Trakya Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 977
Aralik 2020 Cilt 22 Say1 2 (977-988)
DOI: 10.26468/trakyasobed.740065

Arastirma Makalesi/ Research Article

SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA YAPILAN TENIS EGITIM
FAALIYETLERININ OGRETMEN ADAYLARI UZERINDEKI
ETKILERININ INCELENMESI!

INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF TENNIS EDUCATION ACTIVITIES ON
TEACHER CANDIDATES IN VIRTUAL REALITY ENVIRONMENT

Ciineyt TASKIN"
Gelis Tarihi:19.05.2020 Kabul Tarihi:17.11.2020
(Received) (Accepted)

OZ: Tlgili alan yazinda sanal gergeklik uygulamalarina odaklanan birgok ¢alisma olmasina
ragmen, egitimsel agidan tasarlanan ve tenis egitim metodolojisine odaklanan ¢alisma
neredeyse yok denecek kadar azdir. Ayrica tenis bransina 6zgii beceri 6gretimlerini sanal
egitim agisindan karsilastiran bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu nedenle sanal gergeklik
uygulamalarinin tenis egitiminde etkililiginin degerlendirilmesi aragtirmanmn ana temel
amact olarak belirlenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda; arastirmanin evrenini olusturan
Trakya Universitesi, Kirkpinar Spor Bilimleri Fakiiltesi, Ogretmenlik Boliimii
Ogrencilerinden tenis oynamay1 bilen ve bilmeyen toplam 32 &grenci, sistematik
tabakalama yontemi ile rastgele secilerek ii¢ deney gurubu olusturulmustur. Sanal gergeklik
egitimi i¢in; arastirmanin 6n testinde 6grencilere tenis kortunda KSBF giris sinav tenis testi
uygulanarak elde edilen sonuglar kayit altina alinmigtir. Daha sonra Ogrenciler, sanal
gerceklik egitimi ile okul binasinda 32 saatlik sanal tenis egitimine tabi tutulmustur. Son
test asamasinda; KSBF giris sinav tenis testi aym sartlar altinda uygulanarak veriler
kaydedilmistir. Toplanan veriler SPSS programui ile analiz edilerek, istatistiksel tablo
yardimi ile yorumlanmustir. Arastirma sonucunda; sanal tenis egitimi uygulamalarmin tenis
oynamay!1 bilen dgrenciler lizerinde etkisinin olmadig, tenis oynamayi bilmeyen, baslangi¢
seviyesindeki oyunculara anlamli derecede gelistirici etkisinin oldugu tespitlerine
ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, Egitim, Tenis, Ogretmen adaylar1
ABSTRACT: Although there are many studies focusing on virtual reality applications in
the related literature, educationally designed and focusing on tennis training methodology,
the study is almost nonexistent. In addition, there is no study comparing skill teaching
specific to the tennis branch in terms of virtual education. Therefore, the evaluation of the
effectiveness of virtual reality applications in tennis education has been determined as the
main objective of the research. In accordance with this purpose; a total of 32 students who
knew and did not know how to play tennis from Trakya University, Kirkpmar Sports
Sciences Faculty, Teaching Department, which constitute the universe of the research, were
chosen randomly by systematic stratification method. Three experimental groups were
created. For virtual reality education; In the preliminary test of the research, the results

! Bu galisma TUBAP 2019/160 numaral1 projeden iiretilmistir.
" Dr. Ogr. Uyesi, Trakya Universitesi, cuneyttaskin@trakya.edu.tr, ORCID:0000-0001-
5219-4837.
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obtained by applying KSBF entrance exam tennis test on the tennis court were recorded.
Then, students were subjected to 32 hours of virtual tennis training in the school building
with virtual reality training. At the last test stage; KSBF entrance exam tennis test was
applied under the same conditions and the data were recorded. The collected data were
analyzed with SPSS program and interpreted with the help of statistical table. As a result of
the research; virtual tennis education applications have no effect on students who know
how to play tennis, it has been determined that there is a significant developer effect on
beginner players who do not know how to play tennis.
Key Words: Virtual reality, Education, Tennis, Teacher candidates

1. GIRIS

Sanal gergeklik (SG) uygulamalarinin egitim araci olarak kullanilmasi
gittikce artan bir poplilerlige sahiptir. SG uygulamalarin1 kullanan kisiler,
nesnelerle etkilesime girebildikleri ve gergek bir ortamdaymis gibi gezinebildikleri
stiriikleyici dijital bir deneyim yasarlar (Fox, 2009; Jerald, 2015). SG teknolojisi
gercek diinyada egitim uygulamalarinin zor ve tehlikeli oldugu ya da pratik
olmadig1 durumlarda kullanilmaktadir. Ornegin; cerrahlar (Seymour, 2002),
pilotlar (Hays, 1992) ve itfaiyeciler (Stansfield, 2000) SG uygulamalarinin
sundugu esneklikten yararlanmaktadir. SG uygulamalarinin 6nemli bir varsayimi;
Ogrenilen beceri ve deneyimlerin gercek diinyaya aktarilmasidir (Rose, 2004).
Buna keza bu varsayimi test eden ¢ok az arastirmaya rastlanilmaktadir. Ozellikle
spor ve tenis egitiminde SG uygulamalarinin kullanildigi nadir goriilmektedir
(Michalski, 2019). Ayrica teniste iyi bir servis atabilmek oyun hakimiyeti agisindan
onemli bir beceridir. Bu becerinin gelisimi ile ilgili SG iizerine yapilan ¢aligmalar
incelendiginde, tenis servisi lizerine yapilmis ¢alismaya rastlanilmamustir.

Egitim arastirmalarindan nicel olarak yapilan bazi aragtirmalarda; insanlarin
stirekli zorlanmaya bagli olarak beceri gelisimlerinin daha iyi oldugu sonucuna
ulagilmigtir (Guadagnoli, 2004). Spor ve egitim arastirmalarinin sanal bir ortama
entegre edilmesi, egitime cesitlilik getirerek, kullanicinin yetenegine gdre zorluk
seviyesini ayarlamaya imkan vermektedir (Gray, 2017). Ger¢ek diinyada olumlu
sonuclara yol acan bircok SG egitimi bulunmaktadir. Ornegin safra kesesi
diseksiyonunu 6grenmek igin tibbi bir SG egitim simiilatorii kullandiklarinda,
gorevi gergek diinyada SG egitimi olmayan 6grencilere gore %29 daha hizli ve alti
kat daha az hatayla gergeklestirmislerdir (Seymour, 2002). Bliss, sanal gercekligin
itfaiyecileri geleneksel yontemler kadar gergek diinyadaki uzaysal navigasyon
konusunda esit derecede egitmek i¢in kullanilabilecegini bulmustur (Bliss, 1997)
ve Carlson, SG egitiminin ger¢ek diinyadaki bir montaj gdrevinde performansi
artirdigini bulmustur (Carlson, 2015).

Sanal gerc¢ekligin spor egitiminde etkili bir arag olarak kabul edilebilmesi
icin sanal diinyadan gercek diinya performansina olumlu katki saglamasi
beklenilmektedir (Lathan, 2002). Sanal bir ortamda spor egitimi transferini
aragtiran ilk arastirmacilar; Todorov, Shadmehr ve Bizzi’ dir (Todorov, 1997).
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Yaptiklart ¢alismada; sanal bir egitim grubu, gercek bir masa tenisi masasinin
yanina yerlestirilmis bir bilgisayar monitoriinde masa tenisi oynamislardir. Gergek
zamanli olarak monitdr, egitim boyunca ideal hareket vuruglarin1 gdstermek igin
kullanilan sanal bir masa, top ve bir uzmanin raketini gostermistir. Sanal egitim
sirasinda, katilimcilardan gercek masa tenisi kurulumunda hedefleri vurmaya
calisirken uzmanin raketinden ideal masa tenisi vuruslarini taklit etmeleri istendi.
Sonug olarak Todorov ve arkadaslari, uzman bir egitmenden egitim alan bir gruba
kiyasla, sanal egitim ile egitim alan grubun hedef becerisinin 6nemli oOl¢ilide
arttigin1 bulmuslardir (Todorov, 1997).

Tim bu olumlu g¢alisma sonuclarma ragmen, SG uygulamalarmin spor
egitiminde kabul goren bir ara¢ haline gelmesi i¢in gercek diinyada bir etkisi olup
olmayacaginin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ¢aligma, teniste servis becerisini SG
egitiminden gercek diinyaya transfer ederek beceri gelisimine etkilerini arastirmayi
amagclamistir. Sanal gerceklik tenis servis egitiminin hem niceliksel olarak hem de
gercek diinya performansinda Onemli iyilestirmelere (6n testten son teste) yol
acacag1 varsayilmistir.

2. YONTEM

Sanal gerceklik uygulamasinin tenis egitim faaliyetlerine etkisini arastirmak
amaciyla gergeklestirilen bu ¢alismada, nicel arastirma desenlerinden 6n test-son
test kontrol gruplu, iki grup deneysel aragtirma deseni ile tek gruplu 6n test-son test
aragtirma deseni kullanilmistir. Deneysel desende aragtirmaci hazir gruplar
iizerinde, yansiz atama yaparak gruplardan birini kontrol, digerini de deney grubu
olarak belirleyebilir (Biiyiikoztiirk, 2012). Tenis egitimi almamis 6grenciler deney
grubu, almig 6grenciler de kontrol grubu olarak tanimlanmiglardir. Yar1 deneysel
yontemde aragtirma yapilacak  gruplar rastgele belirlenemez.  Egitim
aragtirmalarinin ¢ogu okul icerisinde gergeklestirilmektedir ve okullarda rastgele
orneklem se¢imi oldukea giictiir. Arastirmacilar genellikle yonetimlerin kendilerine
izin verdikleri gruplarla caligmalarimi yiiriitmek zorunda kalirlar. Bu yiizden
genellikle yar1 deneysel yontemi kullanirlar (Kaptan, 1998). Yar1 deneysel
desenlerde, aragtirma hipotezlerinin test edilmesinde, her iki grup i¢in 6n testten
son teste degisim gosteren puanlart anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek
icin karsilastirilir (Bulduk, 2003). Arastirmaya ait yontem modeli sematize edilerek
asagida gosterilmistir.
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Sekil 1. Aragtirmanin Yontem Modeline Ait Sema

2.1. Evren-orneklem

Aragtirmanin  evrenini; Trakya Universitesi Kirkpmar Spor Bilimleri
Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde okuyan toplamda 249
ogrenci olusturmustur. Orneklem se¢iminde simif igi agirlikli not ortalamalarina
gore, tabakali secki yapilmistir. Her siniftan tenis oynamamis 4 6grenci (2 kiz, 2
erkek) ve tenis oynamis 4 6grenci (2 kiz, 2 erkek) olmak lizere 8 6grenci segilerek,
toplamda dort smiftan 32 katilimer segilmistir. Demografik 6zellik olarak tenis
oynamay1 bilme degiskeni kullanilmistir. Aragtirmaya katilan Ogrenciler; tenis
deneyimi olan (16 6grenci) ve olmayan (16 0grenci) olarak iki gruba ayrilmistir.
Her iki gruba da arastirmanin on testi olan KSBF giris sinav parkuru tenis testi
uygulanarak elde edilen skorlar veri olarak kaydedilmistir.
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Etkisi incelecek olan sanal tenis egitim sistemi ile deney grubu 6grencilerine
toplamda 32 saatlik sanal tenis egitimi verilmis, kontrol grubu ogrencilerine
verilmemistir. Egitimden sonra her iki gruba son-test olarak; on-testte uygulanan
tenis parkur testi tekrar uygulanmistir. Buradan elde edilen veriler kaydedildikten
sonra, gruplarin kendi aralarinda 6n-test, son-test farkliligina bakilmistir.

Sanal tenis egitim yonteminin tiim 6grenciler iizerindeki etkisine bakabilmek
i¢in; kontrol grubu 6grencilerine dlglimlerden sonra 32 saatlik sanal tenis egitimi
verilmistir. En son iki grup (deney ve kontrol) tek bir grup olarak ele alinarak son-
test tekrar uygulanmistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak; Trakya Universitesi Kirkpmar Spor Bilimleri
Fakiiltesi giris sinavlarinda 6grenci segme amact ile kullanilan, gecerlilik ve
giivenirlik galigmasi yapilms giiglii bir ayirt edici olan, YOK onayli tenis servis
testi kullamilmigtir. Veri toplama araci Ogrencilerin psiko-motor ozelliklerine
odaklanarak, tenis bransina O6zgii servis atabilme becerisine puan vermektedir.
Testte alinabilecek en yliksek ham puan 50 (elli) olmakla birlikte alinabilecek en
diisiik puan O (sifir)’ dir. Her 6grenciye iki hak verilerek en iyi puan gegerli
sayilmistir.
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Sekil 2. Tenis servis testi
Kaynak: http://bys.trakya.edu.tr/file/open/38160737.
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2.3. Sanal Tenis Egitim Yontemi

Arastirmada gecerliligi test edilen sanal tenis egitim yontemi iki bdliimden
olusmaktadir. ik boliimde sanal gergeklik gozliik, ikinci boliimde sanal gergeklik
goriintii sistemi kullanilmistir. Sanal gergeklik gozliik sistemi; bilgisayar ortaminda
olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin
zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda
bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarin1 saglayan teknoloji olarak
tanimlanabilir. Sanal gergeklik ortaminda kullanici basia bir visor veya migfer
(HMD) giyer. HMD kullanicinin sanal ger¢eklik ortaminda olma hissini saglamasi
icin kablo yoluyla bilgisayara baglanir. Basa giyilen visor veya migfer, her goz i¢in
birer tane kiiglik goriintii veren ekran igerir ayrica kullanicinin sesleri algilamasi
icin hoparl6r bulunur. Kullanicinin etrafina bakarken basin pozisyonu ilgili yonde
takip etmesini saylayan bir aracta bulunur. Bilgisayar migferde bulunan
algilayicilardan gelen bilgileri diizenleyerek, 3 boyutlu goriintii elde eder ve bunu
migferde yer alan kiiciik TV ekranlarina yansitir (Cavas, Cavas ve Can, 2004).

Ikinci boliimde kullanilan sanal gerceklik goriintii sistemi; TV ekram {izerine
kurulmus sanal gerceklik kamerasinin karsisina gegen kisinin elindeki “Move
hareket kontrol” cihazini algilayarak, sanal tenis oynamasma imkéan vermektedir.
Buradaki kamera, move hareket kontrol cihazini takip ederek 6grencinin yapmis
oldugu hareketleri TV ekranindaki insan figiiriine aktarir, 6grenci elindeki cihazla
ne yaparsa TV ekranindaki karakterde aynisin1 yapmaktadir. Bdylece gergek
diinyadaki kisi sanal diinyadaki yansimas1 sayesinde tenis mag1 yapabilmektedir.

2.4. Istatistiksel analiz

Test Olciimlerinden elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. iki grubun eleman sayisi (n) 30’ un altinda
oldugundan nonparametrik test yapilmasi uygun goriilmistiir. 16 elemanl tenis
gruplarinin  On-test ve son-test bulgularina “Wilcoxon isaretli siralar testi”
uygulanmistir. Aragtirmanin tiim Ogrenciler lizerine etkisini inceleyebilmek igin
deney ve kontrol gruplan tek grup olarak ele alinmistir. Eleman sayisinin yeterliligi
(n:32) ve ortalamalar1 kiyaslanan verilerin, farklarinin olusturdugu veri dizisi
normal dagilim ozelligi gosterdiginden (Skewness;-1<0.314<+1, Kurtosis;-
1<0.559<+1 ) “liskili 6rneklemler igin t-testi” uygulanmistir. Tiim testlerde
anlamli ¢ikan sonuglarin etki biiylikliigliniin hesaplanmasi i¢in Cohen’s d (r = z /
\/N) formiiliinden faydalanilmistir (Cohen, 1988).
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3. BULGULAR
Aragtirmanin evrenini olusturan Beden Egitimi 0Ogrencilerinin (N:249)
O0grenim gormekte olduklart her smiftan daha Once tenis oynamamis, tenis
oynamasini bilmeyen 2 kadin, 2 erkek toplamda N;: 16 6grenciye, ayn1 yontemle
her siniftan daha 6nce tenis oynamig, oynamasim bilen 2 kadimn, 2 erkek toplamda
Nz: 16 6grenciye deney uygulanmistir.

Tablo 1. Deney ve kontrol gruplarina ait eleman sayilar1 ve dagilimlarini gdsteren
betimsel istatistikler.

Ogrenci Sayilar1 (N)

Deney Gruplarn I. Stmif 2. Smuf 3. Smif 4. Simf Toplam
Tenis Oynamayi Bilmeyen Kadin 2 2 2 2 16
(Deney Grubu) Erkek 2 2 2 2
Tenis Oynamay1 Bilen Kadm 2 2 2 2 16
(Kontrol Grubu) Erkek 2 2 2 2

. . Kadin 4 4 4 4
Tiim dgrenciler Erkok 4 4 4 4 32

Son asamada dgrenciler tek bir grup olarak ele alinmis (N3:32) ve sanal
egitimin tiim 6grenciler {izerine etkisi incelenmistir.
Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar:

Bitis Olgiimii — Sira Sira
Baslangi¢c Ol¢iimii N Ortalamas1 Toplam z p
. s Negatif Stralar 5 6.80 34
’éi‘llllls Bilen p itif Siralar 6 5.33 3 093 0926
P Fark Olmayan 5
Toplam 16
Tenis Negatif Siralar 0 0 0 %
Bilmeyen Pozitif Stralar 16 8.50 136 -3.5420.00
Grup Fark Olmayan 0
Toplam 16
* p<0.05

Sanal gerceklik ortamindaki tenis egitim programinin etkilerini incelemek
icin, tenis oynamasii bilmeyen 16 Ogrenci ve tenis oynamasini bilen 16
Ogrencinin, program Oncesi tenis testi puanlar ile program sonrasi tenis testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigimi ortaya koymak i¢in yapilan
Wilcoxon Isaretli Siralar testinin sonucuna gore; tenis bilen &grenci grubunun
program oncesi ve sonrasi puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli fark ¢ikmaz
iken (p > 0.05), tenis bilmeyen Ogrenci grubunun program Oncesi ve sonrasi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark gozlenmistir (z = -3.542, p <
0.05). Test sonucu hesaplanan etki biiyiikligii (r = z / VN = 0,88) bu farkin biiyiik
diizeyde oldugunu gostermektedir (Green ve Salkind, 2005; Morgan, 2004). Fark
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puanlarinin negatif siralar (baslangi¢c dl¢limii) lehine olmasi, sanal egitimin tenis
testi puanlari tizerinde anlamli etkisinin oldugunu gostermektedir.
Tablo 3. Tiim Ogrenciler Ait {liskili Orneklemler I¢in t Testi Sonuclar

Tiim Ogrenciler N X S Sd ¢ p
On-test 32 24.84 11.41 .
Son-test 32 28.22 8.45 31 -4.53 0.00

* p<0.05

Sanal tenis egitim sisteminin, tenis testi beceri puanlar iizerinde etkisinin
arastirildigi 32 kisilik 6grenci grubunda, sanal tenis egitim programi oncesinde ve
sonrasinda yapilan tenis testi puanlarmin ortalamalar1 arasinda bir fark olup
olmadigin1 belirlemek i¢im yapilan iligkili 6rneklemler igin t testi sonucunda,
egitim Oncesi yapilan test puanlar ortalamasi (Xonest = 24.84) ile egitim sonrasi
yapilan test puanlar1 ortalamast (Xson-est = 28.22) arasinda anlamli bir fark
gorlilmistir. [t = -4.53, p<0.05]. Test sonucu hesaplanan etki biiytikliigi (d =
0.80) bu farkin biiyiik diizeyde oldugunu goéstermektedir. Bu durum séz konusu
gurupta, sanal tenis egitim programini kullanmalarinin, tenis testi puanlar iizerinde
anlaml1 bir etkisinin oldugunu gdstermektedir

4.TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calismada SG ile tenis servis egitiminin tenis servis becerisine etkileri
incelemistir. SG ile yapilan ¢aligmalar incelendiginde; ¢ikan sonuglarin pek ¢ogu
sanal gercekligin beceri gelisimi {izerine olumlu anlamda etkisi oldugu sonucuna
varmiglardir (Seymour, 2002; Hays, 1992; Stansfield, 2000; Rose, 2004; Michalski,
2019; Guadagnoli, 2004; Gray, 2017; Bliss, 1997; Carlson, 2015). Yaptigimiz
calismaya benzer bir arastirma Todorov tarafindan masa tenisi oyuncularina
yapilmistir. Tenis servisi ve SG uygulamalarimin birlikte yapildigir caligmalara
literatiirde rastlanilamadigindan, raket sporlar1 ve SG ile calisma yapan Todorov
aragtirmamizin baglica tartisma konusu olmustur. Todorov arastirmasinda SG
uygulamalarinda kazanilan masa tenisi becerilerinin, ger¢ek diinyaya transferindeki
kolerasyon diizeyine bakmistir. Buldugu sonuca gore; SG uygulamalarinin masa
tenisine Ozgii beceri gelisimine olumlu yonde katkis1 oldugudur (Todorov, 1997).
Bu sonug ¢aligmamiz ile benzerlik gostermektedir.

Yaptigimiz c¢aligmada; varsayimlar ile tutarli olarak, deney grubunda (tenis
bilmeyen) ve kontrol grubunda (tenis bilen) yer alan G&grencilerin tenis testine
ilisgkin puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde bir farkliik oldugu
belirlenmistir. Elde edilen sonuclar deneysel uygulama siirecinde deney grubunda
yer alan Ogrencilerin tenis testi puanlarinin kontrol grubundaki 6grencilere gore
daha ¢ok gelistigini gdstermektedir. Bu bulgular, spor becerilerinin edinilmesi ve
gelistirilmesi i¢in bir ara¢ olarak sanal ger¢ekligin tenis bransinda kullanimina
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iliskin az sayidaki literatiire katki saglamaktadir. Yapilan analiz sonuclarina gore
deney grubunda (tenis bilmeyen) ve kontrol grubunda (tenis bilen) yer alan
Ogrencilerin tenis testine iliskin puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde bir
farklilik oldugu belirlenmistir. Elde edilen sonuglar deneysel uygulama siirecinde
deney grubu 6grencilerinin tenis testi puanlarinin kontrol grubundaki grencilere
gore daha ¢ok gelistigini gostermektedir. Buradan hareketle sanal gerceklik ile
tenis egitiminin derslerde ya da antrenmanlarda kullanilmasinin 6grencilerin tenis
becerilerinin gelismesine olumlu yonde katki saglayacagi sdylenebilir. Ancak
veriler incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin test verilerinde anlaml bir
fark olmadig1 goriilmektedir. Buradan c¢ikarim yapilacak olursa; sanal tenis
egitiminin, tenis oynamay1 bilen 6grenciler lizerinde gelistirici etkisinin, neredeyse
yok denecek kadar az oldugu, seklinde yorumlanabilir. Diger taraftan tenis
oynamay1 bilmeyen kisiler iizerinde, sanal tenis egitiminin biiylik bir gelistirici
etkisinin oldugunu séylemek yerinde bir tespit olacaktir. Bu sonuca ulastiran genel
varsayim; daha once eline hi¢ raket almamis kisilerde, sanal gerceklik egitiminin
tenis sporuna olan ilgiyi arttirmasi ve bu sayede beceri gelisimlerinin artmasi
seklinde yorumlanabilir.

Kontrol grubuna verilen sanal tenis egitiminin ardindan tiim 6grenciler tek
bir grup olarak ele alinmis ve egitimin dgrenciler iizerindeki etkisi genel hatlar ile
sonuglandirilmistir. Tim Ogrencilerin sanal egitime tabi tutulmasimn ardindan
yapilan son-test sonuglart olumlu anlamda gelisim gostermektedir. Tim
Ogrencilerin sanal egitim Oncesi ile sonrasi arasinda beceri gelisimi agisindan
anlamhi bir fark goriilmektedir. Bu olumlu farkin, sanal egitime olan ilgi ve
motivasyon diizeyinden kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Ayrica sanal egitimin pek
cok duyu organina uyarici etkisinin oldugu gozlemlenmistir. Sanal gerceklik
iizerine inga edilmis egitim tasarimlarinin 6grenmeyi anlamlandirarak kalici hale
getirebilecegi gercegi, kabul edilebilir bir sonug olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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