerin yasadigi siirliliklarin azaltilmasinda
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etkilesimli bilgi iletisim teknolojileri yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Bu teknolojilerin en
yenilerinden birisi olan Kinect bu aragtirma kapsaminda ele alinmstir.

Arastirma sonucunda, Diment ve Hobbs’un da (2014) ifade ettigi gibi, konuyla ilgili yapilan
caligmalarin heniiz sinirh diizeyde oldugu ve konuyla ilgili kanita dayali bilimsel ¢aligmalara ihtiyac
duyuldugu goriilmektedir. Bu durum ayni zamanda arastirmanin sinirliligi olarak da ifade edilebilir.
Tablo 2’de kategorik olarak ele alinan mevcut ¢alismalar incelendiginde, 6zel gereksinimli bireylerin
egitim ve rehabilitasyon siirecinde Kinect’in sosyal becerilerin 6gretilmesinde (Christinaki ve dig.,
2013), ince ve kaba motor becerilerin gelistirilmesinde (Altanis ve dig., 2013; Chang ve dig., 2011;
Chang ve dig., 2013; Diment ve Hobbs, 2014; Lin ve Chen, 2014; Zhao ve dig., 2013), temassiz bir
sekilde kendini ifade edebilme becerilerinin kazandirilmasinda (Kamfiroozie ve dig., 2013) ve son
olarak miizik ve sanatsal aktivitelerin 6gretiminde kullanildigi (Calikus ve dig., 2014; Kadakal ve
dig., 2014) belirlenmistir.

Yapilan ¢alismalarda genellikle tek denekli aragtirma yontemlerinin ve durum caligsmalarinin (Altanis
ve dig., 2013; Chang ve dig., 2013; Li ve dig., 2012; Lin ve Chen, 2014) kullanildig1 goriilmektedir.
Caligmalarin ¢ogunda farkli 6zel gereksinim gruplariyla ve farkli becerilerin 6gretiminde kullanimina
yonelik ¢aligmalarin yapilmasinin gerekliligi (Boutsika, 2014; Christinaki ve dig., 2013; Calikus ve
dig., 2014; Diment ve Hobbs, 2014; Goncalves ve dig., 2014; Li ve dig., 2012) vurgulanmistir. Kinect
ile yapilan ¢aligmalarin smirli diizeyde olmasina ragmen mevcut ¢alismadan elde edilen bulgulara
dayanarak Kinect’in 6zel gereksinimli bireylerin 6grenmelerine katki saglayacak potansiyele sahip
oldugu ifade edilebilir.

Kinect’in etkililigini degerlendirmeye yonelik olarak ileride gergeklestirilecek ¢alismalarda farkli 6zel
gereksinim gruplarindaki bireylerle deneysel calismalar yapilabilir. Ayrica, Kinect ile hem akademik
(okuma, yazma, matematik vb.) hem de akademik olmayan (davranis degistirme, sosyal beceri vb.)
beceri alanlarina yonelik caligmalar gergeklestirilebilir. Bu tiir aragtirmalarin, Kinect’in etkili
kullanim alanlarinin belirlenmesiyle ilgili alanyazina, konuyla ilgili arastirmaci ve uygulamacilara ve
Kinect’i kullanacak 6zel gereksinimli bireylere katki saglanacagi diistiniilmektedir.
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Extended Abstract

As a result of rapid changes and developments in technology that recently started to be used in the field of
education, the use of "Kinect" which is one of the latest innovations is increasing in learning environments. The
most important feature of Kinect is that sensors detect the body movements and simultaneously project these
movements on the screen as commands and consequently provide device and user interaction. This system
which detects body movements in three dimensions and operates in a contactless manner has various application
areas in the educational environments. Studies indicate that this new technology addressing the hearing, a visual
and motor skill at the same time has been used in education of individuals with special needs. The purpose of
this study is to descriptively examine studies that focus on the use of the Kinect in education and rehabilitation
of individuals with special needs.

As Diment and Hobbs (2014) stated, findings of this study indicated that the studies on this subject is quite
limited, and a need for evidence-based scientific studies exists on this subject. This can also be expressed as a
limitation of this study. In Table 2, where the studies are examined categorically, it was determined that Kinect
were used in teaching of social skills to individuals with special needs (Christinaki et al., 2013), in development
of fine and gross motor skills (Altanis et al., 2013; Chang et al., 2011; Chang et al., 2013; Diment and Hobbs,
2014; Lin and Chen, 2014; Zhao et al., 2013), in gaining the self-expression skills in a contactless way
(Kamfiroozie et al., 2013) and finally in teaching music and artistic activities (Calikus et al., 2014; Kadakal et
al., 2014).

Furthermore, results of this review revealed that in most of the studies single-subject research methods and case
studies were used (Altanis et al., 2013; Chang et al., 2013; Li et al., 2012; Lin and Chen, 2014). In addition, in
most of the studies the need for working with individuals from different special needs groups and making
efforts to choose different skills (Boutsika, 2014; Christinaki ve dig., 2013; Calikus ve dig., 2014; Diment ve
Hobbs, 2014; Goncalves ve dig., 2014; Li ve dig., 2012) were highlighted. Although studies conducted
regarding the use of Kinect are quite limited, based on the findings obtained from this review, it can be stated
that Kinect has the potential to make positive impact on the learning process of individuals with special needs.

Key Words: Kinect, Individuals with Special Needs, Education Technologies

TCorresponding Author: Kiirsat Ogiilmiis, Necmettin Erbakan University, kursatogulmus@hotmail.com



