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Ozet

insan bilgisayar etkilesimi, uygun teknolojilerin tasarimi, degerlendiriimesi ve uygulanmasi ile ilgilenen
disiplinler arasi bir calisma alanidir. Gelistirilen cesitli yontem ve uygulamalarla bu alanda biylik gelismeler
kaydedilmistir. insan hareketlerinin algilanmasina yénelik teknolojiler arasinda yer alan hareket temelli islemler
bu alandaki gelismelerden birisidir. Hareket temelli islemler elektronik cihazlarin viicut hareketleriyle kontrol
edilebilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu teknoloji miihendislik, sanat, oyun ve egitim gibi bircok alanda etkili
bir sekilde kullanilabilir. Bu ¢alismanin amaci hareket temelli islemler teknolojisinin egitimde kullaniimasinin
muhtemel katkilarini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda hareket temelli islemler teknolojisinin egitim
ortamlarina sunabilecegi katkilar eglence, esneklik, isbirligi ve gerceklik boyutlariyla ortaya koyulmustur. Bu
teknolojilerin egitim alanindaki potansiyelinin belirlenmesi gelecekte alanda yapilacak calismalara yon verici

nitelikte olabilir.

Anahtar Kelimeler: Hareket temelli islemler, egitim teknolojisi, yeni egilimler.

POSSIBLE CONTRIBUTIONS OF GESTURE BASED COMPUTING TECHNOLOGY TO EDUCATION

Abstract

Human-computer interaction is an interdisciplinary field which deals with designing, evaluating and
implementation of appropriate technologies. It has been enormous progress in this field via various advanced
methods and practices. Gesture based computing is one of the development in the detection of human
gestures technology. It is defined as a computing triggered by human gestures. It can be used various areas like
engineering, art, game and education. The aim of this study is to determine possible contributions of gesture
based computing technology to education. For this purpose, related contributions have been presented with
four dimensions: entertainment, flexibility, collaboration and reality. Determining potential of this technologies
in education can be helpful for directing the future studies in this field.

Key Words: Gesture based computing, educational tehcnology, new trends.

GiRIS

Etkilesim ve iletisimin her alanda 6nem kazandigi ¢cagimizda, insan bilgisayar etkilesiminde gelistirilen cesitli
ydntem ve uygulamalarla biiyiik gelismeler kaydedilmistir. insan bilgisayar etkilesimi, etkilesimli teknolojilerin
tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi ile ilgilenen disiplinler arasi bir calisma alanidir (Mulder, 1996; Quek,
1994). insan ve bilgisayar etkilesimi ara yizler araciligi ile gerceklesir. Bu ara yizler, yazilimin bir islevi
olabilecegi gibi, cesitli donanim bilesenleri (cevresel bilesenler) ile de etkilesim saglanabilir. Kalem, fare ve
klavye gibi birimlerle sinirh dizeyde etkilesim saglanirken gelistirilen yeni sistemler bu sinirhhigi ortadan
kaldirmaya yoneliktir. Etkilesimin herhangi bir aygitla degil de dogrudan viicut hareketleriyle gerceklestiriimesi
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insan bilgisayar etkilesimini saglamada etkili bir yéntem olarak kabul gormektedir (Garg, Aggarwal ve Sofat,
2009).

Son zamanlarda insan viicudunun hareketleriyle bilgisayarlarla etkilesim kurulabilmesini saglayan teknolojilerde
hizli gelismeler yasanmaktadir. Bu teknolojiye hareket temelli islemler (gesture based computing)
denilmektedir. Hareket temelli islemler elektronik cihazlarin viicut hareketleriyle kontrol edilebilmesidir
(Johnson, Smith, Willis, Levine ve Haywood, 2011). Bu teknolojide klavyenin tuslarina basmak sistem icinde bir
hareket olarak tanimlanmazken dogrudan bilgi iceren viicut hareketleri hareket olarak kabul edilmektedir
(Kurtenbach ve Hulteen, 1990). Elektronik cihazlarla etkilesimin en 6nemli kismi algilamadir. Bilgisayar
sistemleri etkilesim igin ¢evresindeki bazi degiskenleri algilamak, yorumlamak ve ona gore karar dongiilerini
yuritmek zorundadir. Sensorler ve kameralar bu amagla kullanilan algilama araglaridir. Hareket temelli islemler
teknolojisi viicut hareketleriyle verilen sinyallerin kamera ve sensorler araciligiyla algilanabilmesi teknolojisine
dayanir (Jung ve Cha, 2010).

Hareket temelli islemler teknolojisinin tarihsel siireci incelendiginde 1963 yilinda Ivab Sutherland tarafindan
gelistirilen Sketchpad’in bu alanda bir kilometre tasi oldugu gorilmektedir. Sketchpad ile bilgisayar tarafindan
Uretilmis ¢ boyutlu bir resim ilk kez bilgisayar icinde bilgi modeline bagh bir ekrana aktarilmistir (Sutherland,
1963). Bu programda isikli bir kalem yardimiyla bilgisayar ekranina gizilen ¢izginin daha sonra istenildigi sekilde
hareket ettirilebilmesi de mimkin olmustur. Hareket temelli ylzey teknolojilerinde Sketchpad’in
gelistiriimesinden bu yana galismalar devam etmistir.

Ozellikle oyun sektériinde hareket temelli islemler teknolojisine hizli bir ydnelim olmustur. Bircok oyun
sisteminin ara ylzinde hareket algilama, dokunmatik ekranlar ve mikrofonlar kullanilmaya baslaniimistir
(Bernardes, Nakamura ve Tori, 2009). Hareket temelli islemler teknolojisini iceren oyun sistemleri kullanicilara
hareketleriyle etkilesim kurarak oyun oynama imkani vermektedir. Bu gibi oyun sistemlerinin yani sira mobil
cihazlar, tablet bilgisayarlar gibi teknolojiler sayesinde de birgok insan gesitli elektronik cihazlarla fiziksel
harekete dayal islemlerle etkilesime girme deneyimi kazanmislardir. Ginimizde bu teknolojiyle Uretilmis
mobil cihazlar, tablet bilgisayarlar, etkilesimli tahtalar gibi araclarin kullanimi gittikce yayginlasmaktadir.
Hareket temelli islemler teknolojisiyle Uretilen araclarla web de gezinme ve yazma gibi islemler kalem veya
klavye kullanilmaksizin gerceklestirilebilmektedir. Bunun yani sira bilisim alanindaki 6énct firmalar blyik olgekli
dokunmatik gérintiler gelistirilmesi Gizerinde yogunlasmistir (Muto, Dobies ve Dienfenbach, 2009).

insan hareketlerinin algilanmasina yonelik teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte arastirma konularinda da bu
yonde bir egilim gézlenmistir. Ancak literatiir incelendiginde hareket temelli islemler teknolojisinin arastirildig
calismalarin daha ¢ok teknik boyutta kaldigi ve bu teknolojilerin uygulanmasiyla ilgili yeterince ¢alismanin
bulunmadig gorilmektedir. Ayrica bu gibi sistemlere ilgi artmis olmasina ragmen giinimizdeki ¢alismalarda
hala kisitlayici bir takim unsurlar bulunmaktadir. Cogu uygulama, sadece belirli 1sik kosullarinda ¢alisabilme,
belirli bir kamera tipi ile calisabilme, kullanicinin renkli bir eldiven giymesi ya da c¢ok fazla egitici veriye ihtiyac
duyma gibi gesitli sinirliliklara sahiptir (Gingir, 2010). Ginimizde bu teknolojiyi uygulamada 6ncii olan firmalar
bu sinirliliklari ortadan kaldirmaya ¢alismaktadir.

Literatlr incelendiginde son yillarda hareket temelli islemler teknolojisinin teknik olarak uygulanabilirligine
yonelik bircok calismanin yapildigi gérilmektedir (Bhuiyan ve Picking, 2009; Garg ve dig., 2009; Gingir, 2010; Jia
ve Huosheng, 2007; Kim ve Kim, 2006). Garg ve dig. (2009) yapmis olduklar calismada insan bilgisayar
etkilesimi icin el hareketlerini tanima tekniklerini inceleyerek bu alandaki mevcut yaklasimlari birlestirmis ve bu
teknolojinin genel avantaj ve dezavantajlarini belirlemislerdir. Gingir (2010) tez g¢alismasinda etkilesimli
bilgisayar uygulamalarindaki klavye ve fare gibi girdi cevre birimleri yerine statik ve dinamik el isaretlerini
kullanan bir el isareti tanima sistemini sunmustur. Bhuiyan ve Picking (2009) literatirdeki hareket kontrolll
kullanici ara yizlerine iliskin yapilmis calismalari incelemis ve teknolojideki egilimleri, bu teknolojinin uygulama
ve kullanilabilirligini teknik acidan ortaya koymuslardir. Bu teknolojinin kullanimina yonelik egitim alanindaki
¢alismalarin ise sinirl diizeyde kaldigi gértilmektedir. Hornof, Cavender ve Hoselton (2005) yaptiklari calismada
g0z hareketleriyle kontrol edilebilen bir yazihm gelistirmislerdir. Bu yazilim kullanicilara goz hareketleriyle resim
¢izme imkani tanimistir. Cocuklar, gengler ve 6zellikle engelli cocuklarin bu yazilimi basariyla kullandiklari ve bu
yazilimi kullanirken eglendikleri ifade edilmistir. Muto ve dig. (2009) calismalarinda 3 boyutlu similasyon ve
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oyun teknolojisiyle birlestirilmis coklu dokunmatik bir 6grenme araci gelistirmislerdir. Gelistirilen bu aracin sinif
ortaminda kullanilmasinin etkilesimi ve isbirligini artirma gibi olumlu etkiler olusturacagi vurgulanmistir. Ayrica
yeni teknolojilerin egitimde kullanim 6rneklerini inceleyen ve bu alanda gelecege yonelik egilimleri belirleyen
“Horizon Report” adh yillik raporlarda da bu teknolojiye yonelik egitsel uygulamalar sunulmustur (Johnson,
Adams ve Cummins, 2012; Johnson, Levine, Smith ve Stone, 2010; Johnson, Smith, Willis, Levine ve Haywood,
2011).

Hareket temelli islemler teknolojisi sanat, miizik, oyun ve egitim gibi bircok alanda etkili bir sekilde kullanilabilir.
Bu teknolojinin uygulamadaki mevcut sinirhliklari dolayisiyla egitimde kullanimina iliskin ¢alismalarin heniiz
yeterli diizeyde olmadigi gériilmektedir. Ancak teknolojinin hizla gelistigi distintldigiinde bu sistemlerin egitim
ortamlarinda yer edinecegi 6n gorilmektedir (Johnson ve dig., 2012). Bu ¢alismanin amaci hareket temelli
islemler teknolojisinin egitimde kullanilmasinin muhtemel katkilarini ortaya koymaktir. Bu amag dogrultusunda
bu teknolojinin egitim ortamlarina sunabilecegi muhtemel katkilar farkli boyutlarda degerlendirilmistir. Bu
teknolojilerin egitim alanindaki potansiyelinin ortaya cikarilmasi gelecekte bu alanda yapilacak ¢alismalara yon
verici nitelikte olabilir.

Hareket Temelli islemler Teknolojisinin Egitimde Kullanimi

Hareket temelli islemler teknolojisi egitim alaninda giigli bir potansiyele sahip oldugu diisiinilmektedir. Bu
teknolojiler 6grencilere bilgiyi yeni yollarla kazanma ve ifade edebilme imkani sunabilir. Hareket temelli
islemler teknolojisiyle gerceklestirilen uygulamalar gergeklik duygusunu artirarak 6grencilerin eglenerek
0grenmesini saglamada ve motivasyonlarini artirmada etkili olabilir. Bu teknolojiyle gerceklestirilecek
uygulamalarin grup calismasini destekleyerek 6grencileri isbirligine tesvik edebilir. Ayrica egitim ortamlarina
esnek bir yapi kazandirarak 6grencileri zaman ve mekan bakimindan 6zgiirlestirme noktasinda da etkili olacagi
duslintlmektedir. Bircok egitim kurumu hareket temelli teknolojileri egitim ortamlarina entegre etme
¢alismalarina baslamistir (Johnson ve dig., 2012).

Egitimdeki paradigma degisimiyle birlikte artik egitim ortamlarinda olusturmaci yaklasim benimsenmeye
baslamistir. Bu dogrultuda arastirmacilar olusturmaci 6grenmeyi destekleyecek ortamlarin tasimasi gereken
ozellikleri ve stratejileri belirlemislerdir (Ertmer ve Newby, 1993; Fosnot, 1989; Jonassen, 1994). Bunun yani sira
dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesil 6grencilerin 6grenme 6zellikleri géz dnlinde bulunduruldugunda
egitimdeki yeni teknolojilerin bu yonde tasarlanmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Prensky, 2004). Hareket
temelli islemler teknolojisinin egitime muhtemel katkilarinin belirlenmesinde bu yaklasimlar temel alinmistir.
Ayrica bu teknolojiyle gergeklestirilen uygulamalar incelenmis (Johnson ve dig., 2012; Johnson ve dig., 2011;
Johnson ve dig., 2010) bunun sonucunda eglence, esneklik, isbirligi ve gerceklik boyutlari ortaya gikarilmistir.

E=neklik

Hareket Temelli
islemler

isbirligi Gerceklik

Sekil 1:Hareket temelli islemlerin egitim ortamlarina muhtemel katkilari
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Eglence

Egitim teknolojisi alanindaki gelismelerle birlikte egitim slrecinde o6grencilerin eglenerek 06grenmesini
saglayacak uygulamalar yayginlasmaya baslamistir. Hareket temelli islemler teknolojisiyle gergeklestirilen
uygulamalar kullanicilara eglenceli bir deneyim sunmaktadir (Bhuiyan ve Picking, 2009; Aimaiti ve Yan, 2011).
Egitim ortamlarinda mevcut olarak kullanilan egitsel oyunlar, similasyonlar, sanal diinyalar, etkilesimli tahtalar,
mobil cihazlar gibi uygulamalarin bu teknolojiyle desteklenmesi 6grencilerin dikkatini cekerek 6grenme siirecini
eglenceli hale getirme noktasinda etkili olabilir. Ayrica bu teknolojiyle psikomotor becerilerin gelistiriimesine
yonelik tasarlanacak uygulamalarda da eglence boyutu 6n plana cikabilir. Hareket temelli sistemler gercek
hareketlerle sanal uygulamalar gergeklestirdigi icin 6grencilere farkli ve ilgilerini cekecek bir 6grenme deneyimi
sunmaktadir (Johnson ve dig., 2011).

Esneklik

Gunlimiz o6grencileri dijital yerliler olarak adlandiriimaktadir ve gelisen yeni teknolojiler egitim-6gretim
ortamiyla butinlestirilirken dijital yerlilerin degisen 6grenme 6zellikleri goz 6niinde bulundurulmahdir (Prensky,
2004). Bilgiye hizh bir sekilde erisim, kesfederek 6grenme, oyunla 6grenme, ayni anda birden cok is yapmak
dijital yerli 6grenenlerin 6zellikleri arasindadir. Bunun saglanabilmesi noktasinda 6grencilere esnek 6grenme
ortamlarinin sunulmasi 6nem kazanmaktadir. Hareket temelli islemler teknolojisiyle desteklenmis uygulamalar
ogrencilere tercih ettikleri egitim aktivitesini istedikleri zaman yapma imkani sunmaktadir. Bu sistemler
ogrencilere se¢im imkani sundugu igin esnek bir 6grenme ortami olusturabilir (Aimaiti ve Yan, 2011). Bu sekilde
dersle ilgili etkinlikler zaman ve mekana bagl kalmadan tasarlanabilir. Bu sistemlerle 6grenme arag-gerecleri
O0grencinin her zaman yaninda bulundugu icin bilgiye erisimi ve etkilesimi de kolaylastirmaktadir. Hareket
temelli sistemlerdeki ara ylizler dersin amacina, 6grencilerin veya 6gretmenlerin istegine gore uyarlanabilir
(Johnson ve dig., 2010 ).

isbirligi

Egitim ortamlarinin etkilesim ve isbirligini artiracak sekilde tasarlanmasi oldukca onemlidir. Ogrencilerin
birbirleriyle etkilesim icinde bulundugu grup calismalari 6gretimin etkililigini artirmaktadir (Vygotsky, 1978).
Teknolojilik yeniliklerin birgcogunun kisilerin sosyal etkilesimini énledigi distinilmesine ragmen hareket temelli
islemlerle 6grenciler arasindaki isbirligini ve etkilesimi artiracak uygulamalar gelistirilebilir. Klavye ve farenin
aksine hareket temelli sistemler teknolojisini iceren uygulamalar ayni anda bir¢ok kisinin kullanimina imkan
vermektedir. Coklu dokunmatik ekranlarla birden fazla 6grenci ayni ekran Ulzerinde es zamanl c¢alisabilir. Bu
sekilde egitim ortamlarinda grup ¢alismalari ve egitsel oyun etkinlikleri tasarlanabilir (Johnson ve dig., 2011).

Gergeklik

Hareket temelli sistemlerin gelismesi kullanicilara sanal aktivitelerini hareketleriyle kontrol edebilme imkani
sunmustur. Bu sistemler bir programdaki islemlere viicut hareketlerinin verdigi 6zel komutlarla hizli bir sekilde
erismeyi saglar. Bu ozellikleriyle hareket temelli islemler teknolojisi gercgeklik hissi olusturmada yeni bir yol
acmistir. Simdilasyonlar, oyunlar, sanal diinya uygulamalari gergeklik hissini artirmaya yonelik aktiviteler
icerdiginde kullanicilarin ilgisini daha fazla ¢ekmektedir. Hareket temelli islemler teknolojisi bu gibi
uygulamalarda gergeklik hissinin saglanmasini kolaylastirabilir (Bhuiyan ve Picking, 2009). Bu teknolojiyle
gerceklestirilen etkinliklerde 6grencilerin egitim ortamlarinda aktif rol Gstlenmesi saglanarak gergeklik hissi
olusturulabilir (Johnson ve dig., 2011).

SONUC
Bu calismada hareket temelli islemler teknolojisinin egitime muhtemel katkilari eglence, esneklik, isbirligi ve

gerceklik boyutlariyla ortaya koyulmustur. Calisma sonucunda hareket temelli islemler teknolojisinin egitime
katkilari asagidaki gibi 6zetlenebilir.
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siKolaylastiricr bir ara ylz saglayabilir.

sKesfetme ve oyun yoluyla ogrenmeyi saglayabilir.

=Motivasyonu artirakilir.

=Esnek bir 0grenme ortami sunakhbilir.

sishirligini artirabilir.

sGrup calismalarina tesvilk edebilir.

sSinifdist Sgrenmeyi kolaylastirabilir.

=Arastirmavya tesvik edebilir.

sEglenerek &grenmeyi saglayabilir.

=Psikomotor becerileri gelistirebilir.

O@renenlerin aktif olmasini saglayabilir.

sBilgive erisimi kolaylastirabilir.

sDonut dazeltmeyi kelaylastirabilir.

' e e T ey e e e e

«Ozel egitim amaciyla kullanilabilir.

L < CCCCCCC L CCC S

Egitim alaninda hareket temelli islemlerin potansiyelinin tam olarak fark edilmesi ve egitime yonelik
uygulamalarin gergeklestiriimesinin birkag yil slirecegi 6n gorilmektedir (Johnson ve dig., 2012). Bu
uygulamalarin yayginlasmasinin hareket temelli sistemlere yonelik yazilimlarin fiyatlarinin diismesi ve egitime
yonelik 6zel uygulamalarin tasarlanmasiyla gerceklesecegi diisiintilmektedir.

Not: Bu calisma 26-28 Nisan 2012 tarihlerinde Antalya’da 46 Ulkenin katimiyla diizenlenmis olan “3rd
International Conference on New Trends in Education and Their Implications”da s6zli bildiri olarak sunulmus
olup, “Journal of Research in Education and Teaching” Bilim Kurulu tarafindan yayinlanmak lizere segilmistir.
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