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On Soz

Paralimpik sporlarda sportif performans, fiziksel yeterliligin yani sira bireysel
ozellikler, cevresel kosullar ve 6grenme siirecleriyle birlikte degerlendirilmelidir.
Oturarak voleybol, bransa 6zgii hareket ve beceri gereksinimleri nedeniyle farkl
antrenman yaklasimlarinin énem kazandigi spor dallarindan biridir. Sanal
gerceklik temelli imgeleme, bu baglamda sportif performansin gelistirilmesine
yonelik tamamlayici bir ydntem olarak éne ¢ikmaktadir.

Bu kitap, Gazi Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisinde 2024 yilinda
tamamlanan “Oturarak Voleybol Sporcularinin Sanal Gergeklik Ortaminda
Yapuiklani Antrenmanlarin Cesitli Performans Parametreleri Uzerine Etkisinin
Incelenmesi” bashkli doktora tezinden iiretilmistir (Daskesen, 2024).
Arastirmada, elit erkek oturarak voleybol sporcularina uygulanan sekiz haftalik
sanal gerceklik temelli imgeleme programinin servis ve kayma performansina
etkileri ile sporcularin deneyimleri incelenmistir. Eserde arastirmanin 6zgiin
bulgular1 korunarak sanal gerceklik destekli antrenmanlarin olanaklar1 ve
sinirhliklar ele alinmaktadir.

vi
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Giris

Oturarak voleybol, hiicum ve savunma gerektiren bir takim sporudur (Héyrinen ve
Blomgpvist, 2006). Oyunun kritik becerilerinden olan servis ve kayma, hem takimin
hizli bir sekilde puan kazanmasim saglar hem de rakipten gelen topu savunmak igin
etkili bir yol sunar. Basarili servis ve kayma becerisi miisabaka sonucunu da olumlu
etkilemektedir (Vute, 1999; Sousa, 2020; Sahin, 2020). Bu nedenle sporcularin servis
ve kayma becerisini sergilendigi anlarda iyi bir performans gostermesi biiyiik 6nem
tagimaktadir.

Geleneksel saha antrenmanlar sporcularin becerilerini gelistirmede etkili olsa da
(Barak, 2019) son yillarda meydana gelen teknolojik yeniliklerle geleneksel
antrenmanlari destekleyici farkhi antrenman yontemleri ortaya ¢ikmistir (Hiilsmann
ve digerleri, 2019). Bu yeniliklerden biri olan sanal gerceklik teknolojisi, oturarak
voleybol sporcularmin performanslarim artirmak icin 6nemli bir arac olabilir. Sanal
Gergeklik (VR), baska bir yerde zihinsel veya fiziksel olarak var olma hissini
uyandirmayl amaclayan bilgisayar simiilasyonlu bir ortami ifade eder (Banos ve
digerleri, 2000). Tip, medya, mimarlk, egitim, sanat, seyahat, havacilik (Kang ve
Kang, 2019) ve spor (Hiilsmann ve digerleri, 2019) endiistrileri gibi cesitli alanlarda
uygulanmaktadir. Spor ortamlarina sanal gerceklik teknolojisi ilk olarak 1990’
yillarda girmis olsa da her gecen giin bu teknolojiye olan ilgi artmaktadir (Neumann
ve digerleri, 2018). Literatiir incelendiginde kiirek, halter, golf (Neumann ve
digerleri, 2018), okculuk (Gobel, Geiger, Heinze ve Marinos, 2010), karate (Petri ve
digerleri, 2019), dart atma (Tirp, Steingrover, Wattie, Baker ve Schorer, 2015),
beyzbol (Gray, 2017), masa tenisi (Michalski ve digerleri, 2019), tenis (Xu ve
digerleri, 2009) ve Amerikan futbolu (Huang ve digerleri, 2015) gibi spor dallarinda
VR uygulamalarimin kullanildi1 goriilmektedir. VR sporcularin 6grenme siirecini
hizlandirarak bireysel hatalarim yok eder, sporcunun ihtiyacina gére dinamik olarak
uyarlanabilir (Oagaz ve digerleri, 2022), motor 6grenmeyi destekleyen ek ve
bireysellestirilmis geri bildirimler iretebilir (Thurlings, Vermeulen, Bastiaens ve
Stijnen 2013) ve gercek kosullar altinda yaralanma riski nedeniyle sorgulanabilir olan
antrenmanlarin yiiriitilmesini saglar (Michalski ve digerleri, 2019). Bu avantajlar
nedeniyle spor ortamlarinda sikca VR teknolojisi kullamlmaktadir.

Yapilan aragtirmalarda, VR antrenmanlarinin sporcularin fiziksel, fizyolojik ve
psikolojik 6zelliklerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir (Neumann ve digerleri,
2018). Ozellikle servis atigt ve kayma gibi teknik becerilerin gelistirilmesinde, VR
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teknolojisi engelli sporculara her yerde antrenman yapma imkani sunarak énemli
avantajlar saglayabilir. Engelli bireylerin katihm gdsterebilecegi spor branslarinda
sporcularin maksimum potansiyele ulasmasi icin teknolojinin énemi bilinmekteyken
(Silva ve Alves, 2020) bu branglarda sporculan degerlendirmeye ve gelistirmeye
yonelik teknolojik cihazlarin kullanimi simirh kalmistir (Yazdani, 2020). Engelli
sporcularin sportif becerileri 6grenmesini ve gelistirmesini kolaylastirmak icin VR
teknolojisi bir antrenman araci olarak kullanilabilir.

Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin amaci, oturarak voleybol sporcularina yonelik gelistirilmis sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmanimin oturarak voleybol sporcularimin servis
atma ve kayma becerileri {izerinde etkililigini nicel olarak incelemek ve sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmani yapan sporcularin sanal gerceklikle ilgili
deneyimlerinin oyuncular {izerindeki etkilerini nitel olarak degerlendirmektir. Bu
durum spor bilimcilere ve antrendrlere engelli branglarinda da VR antrenmanlarinin
uygulanabilirligini ve etkinligini degerlendirmek icin 6nemli veriler sunacaktir. Bu
calismanin alt amaci ise; sanal gerceklik ortaminda yapilan servis ve kayma
performanslarinda bulunugluk hissinin ve tutumun araci roliiniin incelenmesidir.

Arastirmanin hipotezleri

H1: Servis atma becerisinde, sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmam yapan
grupla geleneksel yontemlerle antrenman yapan grubun servis performans puanlar
arasinda uygulama grubu lehine anlamh farklilik vardir.

H2: Kayma becerisinde sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmam yapan grupla
geleneksel yontemlerle antrenman yapan grubun kayma performans puanlar
arasinda uygulama grubu lehine anlamh farklilik vardir.

Calismanin alt hipotezleri:

e Sanal gerceklik ortaminda yapilan servis antrenmanlarinda, sporcularin sanal
ortamda bulunma hissi, servis performansindaki gelisimi etkiler.

e Sanal gerceklik ortaminda yapilan kayma antrenmanlarinda, sporcularin sanal
ortamda bulunma hissi, kayma performansindaki gelisimi etkiler.

e Sanal gerceklik ortaminda yapilan servis antrenmanlarinda, sporcularin sanal
ortamlan kullanmaya yonelik tutumu, servis performansindaki gelisimi etkiler.
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e Sanal gerceklik ortaminda yapilan kayma antrenmanlarinda, sporcularin sanal
ortamlan kullanmaya yo6nelik tutumu, kayma performansindaki gelisimi etkiler.

e Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani yapan grup antrenmanlarda sanal
gerceklik teknolojisinin kullanimiyla ilgili olumlu deneyim gelistirir.

e Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani yapan grup magclara ¢ikmadan
once zihinsel antrenman yapmaktadir.

Aragtirmanin 6nemi

VR teknolojisi, oturarak voleybol sporcularinin geleneksel antrenman programlarim
destekleyici ve tamamlayic1 bir ara¢ olarak biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu
teknoloji, sporcularin antrenman ortamlarina erisimde kargilastiklar1 engelleri
asmalarma yardimci olarak antrenman stirekliligini saglar ve performanslarim
artirmalarina olanak tanir. Bu durum ise sporcularin genel sportif bagarilarina 6nemli
katkilar saglamaktadir. Bunun yami sira Bedir (2020) tarafindan literatiire
kazandirilan sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani kullanilan bu arastirma ile
sporcular kimseye ihtiya¢ duymadan bagimsiz sekilde imgeleme yapabilir. Bu durum
arastirmanin énemini arttirmaktadir. Son olarak aragtirmadan elde edilecek sonuclar
oturarak voleybol antrendrlerine pratik uygulamalar sunarak hem bireysel hem de
takimlarin performans seviyelerini yiikseltmeyi saglayacaktir.

Sayiltilar

1. Aragtirmaya katilan sporcularin tiim antrenmanlar ve testler sirasinda tam
performans gosterdikleri varsayilmistir.

2. Arastirmaya katilan sporcularin goriisme sorularmi icten ve dogru bir sekilde
cevapladiklan varsayilmistir.

3. Yan yapilandirlmis goriisme formunda yer alan sorularin aragtirma amacina
doniik oldugu ve katilimcilara dogru bir sekilde aktarilabildigi varsayilmistir.

Arastirmanin sinirliliklan

1. Bu aragtirmanin nicel boyutundan elde edilen veriler, 19 oturarak voleybol

sporcusu ile simirhdir.

2. Bu aragtirmanin nitel boyutundan elde edilen veriler, sanal gerceklik temelli
imgeleme antrenmanina katilan 10 oturarak voleybol sporcusuyla sinirlidir.
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BOLUM 1. OTURARAK VOLEYBOL

Hollanda kokenli bir takim sporu olan oturarak voleybol yiiksek diizeyde rekabet
iceren bir brans olup (Vute, 1999) 5 kitada, 80’den fazla iilkede, 15.000°den fazla
sporcu tarafindan oynanmaktadir (WorldParavolley, 2023).

Oturarak voleybol, sporcularin hem psikososyal (Orlando ve Tilaco, 2019) hem
de fiziksel (Nalobina, 2023) gelisimlerine katkida bulunmaktadir. Psikososyal
acidan bakildiginda; sporculara sosyallesme firsati saglamakta (Vute, 1992;
Mahmutovic ve digerleri, 2015), sporcularin psikolojik saglklarim iyilestirmekte
(Gao ve Gao, 2007; Charalampos ve digerleri, 2015) ve yasam kalitelerini
arttirmaktadir (Ahmadi ve digerleri, 2020). Fiziksel acidan bakildiginda ise
esneklik, ceviklik, dayamklilik, hiz, el-g6z koordinasyonu gibi 6zelliklerin
gelisimine katkida bulunmaktadir (Silva, 2013; Jeoung, 2017).

1.1. Oturarak voleybolun tarihsel siireg igerisindeki gelisimi

Oturarak voleybolun gelisimi hem kiiresel 6lgcekte hem de Tiirkiye 6zelinde
incelendiginde, sporun yayginlasma siireci ve kazandig1 popiilerlik agisindan
dikkate deger bir ilerleme gostermektedir. Hollanda’da bagslayip farkl
cografyalara yayilan oturarak voleybolun kiiresel diizeydeki ve Tirkiye'deki
tarihsel gelisimi bu boliimde ayr1 basliklar altinda ele alinacaktir.

Oturarak voleybolun diinyadaki gelisimi

Oturarak voleybol Hollanda Gaziler Toplulugu tarafindan, 1950°lili yillarda
Sitzball’in (sahada oturarak oynanan, voleybolla bazi benzerlikleri bulunan bir
brans) ve geleneksel voleybolun bir kombinasyonu olarak tasarlanmistir (Palma
ve Molisso, 2017). Tasarlanan bu oyun 1956 yilinda bir gosteri etkinligi
diizenlenerek halka tamtilmistir (Kwok Ng, 2020). Her gecen giin seyircisi artan
oturarak voleybol ilk olarak 1976 paralimpik programlarina gosteri sporu olarak
dahil edilmis, 1980 yilinda ise paralimpik programlarinda bir disiplin olarak
tamtilmistir (Palma ve Molisso, 2017).

1980 yilindaki paralimpik oyunlarina; Hollanda, Misir, Yugoslavya, Finlandiya,
Isve¢ ve Norve¢ katilmis (Kwok Ng, 2020) Hollanda altin, Isve¢ giimiis ve
Yugoslavya bronz madalya kazanmistir (Vute, 1999). Paralimpik oyunlarindan
sonra 1881 yilinda Bonn'da (Almanya) 10 iilkenin katihmiyla ilk Oturarak
Voleybol Avrupa Sampiyonasi diizenlenmistir (Kwok Ng, 2020). Oturarak
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voleybola artan ilgi ve Avrupa sampiyonasinin basarist ile Erkekler igin ilk
Diinya Sampiyonasi 1983 yilinda, Kadinlar i¢in ilk Diinya Sampiyonas1 1994
yilinda diizenlenmistir (Worldparavolley, 2024). Giintimiizde ise Avrupa, Afrika,
Asya, Okyanusya ve Amerika’da bolgesel sampiyonalar organize edilmektedir
(Vute, 1999). En son diizenlenen 2020 paralimpik oyunlarinda erkeklerde iran,
kadinlarda ABD altin madalya kazanmistir (Paralympic, 2024). Tiim yarismalara
bakildiginda Erkekler Diinya Sampiyonasinda en ¢ok altin madalya kazanan
takimun iran, Kadinlar Diinya Sampiyonasinda en ¢ok altin madalya kazanan
takimmn ise Cin oldugu goriilmektedir. iran’mn bu basarisimin altinda girmis
oldugu savaglar sonucunda halkinin cesitli sakatliklara maruz kalmasi ve
rehabilitasyon amaciyla oturarak voleybolla tanigmalar1 yatmaktadir (Kwok NG,
2012).

Oturarak voleybolun nasil ortaya cikip gelistigi kadar temel 6zelliklerinin ve
oyun kurallarinin da tarihsel gelisimini incelemek 6nemlidir. 1956’da erkeklerde
1,20 m file yiiksekligi, 1981 yili itibariyle 1,15 metreye diisiiriilmiisttir.
Kadinlarda kullanilan file yiiksekligi ise 1993 yilinda 1,05 olarak belirlenmistir.
Bu temel o6zelliklerin degisiminden sonra oyun kurallarinda da kapsamh
degisiklikler yapilmistir. 1992 yilinda setler 15 sayida biterken 1998 yilinda 25
sayiya ¢ikarilmis, 1994 yilinda topa yumrukla vurmaya, 1998 yilinda servise blok
yapmaya izin verilmistir. Ayni y1l antrenérlerin ralli sirasinda ayakta durmasina
ve konugmasina da izin verilmeye baslanmistir (Kwok, Ng, 2020).

Organizasyonel yapidaki tarihsel degisikliklere bakilacak olunursa 1994 yilinda
Diinya Engelliler Voleybol Orgiitii (WOVD) kurulmustur (EUparavolley, 2021).
2014 yihinda WOVD ismi yerine World ParaVolley terimi kullanilmaya
baglanmigtir. Isminde Para (engelli) terimini kullanan ilk uluslararasi kurulus
olmas1 bakimindan bu durum énem arz etmektedir (Kwok, 2020).

Oturarak Voleybolun Tiirkiye’deki geligimi

Tiirkiye’de oturarak voleybolun temelleri 2005 yilinda TSK Rehabilitasyon
merkezinde verilen bir seminerle baglamistir. 2006 yilinda ilk antrenér semineri
yapilmis aymi yil ilk oturarak voleybol kuliibii olan TEMSA Sader Spor Kuliibii
kurulmustur. 4 takimla 2009 yilinda ilk oturarak voleybol Tiirkiye Sampiyonasi
diizenlenmistir (akt, Yanlig, 2011). 2016 yilina kadar geleneksel voleybol
hakemlerinin gorev aldig1 miisabakalarda 2016 yih itibariyle oturarak voleybol
hakemlerine yer verilmistir. 2017 yilinda erkek milli takimi, 2021 yilinda kadin
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milli takim ilk defa Avrupa Sampiyonasina katilmistir. 2019 yilinda katildig:
Avrupa Sampiyonasini 9. olarak bitiren Tiirk milli takimi 2021 Avrupa
Sampiyonasina dogrudan katilma hakki kazanmistir. 2021 Avrupa Sampiyonasi
Antalya, Tiirkiye’de diizenlenmistir. Ayrica Eyliil 2021 ‘de italya da diizenlenen
Paravolley Giimiis Ligini ilk defa Tiirk erkek milli takimi 3. Sirada bitirerek
bronz madalya kazanmistir (TBESF, 2024). Oturarak voleybol bransi 2024 yil
itibariyle Bedensel Engelliler Spor Federasyonundan ayrilmis ve Voleybol
Federasyonuna baglanmistir. Voleybol Federasyonuna baglandiktan sonra
magclar ayni sekilde devreli lig usuliine gére oynanmistir. 2024 yilinda yapilan
Avrupa Gilimiis Milletler Liginde sampiyon olunmustur.

Cizelge 1.1. Erkekler paralimpik oyunlarda kronolojik siralama (Paralympic, 2024)

Yil Diizenlendigi Ulke | Altn Giimiis Bronz

1980 Hollanda Hollanda Isvee Yugoslavya
1984 ABD Hollanda Almanya Isvec

1988 Kore iran Hollanda Norvee
1992 Ispanya iran Hollanda Almanya
1996 ABD ran Norvee Finlandiya
2000 Avustralya ran Bosna Hersek Finlandiya
2004 Yunanistan Bosna Hersek iran Misir

2008 Cin ran Bosna Hersek Rusya

2012 Ingiltere Bosna Hersek iran Almanya
2016 Brezilya ran Bosna Hersek Misir

2020 Japonya iran Rusya Bosna Hersek

Cizelge 1.2. Kadinlar paralimpik oyunlarda kronolojik siralama (Paralympic, 2024)

Yiul Diizenlendigi Ulke Altin Giimiig Bronz
2004 Yunanistan Cin Hollanda ABD
2008 Cin Cin ABD Hollanda
2012 ingiltere Cin ABD Ukrayna
2016 Brezilya ABD Cin Brezilya
2020 Japonya ABD Cin Brezilya

1.2. Oturarak voleybolda sporcu siniflamasi

Simiflandirma sistemi, engelli sporcularin fiziksel ve islevsel yetilerine gore cesitli
simf ya da gruplara ayrilmasi olarak tamimlanmaktadir. Smniflandirma sisteminin
amaci, hareket potansiyelleri neredeyse birbiriyle aym olan sporculan bir araya
getirmektir. Simflamamin hem olumlu hem de olumsuz yanlan bulunmaktadir.
Benzer engel grubuna sahip sporcularin birlikte miicadele ederek sporun rehabilite
edici etkisinden maksimum verim almalar1 siniflamamin olumlu yanmiyken, farkl
smiflamalara sahip sporcularin aym takimda yer almasimn takim igerisinde
heterojenligin ortaya ¢ikmasinda ve performansin genellemesinde zorluklara neden
olmasi olumsuz yonii olarak ifade edilmektedir (Sousa, 2020).
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Siniflama sisteminin tarihsel gelisimine bakilacak olunursa oturarak voleybol ilk
ortaya ¢iktiginda ampute, gérme bozuklugu veya serebral palsili sporcularin bir arada
yarigmasina olanak taninmaktayken 1981 yiliyla birlikte sadece aktif olarak “ayakta”
oynamasi olanakli olmayan ve kalic1 bir sakatliga sahip olan sporcular maglara kabul
edilmistir. 1984 yilinda hi¢bir siniflamaya giremeyen engelli bireyler icin kullanilan
Les Autres (Digerleri) isimli kavram bir engelli kategorisi olarak kullanilmaya
baglanmistir.

1988 yilina gelindiginde takimlara minimal engellilik kurah getirilmis, her takimin
kadrosunda 2 minimal engelli sporcu bulundurabilmesine ve mag esnasinda sahada
1 oyuncunun yarisabilmesine olanak tammmustir. Siniflama sistemi 2018 yilina kadar
D (engellilik) ve MD (Minimal Engellilik) seklindeyken VS1 (Engelli) ve VS2
(Minimal engelli) olarak degistirilmistir (Kwok Ng, 2020). VS1 olan sporcularin
daha ciddi engelleri bulunmaktadir ve gekirdek islevleri daha fazla etkilenmigtir
(Paralympics, 2023). Simiflama sistemindeki bu degisikliklerle beraber giiniimiizde
oturarak voleybolun siniflama sisteminin gegerliligiyle alakah literatiirde celiskili
bulgular yer almaktadir. Marzelek ve digerleri, (2019) smiflandirmayla ilgili
sporcularin goriislerini aldig1 calismasinda sporcularin simflandirma sistemini iyi
veya cok iyi olarak tammladiklarim ifade etmektedir. Molik vd. (2017) yapmis
oldugu calismada oturarak voleybolun mevcut smiflandirma sisteminin farkli
fonksiyonel kapasiteye sahip sporculan simflandirmak icin yeterli bir simiflama
sistemi oldugu sonucuna varmistir. Bu durumun aksine Morres ve digerleri, (2006)
ise oturarak voleybola 6zgii becerilerle (servis, karsilama, hiicum, blok ve savunma)
siiflandirma sistemi (minimal engellilik, engellilik) arasindaki iligkiyi inceledigi
cahismasinda engellilik diizeyinin performansi etkilemedigi sonucuna varmistir. Bu
durum simiflandirma sisteminin yetersiz oldugunu diisiindiirmektedir. Baska bir
calismada Marszatek ve digerleri, (2017) mevcut siniflandirma sisteminin yeterli
olmadig1 ve degistirilmesi gerekti§i sonucuna varmugstir. Para-atletizm, tekerlekli
sandalye basketbolu, tekerlekli sandalye rugby gibi spor branslarinda literatiirde
kanita dayali siniflandirma ile ilgili cok sayida calisma varken oturarak voleybolla
ilgili arastirmalar simirhdir (Esatbeyoglu ve digerleri, 2021). Literatiirde bu konuyla
alakal daha fazla calismaya ihtiya¢ duyulmaktadir.



OTURARAK VOLEYBOLDA SANAL GERCEKLIK TEMELLI IMGELEME

Paravolley simflamasina girebilecek engel tiirleri asagidaki sekildedir:

e  Bozulmus pasif hareket arahig1

e Bacak uzunlugu farki
e Bozulmus kas giicii
o Uzuv eksikligi

e Hipertoni/Ataksi/Atetoz (Kafa ve digerleri, 2020).

Cizelge 1.3. Oturarak voleybol smiflamasi

noktasimn kombine kaybi

Omuz testlerinde bir iist ekstremitede toplam 20 kas

VS1 [ vs2

Bozulmus Kas Giicit

Her iki alt ekstremitede 16 veya daha fazla kas noktasimn | Her iki alt eks itede 7-15 kas nok kombi
toplam kayb1 kayb1

Bir st ekstremitede 25 veya daha fazla kas noktasiun | Bir 1ist ekstremitede 15-24 kas noktasmn kombine
kombine kaybi kayb1

Kas derecesinde 3 puanlik omuz fleksiyon kayb: (kas
derecest 1ki veya daha az).
Dirsek ekstansiyonunda 3 kas derecesi kaybi

Alt Ek Eksikhigi

amputasyon
amputasyonu veya daha fazla proksimal amputasyon

Ui¢ parmaginin amputasyonu

dismel

Ayak bilegi boyunca (kalkaneus yok) veya daha proksimal
Bir elde MCP eklemlerindeki bes parmagmn tamaminin
Her iki elde sekiz parmak amputasyonu; veya her ik1 elin ilk
Etkilenen kolun akromiyondan etkilenen ekstremitenin en

distal noktasina kadar 6lciilen uzunlugunun etkilenmeyen
kol ol¢imiinden %33 veya daha fazla kisa oldugu tek tarafli

Tek tarafli veya iki tarafli Lisfranc amputasyonunun
tamamlanmasi veya Esdeger konjenital uzuv eksikligi
Etkilenen ayagn lug etkil s ayak
tizerinde basparmagin ucundan kalkaneusun arka
kismma kadar olcilen  etkilenmenus  ayagm
uzunlugunun %50'sine esit veya daha az oldugu tek
tarafli dismeli

MCP ekl de bir eldeki herh
tarafli amputasyonu

MCP ekleminde basparmak ve 2 komsu parmagmn
(15aret ve uzun) Tek Tarafli Amputasyonu
Bagparmaklarm 1ki tarafli amputasyonu

Isaret ve uzun parmaklann iki tarafli amputasyonu
Etkilenen kolun akromiyondan etkilenen ekstremitenin
en distal noktasima kadar olcillen uzunlugunun
etkil 15 kol olgiiminden %25 — 32 daha kisa
oldugu tek tarafli dismeli

1 bir 4 bolgenin tek

Bacak Uzunlugu Fark:

olmalidir.

Sag ve sol bacaklar arasindaki vzunluk fark: %32°den fazla

Sag ve sol bacaklar arasindaki uzunluk fark: en az %7
ve %33 ten az olmalidir

Hipertomi, Ataksi, Atetoz

tarafa eglir

Sporcular hemuplejiktir ve pézle gériliir bir topallama
siklikla fark edilir. Baskmn st ekstremitenin normal giicli ve
hareketi olmahdw. Etkilenen dist ekstremute genellikle
aktivite swasmda daha belrgindir, kosarken etkilenen
tarafta diz ayak bulunur, efor sirasmda siklikla bag bir

Hafif bozukluk

Pasif Hareket Araliginin Bozul

Herhangi bir pozisyonda kalca sertligi (ankiloze)
sertliginde dlgilen diz fleksiyonu 45° veya daha azdir.
90°'den fazla degildir.

sert (ankiloze) dirsek

hareket yayi

Herhangi bir pozisyonda tam ekstansiyonda veya diz
Omuz abditksiyonu ve/veva fleksiyonu her iki tarafta
Dirsek ekstansiyon agif >90° veya daha fazla fleksiyonda

Notr ile tam fleksiyonun altindaki pozisyonda sert
(ankiloze) bilek, yani nétr ile tam fleksiyon araliginda = 5°

Kalca fleksivonunda > 30° eksiklik, yam bu spor
smfina girebilmek igin izin verilen maksimum kalga
fleksiyonu 90 derecedir.

Diz fleksiyonunda >45° eksiklik, yam bu kriteri
karsilamak i¢in izin verilen maksimum diz fleksiyon
hareket agiklig 90"dir.

Bir ayakta ankiloz (£ 5° kombine ayak bilegi
dorsifleksiyon/plantarfleksiyon hareket araligi meveut)
Omuz abdilksiyonu veya fleksiyonu 0° ile 90" arasinda
olup, maksimum 90° abdiiksryon/fleksiyon hareket
agiklifma sahiptir. Yani, bu spor suufinda yer almak
icin izin verilen en viksek hareket aciklifa 90°
abdiiksiyon/fleksiyondur.

Dirsek ekstansiyonunda >45°lik bir eksiklik, yam dirsek
ekstansivon hareket acikliginmn son 45 sinin kaybi.
Bilek sert (ankilozlu), notr konum ile tam ekstansiyon
(dorsifleksiyon) da pozisyonda
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1.3. Oturarak voleybolun oyun kurallari

Oturarak voleybol, geleneksel voleybolun aslinda bir modifikasyonudur (Kalbli,
2007). Bu nedenle geleneksel voleybol ve oturarak voleybol, baz1 benzerlikler ve
farkliliklar iceren oyun kurallarina sahiptir (Silva, 2013). Benzer 6zellikler arasinda
set ve ma¢ kazanma durumlan bulunurken, farkhiliklar arasinda file yiiksekligi, saha
boyutlari ve bazi oyun kurallari yer alr (Kélbli, 2007). Ornegin, geleneksel
voleybolda servise blok yapmaya izin verilmezken, oturarak voleybolda bu harekete
izin verilmektedir. Bir diger farkh kural ise, geleneksel voleybolda sporcularin
pozisyonlarinda ayaklar dikkate alinirken, oturarak voleybolda kalcalar dikkate
alinir. Oturarak voleybolda oyuncu servis atarken kalcalar1 servis alani ¢izgisinin
disinda kalmalhdir (Silva, 2013). Bununla birlikte oyunda sporcu topla temas aninda
kalgasini yerden kaldirmamalidir (Vute, 1999; Kalbli, 2007). Spora 6zgii bu zorunlu
oturma pozisyonu sporcularin st ekstremitelerine asir1 yiiklenmelerine neden
olmakta ve sporcularin viicut yapisini ve durusunu degistirmektedir. Bu durum ise
torasik kifozun derinlesmesine ve sporcunun iist viicudundaki agrinin artmasina
neden oldugu yapilan calismalarla tespit edilmistir. Zaten ekstremitelerin
amputasyonu nedeniyle viicut biyomekanigi bozulan ve denge saglamak i¢in ic telafi
edici mekanizmalarnn kullanarak sirt egriligi ortaya c¢ikan oturarak voleybol
sporcularinda kalganin topla temas aninda zeminle temas etmesi kurali nedeniyle agr
goriilme sikligi artmaktadir. Bu kural sporcunun yasam kalitesini olumsuz
etkilemektedir (Gawel ve Zwierzchowska, 2021).

FAN
< >
5m
Servis Alani —3m o |E
2m
!

JAN
v

10 m

Resim 1.1. Oturarak voleybol oyun alam
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Cizelge 2.4. Oturarak voleybol ve voleybol kurallarmin karsilagtirtlmas: (VolleySLIDE,

2013)
Oturarak Voleybol Voleybol
s Oyun Alam *  10x6 metre 18x9
ileni rda: 1, ] rde:1,15
* Fl}enm . ¢ Ke.ldmlalcla 105 Erkeklerde:1,1 Kadinlarda: 2,24 Erkeklerde: 2,43
Yiiksekligi mix: 1,10 m
e  Sahadaki e 6 oyuncu (bunlardan 1'1 Libero 6 oyuncu (bunlardan 11 Libero
Oyuncular oyuncusu olabilir) oyuncusu olabilir)
e Saha
Disindaki e  Enfazla 6 yedek oyuncu En fazla 6 yedek oyuncu
Oyuncular
e Topa e Top her takima, her geciste en Top her takima. her gegiste en fazla 3
Dokunmak fazla 3 dokunusa izin verilir. dokunusa izin verilir.
¢  Topun e Cevresi: 650- 670 mm / Agirhk: Cevresi: 650- 670 mm / Agirhik: 260 -
Boyutlar 260-280 g 280 g
T akibinin yar1 sahasindaki o . .
* opu rakt _1_11111 yan saiasmdat Topu rakibinin yar sahasindaki zeminle
zeminle ilk femas eftiren veya e . s
¢ Puan P N - ilk temas eftiren veya rakibinin topu
- rakibinin fopu karsilayamayacagi e .
Kazanmak . U S karsilayamayacagi sekilde topla
sekilde topla oynayan takin 1 : = ;
N X oynayan takun 1 puan kazanir.
puan kazamr.
s Set e 25 sayiya 2 farkla gelen takim 25 sayiya 2 farkla gelen takim seti
Kazanmak seti kazanir kazanir
¢ Mag e 3 set alan takun ma¢i1 kazanmis . -
N - H : 3 set alan takim mag1 kazanmns sayilir.
Kazanmak sayilir. i 3
¢ OnBélge ¢ 2 metre 3 metre
* Ser\ s . s 3 metre 6 metre
Bolgesi

1.4. Oturarak voleybol performans parametreleri

Oturarak voleybol rekabetci bir oyundur (Yiiksel ve Sevindi, 2018). Oturarak
voleybolda basarili olabilmek icin sporcularin hem etkili hem de etkin olmalar
gerekmektedir. Etkililik, bir oyuncunun kalitesini ifade ederken etkinlik
sporcunun oyun esnasindaki aktivitelerinin sayisi olarak tanimlanmaktadir
(Tsakiri ve digerleri, 2023). Sporcular engelleri nedeniyle etkinlik agisindan
sinirlanmaktadirlar. Ornegin minimal engelli bireyler, engelli bireylere gore ralli
basina daha fazla eylemde bulunmakta, rallilerin sonuclarim daha fazla
etkilemektedirler (Sousa ve digerleri, 2020). Yapilan bir arastirma, oturarak
voleybol sporcularinin pas atmak yerine hiicum vurusu yapma oranlarinin daha
fazla oldugunu tespit etmistir. Bu duruma sebep olarak oturarak voleybol
sporcularinin engellerinden dolay1 hizli hareket etmede zorluk yagamalari ve topu
bir an 6nce rakibe atmak istemeleri gosterilmistir (Tsakiri ve digerleri, 2023).

Oturarak voleybolun degistirilmis kurallarindan dolay1 (daha diisiik aga ve
sahaya sahip olmak) geleneksel voleyboldan daha hizhidir (Leung ve digerleri,
2020; Esatbeyogu ve digerleri, 2021). Bu nedenle oyun sirasinda cesitli kaslar
hem godvdenin sabitleyicisi olarak hem de birincil hareket ettirici olarak bir arada
calismaktadir. Bunlar; sirt kaslari, biiyiik ve kiiglik pektoral kaslar, trapez kaslar1

10
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(Orlando ve Tilaco, 2019), latissimus dorsi, karin ve kalca fleksor kaslaridir
(Seelen ve Vuurman, 1991). Bu kaslarin etkili bir sekilde ¢alismasi icin fiziksel
uygunluk parametrelerinin saglanmasi gerekmektedir. Oturarak voleybolda
basarili bir performans icin gerekli olan fiziksel uygunluk parametreleri; genel
fiziksel kondisyon, dayaniklilik, hiz, giic, ceviklik, el-gdz-viicut koordinasyonu,
reaksiyon, kuvvet, esneklik, yiiksek kardiyovaskiiler ve anaerobik giictiir
(Jadczak ve digerleri, 2009; Lee ve Kim, 2010; Silva, 2013; Dornick ve Bell,
2014; Jeoung, 2017; Yiiksel ve Sevindi, 2018; Krzysztofik ve digerleri, 2021,
Wilinski ve digerleri, 2022). Sporcularin fiziksel uygunluk parametrelerini test
etmek icin 3 m ve 5 m sprintleri, g6giis pas testi ve T-testi gibi saha testleri
kullanilabilmektedir (Marszalek ve digerleri, 2015). Fiziksel uygunluk
parametrelerinin yanm sira antropometrik 6zelliklerde basarili performans igin
onem arz etmektedir (Ahmadi ve digerleri, 2020). Bu baglamda iyi bir
performans icin iist ekstremitesi uzun olan (iist ekstremite uzunlugu hiicum
vurusu ve blok yaparken avantaj sagar), pelvis genisligi fazla ve karin deri kivrim
kalinli1 az olan sporcularin (motor becerileri uygularken avantaj saglamaktadir)
daha basarih performans gosterdigi tespit edilmistir (Mahmutovic ve digerleri,
2015; Molik ve digerleri, 2017; Wilinski ve digerleri, 2022).

Oturarak voleybolda fiziksel yeteneklerin yam sira gelismis bilissel 6zellikler de
gerekmektedir. Sporcu herhangi bir yoénden gelen topu hiicum veya savunma
yapmak icin kargilamak durumunda oldugu icin sporcularin hizh karar verme
yetilerinin giiclii olmas1 gerekmektedir (Jeoung, 2017). Bu nedenle fiziksel
parametrelere énem verildigi kadar biligsel parametrelere de 6nem verilmelidir.
Aym zamanda oyunu kazanmak ve performansi arttirmak igin bilimsel
yaklasimlardan yararlanilmalidir (Sato ve digerleri, 2017).

Oturarak voleybolda yaralanmalar ve sakatliklar performansi olumsuz
etkilemektedir. Voleybol, rakip takimla temasin az oldugu ve kaba oyun
becerilerini gerektirmedigi icin diger takim sporlar1 kadar tehlikeli
gorilmemektedir (Zwierzchowska ve digerleri, 2023). Ancak oturarak
voleybolda sporcular hareket etmek amaciyla tist ekstremitelerini antrenman ve
oyun sirasinda (Yiiksel ve Savundu, 2018) c¢cok sik kullanmakta ve agsin
yliklenmeler ortaya ¢cikmaktadir (Molik ve digerleri, 2017). Bu durum yaralanma
veya sakatlanmaya neden olmaktadir. Mevcut bilimsel literatiirde oturarak
voleybol sporcularinin en sik yaralanan bolgelerinin; omuz, el/bilek ve dirsekleri
oldugu tespit edilmistir (Nuhu ve digerleri, 2019). En yaygin yaralanma tiirleri
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ise eklem c¢ikigi, burkulma ve gesitli viicut bolgelerinde morarma seklindedir
(Nuhu ve digerleri, 2019).

1.5. Oturarak voleybolda oyun dinamikleri

Oturarak voleybol oynamak icin oyuncularin; servis, pas, set, sma¢ ve blok
unsurlarini yerine getirebilmeleri gerekmektedir. Servis kullanildiktan sonra
rakip takimdan bir oyuncu servisi karsilayarak topu pasére iletir. Pasor ise
hiicumu tamamlamas! igin topu smacore set yapar. Smacor kayma hareketiyle
topa yaklasarak smac yapar ve topu rakip sahaya génderir. Savunma yapan takim
ise blok yaparak ya da kayma hareketi yaparak topun sahalarina diismesini
engelleyip topu kurtarmaya calismaktadir (Vute, 2009).

Pas: Pas verme islemi manset ya da parmak pasla gerceklesmektedir. Manset, 6n
kol pasiyla kurtarilmayacak kadar asagidan gelen servis toplarini karsilamak igin
kullanilmaktadir. Parmak pas ise voleybolda en yaygin kullanilan beceridir.
Topun bas tizerinde geldigi durumlarda tercih edilmektedir (Vute, 2009).

Set: Bir oyuncunun topu bir diger oyuncunun sma¢ yapmasi icin hazirladigi
hareket set olarak tammlanmaktadir. Set fileye yakin bir yerden yapilmakta ve
smacoriin giiclii bir smag yapabilmesi icin topun file iizerinde bir yiikseklikten
gelmesi gerekmektedir (Vute, 2009).

Smac: Voleybolun en dinamik becerisidir. Hizli bir sekilde fileye yaklasilir,
kollar ileri ve yukar1 kaldirilarak bir denge saglanir. Dogru zamanlamayla topa
ulasilabilecek en yiiksek noktada vurulur (Vute, 2009).

Blok: Smaca karsi koymak icin 6n hat oyuncularinin herhangi biri veya hepsi
tarafindan gerceklesen harekettir. Oturarak voleybolda servise blok yapildigi igin
takimin savunma stratejilerini etkilemektedir (Vute, 2009).

Servis: ‘“Servis; topun servis bolgesinde bulunan, geri hattin sagindaki oyuncu
tarafindan oyuna sokulmasi hareketidir’> (World ParaVolley, 2022). Sporcu,
servis bolgesine geldikten sonra baghakemin diid{igii calmasiyla beraber 8 saniye
icinde topu filenin {izerinden rakip alana gondermesi gerekmektedir. Servis;
magcin baglangicinda, sayinin ardindan ve setin baglangicinda oyunu baslatmanin
temel unsurudur. Topun harice gitmesi veya herhangi bir takimin hata yapmasi
durumunda ralliyi kazanan takim say1 alir ve servis hakki o takimda olur. Servisi
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karsilayan takim ralliyi almasi durumunda ise oyuncular 1 pozisyon saat yoniinde
donerler (FIVB, 2020).

Servis, oturarak voleybolda oyunu baslatan bir eylem olmanin 6tesinde takima
direkt say1 kazandirma avantaji saglamaktadir ve takimin miisabaka bagsarisi elde
etmesi icin en etkili yol servis performansidir (Vute, 1999; Rajko, 2009). Servis
atis1 sirasinda sporcunun hizh sekilde sahaya dénmesi ve temel pozisyonuna
gecmesi gerekmektedir. Bu hareketi hizli yapmazsa rakip takim sporcudan
eksilen bosluga atis yaparak sayr kazanmasim saglar (VolleySLIDE, 2013).
Servis atisi cesitli sekillerde yapilabilmektedir. Servis igin topa alttan vurulacag:
gibi istten atilarak da atis yapilabilir. Ancak iistten servis, zamanlama,
koordinasyon ve gii¢c gibi daha fazla bilesenden etkilenmektedir. Bu nedenle
genellikle oturarak voleybola yeni baslayanlar 6ncelikle alttan servis atigini tercih
etmektedirler (Vute, 2009). Servis kurallar1 voleybol ve oturarak voleybolda
benzerdir. Oturarak voleybolun voleyboldan tek farki servis kullanan sporcunun
kalcalan dip cizgiye temas etmemesi gerekmektedir (World ParaVolley, 2022).

Voleybolda basarili olmak i¢in, rakibin hiicum seceneklerini simirlamak amaciyla
giiclii bir servis gereklidir (Pena, 2013). Haiachi ve digerleri (2014) servis ve
hiicamun takim basarisi {izerindeki etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda takimin
basarisinda servisin belirleyici oldugunu ve bazi durumlarda hiicuamun da énemli
bir katki saglayabilecegini gosterdi. Literatiir incelendiginde servis ile miisabaka
basarisi arasinda pozitif bir iliski oldugu (Kamuk, 2020) kadinlarin servis
becerilerinin erkeklerden daha iyi oldugu sonucuna varilmistir (Esatbeyoglu,
2021; Tsakiri ve digerleri, 2023). Ayrica sporcularin genellikle servis atarken
arka alani tercih ettikleri goriilmektedir (Sahin, 2020).

Bagarili bir servis atisi birka¢ faktére baghdir. Bel, omuz ve kol aym anda
koordinasyon icinde gii¢ uygulamalidir. Koordinasyonun yam sira iyi bir denge
performansi da servisin dogrulugunu arttirmaktadir. Sporcunun dengesini
saglamasi icin kalca kuvvetine, atis1 istikrarli yapabilmesi icin kuvvetli kol
kaslarina ihtiyaci vardir (Ghafoor ve digerleri, 2022).

Kayma: Sporcular alt ve iist ekstremitelerini kullanip kalca i{izerinde sahada
kayarak yer degistirebilirler (Abadzijew, 2014; Jeoung, 2017; Yiiksel ve Sevindi,
2018). Oturarak voleybolda; pozisyon almak, top karsilamak, pas atmak, smag
yapmak, blok yapmak gibi hiicum ve savunma iceren gesitli oyun becerilerini
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ortaya koymak amaciyla sporcularin zemin iizerindeki ileri, geri ve yana dogru
gerceklestirdikleri hareketler kayma olarak tanimlanmaktadir.

Kayma, hareketinin hizi ve dogrulugu oturarak voleybol performansinda
onkosuldur (Abadzijew, 2014). Dolayisiyla takimin kayma performans seviyesi
ne kadar iyiyse topun yere temasini ¢nleme (savunma) ve topu rakip alana
aktarma (hiicum) becerisi de o kadar yiiksek olur (Sousa, 2020). Bu nedenle
sporcular, hiicum ve savunma yapabilmeleri i¢cin kayma becerisine ihtiyag
duymaktadirlar.

Kayma performansim cgesitli faktorler etkilemektedir. Bunlardan biri
pozisyondur. Oyuncunun saha iginde kayma hareketini etkili gerceklestirmesi
icin acik ya da kapali pozisyonu dogru bir sekilde gerceklestirmesi
gerekmektedir. Bu durum sporcunun hizini, dogal olarak performansini
etkilemektedir. Ornegin; sporcu filenin 6niinde saga hareketi sirasinda kapali
pozisyonda olmasi daha hizli hareket etmesini saglamaktadir (Zerger, 2008). Bir
diger faktor ise sporcunun engel durumudur. Sporcularin kayma yetenekleri
amputasyon cesitlerine gore farklilik gostermektedir. Engel derecesi diisiik olan
sporcular kayma yetenekleri daha iyidir (Sousa ve digerleri, 2020).
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BOLUM 2. SPORDA SANAL GERCEKLiK TEKNOLOVJISI VE
MOTOR OGRENME

2.1. Engelli Bireyler icin Gelistirilen Ozel Ekipmanlar ve Teknolojiler

Engellilik nedeniyle ortaya cikan cesitli kisitlamalari en aza indirmek igin
teknolojiden sik sik faydalamlmaktadir. isitme engelliler icin isaret dilini sese ve
yaziya doniistiiren cihazlar, etraftaki insanlarin sesini yaziya dokerek gosteren
gozliikler, bedensel engelliler icin; sadece goz bebeklerinin hareketiyle aktif olan
fare, kol veya bacak gorevi goren giyilebilir protezler, gérme engelliler icin
titresimli ayakkabilar, braille akilli saatler giinliik hayatlarim oldukca
kolaylagtirmaktadir. 'Oculus Rift' ad1 verilen VR ekipmani ile hastalar kendilerini
yiiriiyor olarak hayal etmektedirler. Bu durum beyin ve néronlarin siirekli
uyarilmasini ve felg olan bireylerin rehabilitasyonuna yardimci olmaktadir (Kang
ve Kang, 2018).

Engelli bireylerin spor yapma deneyimini iyilestirmek ve performanslarini
gelistirmek amaciyla da 6zel ekipmanlar ve teknolojik cihazlar gelistirilmistir. Bu
cihazlarin kullamimi; antrenman siirecini etkili hale getirip zaman tasarrufu
saglamaktadir (Ghafoor ve digerleri, 2022). Engeli bireylerin sportif gelisimi igin
tasarlanan 6zel ekipman ve teknolojik cihazlar ilk bagta basit uyarlamalarla
baglamis olsa da paralimpik oyunlariyla ivme kazanmis ve 20. Yiizyilla beraber
ileri teknoloji iiriinlerle desteklenmistir. Gelistirilen bu cihazlar engelli bireylerin
fiziksel kapasitelerini en iist diizeye ¢ikarmalarim saglayacaktir (Howe ve Silva,
2017).

Ozel Ekipmanlar;

e Protezler

e Uyarlanmis Spor Kiyafetleri
e Tekerlekli Sandalyeler

Teknolojik Yenilikler;
e Artirnlmis Gerceklik (AR)
e Sanal Gergeklik (VR)
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2.2. Sanal Gergeklik

2.2.1. Sanal gergeklik kavrami

Sanal gerceklik (VR), kullanicilarin kendilerini gercek bir diinyadaymis gibi
hissetmelerini saglayarak etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan bilgisayar
tabanl bir simiilasyon sistemidir (Akbas ve digerleri, 2019). Simiilasyonlar; bir
bilgisayar monitorii, basa takilan bir ekran veya biiyiikk bir projeksiyon
araciligiyla goriintiilenebilmektedir (Miles ve digerleri, 2012; Mandal, 2013;
Arnaldi ve digerleri, 2018).

2.2.2. Sanal gergekligin tarihsel gelisimi

Gilintimiizde son derece popiiler bir hale gelen sanal gerceklik teknolojisinin
gelisimi uzun bir tarihsel siireci kapsamaktadir. Sanal gercekligin temellerinin
1950’lerde atildig1 kabul edilmekle beraber 1980’lerin sonlarinda ancak
kamuoyunun dikkatini ¢ekmistir (Mandal, 2013).

Temeller (1960 6ncesi): Sanal gercekligin temelleri, Morton Heilig tarafindan
atilmigtir. Morton Heilig’in icat ettii Sensorama Makinesi, renkli ve stereo
olarak dnceden kaydedilmis goriintiilerin yani sira ses, koku, riizgar ve titresim

deneyimleri sunarak sanal gerceklik alaninda 6nemli bir ilerleme saglamistir
(Mandal, 2013).

Resim 2.1. Sensorama makinesi (Klimensky, 2024)

Ik adimlar (1960-1980): ilk sanal gerceklik donanimi, Ivan Sutherland
tarafindan icat edilmistir. Bu donanim; ilk Basa Takili Ekran (HMD) olarak kabul
edilen kullanicinin bas pozisyonu ve yonelimine gére dogru sekilde giincellenen
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The Sword of Damocles isimli cihazdir (Mandal, 2013; Arnaldi ve digerleri,
2018).

Resim 2.2. The Sword of Damocles (Arvrjourney, 2024)

Teknolojik gelisme (1980-1990): Bu donemde VR donanimlarinin ve
yazilimlarinin gelisimi hiz kazanmistir. VR, teknoloji ve medya diinyasinda daha
fazla tammir hale gelmistir ve ticari pazarlarda VR uygulamalar1 sunulmaya
baglanmistir (Arnaldi ve digerleri, 2018).

Uygulama deneyleri (1990-2000): VR, egitim simiilatorleri ve video oyunlari
gibi alanlarda pratik uygulamalara entegre edilmis ve tibbi simiilasyon gibi daha
genis alanlarda kullanilmaya baglanmistir. Ayrica bir sanal gerceklik ve bilimsel
gorsellestirme sistemi olan CAVE bu donemde tamtilmigtir. CAVE, stereoskopik
goriintiileri odanin duvarlarina yansitip HMD tabanli sistemlere kiyasla iistiin
gortintii kalitesi, ¢oziiniirliik ve daha genis gortis alam saglayan bir ortam ifade
etmektedir (Mandal, 2013).
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Resim 2.3. CAVE (Mandal, 2013)

Endiistriyel olgunlasma (2000-2010): VR uygulamalari bu dénemde egitim
simiilasyonlar1 ve ara¢ tasarimindan endiistriyel bakim gibi daha karmasik
alanlara genislemistir. Bu dénemde, kapsamli simiilasyon ortamlar1 ve VR
odalan gibi daha sofistike sistemler gelistirilmistir (Arnaldi ve digerleri, 2018).

Genis kitlelere yayillma (2010 ve sonrasi): VR teknolojisi gelismis yazilim ve
daha uygun maliyetli cihazlar sayesinde genis kitlelere ulasmistir (Arnaldi ve
digerleri, 2018).

Resim 2.4. HMD (Bhphotovideo, 2024)

2.2.3. Sanal gergeklik sistemi siniflamasi

Sanal gerceklik sistemleri, kullanicinin sanal cevreyle etkilesimde bulunurken
fiziksel cevreden ne kadar izole edildigine gore tamamen siiriikleyici olan ile
stiriikleyici olmayan arasinda degismektedir (Bevilacqua ve digerleri, 2019).
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Siiriikleyici olmayan sistemler

Stiriikleyici olmayan sistemler, kumanda veya fare aracihigiyla ortamla etkilesime
girmeye olanak tamyan sistemlerdir. Kullanici, bu ortamla etkilesime gecebilir,
ancak icine dalmis durumda degildir. Bu nedenle en basit sanal gerceklik uygulama
tiirtidiir. Simiilatoér hastaligl semptomlarinin en az goriildiigii sanal ortamlar oldugu
icin klinik uygulamalarda avantaj saglamaktadir (Mandal, 2013; Bevilacqua ve
digerleri, 2019).

Yari siiriikleyici sistemler

Yar siirtikleyici sistemler bag takip destegi saglamaktadir. Ancak hala geleneksel bir
monitdr kullanilir (6rn: 3D gozliikler). Bu durum kullanicinin kismen sistemin igine
dalmasina olanak tanir. Yan siiriikleyici sistemlerin bir 6rnegi ucus simiilatérleridir.
Simiilatorler yiiksek kaliteli grafikler, ti¢ boyutlu goriintiiler icerse de kullanicilar
basa takilan HMD gibi ekipmanlar giymedikleri icin sanal ortamin disindaki
diinyanin hala farkindadirlar (Mandal, 2013; VRS, 2024).

Tamamen siiriikleyici sistemler

VR sistemlerinin en gelismis versiyonu tamamen siiriikleyici sistemlerdir. Tamamen
stirlikleyici sistemler, insanlarin sanal ortamlarda bilgisayar kontrollii nesnelerle ve
diger avatarlarla etkilesimde bulunmalarina olanak tanimaktadir (Patel ve digerleri,
2006). Genellikle HMD veya CAVE ekranlan gibi cihazlarn kapsamaktadir (Fox ve
digerleri, 2009).

2.2.4. Sanal gergeklik teknolojisinin ozellikleri

Sanal gerceklik teknolojisinin temel 6zellikleri; daldirma, etkilesim ve duyusal geri
bildirimdir. Bu temel 6zellikler sanal gergekligin kullanicitya sundugu deneyimlerin
daha etkili olmasin saglamaktadir.

Daldirma

Daldirma, sanal gergeklik kullanicilarinin fiziksel diinyadan koparak tamamen sanal
diinyaya cekilmesi durumudur. Daldirma diizeyi; grafik kare hizi, goriis alam ve
goriintii kalitesinden etkilenmektedir. Ideal bir daldirma igin gérsel, dokunsal ve
isitsel uyaranlara yer verilmelidir. Bunlardan hepsinin bir arada olmasi ya da sadece
gorsel ipucunun olmasi daldirma hissi igin yeterlidir. Ornegin roller coasterlla ilgili
bir gorsel ipucu alan kullanic1 ses ya da dokunsal ipucu almadan oradaymis gibi
hissederek ¢18lik atabilir (Slater ve Sanchez-Vives, 2016).
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Etkilesim

Etkilesim, kullanicinin sanal ortamlarda cesitli faaliyetlerde bulunma durumu olarak
tanimlanmaktadir. Sanal ortamlarda etkilesim genellikle kontrol cihazlar veya viicut
hareketi izleme sistemleri ile gerceklesmektedir. Bu cihazlar kullanicinin sanal
ortamlardaki olaylar kontrol etmesini saglamaktadir. Boylece sanal ortamlar daha
dinamik olmaktadir (Billinghurst ve digerleri, 2015).

Duyusal geri bildirim

Isitsel, gorsel veya duyusal ipuclariyla saglanan duyusal geri bildirim, kullanicimn
sanal ortama dalma hissini ve sanal ortamdaki etkilesimini arttirmada rol oynayan bir
ozelliktir. Isitsel geri bildirim, mekéansal sesler saglayarak ortamm gercekligini
artirmaktadir. Dokunsal geri bildirim, titresim gibi bildirimler araciligiyla
kullamicinin  daldirma hissini arttirmaktadir. Gorsel bildirim ise sanal ortamin
kullamic1 hareketlerine dogru bir sekilde yanit vermesini saglayarak kullanicinin
deneyimini daha tutarh hale getirmektedir. Birden fazla duyusal geri bildirim tiirtinitin
bir araya gelmesi kullanicinin genel katilimimni ve motivasyonunu 6nemli 6l¢tide
arttirmaktadir (Shaw ve digerleri, 2017).

2.2.5. Sanal gergeklik teknolojisi ve spor

Kendine giivensizlik ve yetersizlik hissi, spor tesislerinin yetersizligi veya mevcut
tesislerin uzakligi, motivasyon eksikligi gibi cesitli sebepler spora katilimi olumsuz
etkilemektedir (Thurlings ve digerleri, 2013; Pastel ve digerleri, 2022). Oysaki sanal
ortamlar beceri 6grenimi sirasinda, yer ve zaman kisitlamasi olmadan, sahada
tiretilemeyecek kadar karmagik olan ya da gercek hayatta miimkiin olmayan kosullar
altinda tekrarlanabilir antrenman yapmaya olanak tamr (Faure ve digerleri, 2020;
Oagaz ve digerleri, 2022). Bu tiir ortamlar ise gercekci ve etkileyici deneyimler
sundugu i¢in sporcularin motivasyonunu olumlu etkileyebilir (Neumann ve digerleri,
2018). Spor ortamlarina sanal gercekligin aktarilabilmesi igin doért unsur
gerekmektedir. Bunlar:

e Sporcu

e Spor gorevi

e VR ortam

¢ VR olmayan ortam seklindedir.

Bu dért unsur eszamanh olarak ¢alismaktadir. Bu unsurlardan birincisi olan sporcu;
VR sisteminin diger unsurlariyla etkilesimde bulunan veya bagimsiz olarak hareket
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edebilen kisidir. Spor gorevi; dayanmiklik sporlari, beceriye dayali sporlar gibi
sporcunun beceri diizeyiyle ve rekabet giiciiyle ilgili durumlar ifade etmektedir. VR
ortamlar; sporcularin spor yaptigi sanal ortann ifade etmektedir. VR olmayan ortam
ise gercek diinyay ifade etmektedir (Neumann ve digerleri, 2018). Bu dért unsurdan
biri olan VR ortamini olusturmak icin bir dizi teknolojik 6ge gerekmektedir. Bunlar
su sekildedir:

e  Stereoskopi’nin kullanildig1 goriintiileme teknolojileri (6rn. HMD)

e Eylemsiz, manyetik ve optik sistemler gibi izleme teknolojileri (6rn. hareket
yakalama)

e Dokunsal geri bildirim icin dokunsal teknolojiler (6rn. elde tutulan kumanda
kolu)

e ok kullanicih senkronizasyon igin yazihim algoritmalarn

e 3D bilgisayar grafiklerinin verimli sekilde islenmesi

e Uygulama alanina bagh 6zel yapim cihazlar

e Bazi durumlarda herhangi bir elektronik bilesen gerektirmeyen bransa 6zgii
cihaz ya da aletler (Miles ve digerleri, 2012).

Dért unsurdan bir digeri olan spor gérevinin etkililigini 6l¢mek icin cesitli dl¢iim
yontemleri tek tek ya da bir arada kullanilabilir. Bu yontemler:

e Uzman (6megin antrendrler) derecelendirmeleri,

e Psikometrik testler,

e Oz derecelendirmeler

e Norobiyolojik (6rnegin norogoriintiileme) 6lctimler

e  Gergek hayattaki performans dlciimleri (Richlan ve digerleri, 2023).

2.2.6. Sanal gergeklik teknolojisi, spor ve engellilik

Sanal gerceklik teknolojisi, engelliligin tiiriine ve seviyesine uygun bir sekilde
zihinsel, fiziksel ve isitme engelli bireylere sporu deneyimleyebilme ve spordan zevk
alabilme firsati tammaktadir. Engelli profesyonel sporculara ise kendilerini
gelistirmeleri icin antrenman yapma olanagi tanimaktadir (Yonhap, 2017; Kang ve
Kang, 2019; Polechonski ve digerleri, 2024). Sanal gerceklik teknolojisi sadece
engelli bireylerin spor yapmasi icin degil rehabilitasyonu icin de uygulanmaktadir
(Park ve Park, 2016; Kim ve digerleri, 2017).

Engelli bireyler icin sanal gerceklik teknolojisinin avantajlari su sekilde siralanabilir:
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Yaralanma riski distiktiir (Yonhap, 2017).

Engelliligin etkisini en aza indirebilir.

Yasam kalitesini artirabilir.

Motive edebilir.

Ilging deneyimler saglayabilir (Lim, 2017; Kwon ve digerleri, 2012; Jeffs, 2010).
Ekonomiktir ve gercekci deneyimin tekrari acisindan etkilidir (You, 2011).

2.2.7. Sanal gergeklik teknolojisinin avantajlari

Sporcularin hava kosullarindan bagimsiz olarak antrenman yapmalarina olanak
saglar.

Farkli bir cografi konumda yer alan kullanicilarla rekabet edebilme firsati tanir
(Neumann ve digerleri, 2018).

Gercek hayatta miimkiin olmayan kontrollii senaryolarin olugturulmasin saglar
(Oagaz ve digerleri, 2022).

Kolay kullanilabilir oldugu igin &6zel teknik uzmanhga olan ihtiyaci ortadan
kaldirmaktadir (Neumann ve digerleri, 2018).

Cesitli fobilerin ve sosyal beceri eksikliklerinin {istesinden gelmeye yardimci
olur (Kang ve Kang, 2019).

Motor 6grenmeyi destekleyen ek ve bireysellestirilmis geri bildirimler tiretebilir
(Thurlings ve digerleri, 2013).

Spor ortamina veya birden fazla antrenman ortagina erismeye ihtiya¢c duymadan
antrenman yapma imkani saglar.

Gergek kosullar altinda yaralanma riski nedeniyle sorgulanabilir olan
antrenmanlarin yiiriitiilmesini saglar (Michalski ve digerleri, 2019).

Eglenceli oldugu icin daha yiiksek motivasyon saglar (Makransky ve digerleri,
2019; Parong ve Mayer, 2018).

2.2.8. Sanal gergeklik teknolojisinin dezavantajlari

Simiilatér hastali§1 gibi cesitli hastaliklara yol agmaktadir (Sevingli, 2024).
Karmagik sanal gerceklik ortamlan cocuklarda dikkat dagimiklhigina sebep
olabilmektedir.

Sanal gerceklik aygitlarindan bazilar oldukca pahahdir (Ozdemir, 2017).
Katihmcilarin sanal gerceklik sistemine alismasi icin bir alisma siirecine ve
pratik yapmaya ihtiyaclar vardir (Faure ve digerleri, 2020).

Sanal ortamlarda yer alan siddet eylemi iceren oyunlar kullanicinin
duyarsizlasmasina neden olabilmektedir (Mandal, 2013).
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BOLUM 3. MOTOR IMGELEMENIN KURAMSAL
TEMELLERi VE SPORTIF PERFORMANSLA iLiSKiSi

3.1. imgeleme

Imgeleme, fiziksel alistirma yapmadan planh ve yogun bir sekilde zihinde
goriintiiler olusturma siirecidir (Jeannerod, 1995). Spor, saglik, egitim ve miizik
gibi cok cesitli alanlarda kullanilmaktadir (Schuster ve digerleri, 2011).

Katilimcilarin  bagvurduklart imgeleme tiirti, imgeleme yetenegi, imgeleme
perspektifi, imgeleme hizi ve sporcunun beceri seviyesi imgeleme performansini
onemli olcgiide etkilemektedir (Simonsmeier ve digerleri, 2020). Sporcunun
performansim etkileyen bir diger unsur ise sporcunun ne kadar siire imgeleme
yaptigidir (Simonsmeier ve digerleri, 2020). Literatirde imgeleme
miidahalelerinin 4-6 hafta boyunca gerceklestigi, seanslarin sayisinin 1-24

arasinda degistigi, bir seansin siiresinin yaklasik 3-34 dakika arasinda siirdiigii
tespit edilmistir (Behrendt ve digerleri, 2021; Morone ve digerleri, 2022).

3.2. imgeleme tiirleri

Kullanilan alana gore imgeleme tiirleri farklilik gostermektedir. Baglica
imgeleme tiirleri sunlardir:

Gorsel imgeleme: Gorsel imgeleme, bir kisinin gorsel bir uyaran olmadan
zihnindeki imgeleri net ve ayrintili bir sekilde "goérebilme" yetenegidir (Eker ve
Ozer, 2021).

Isitsel imgeleme: Bir sarkinin melodisinden bir konugmadaki ses tonuna kadar
tiim isitsel Ogeleri zihinde yeniden canlandirma yetenegidir (Intons-Peterson,
2014). Literatiir incelendiginde miizisyenlerin miizisyen olmayanlara kiyasla
daha canh isitsel imgeler bildirdigi goriilmistiir. Bu baglamda isitsel
imgelemenin deneyimle alakali oldugu sonucuna varilmaktadir (Campos ve
Fuentes, 2016).

Kokusal imgeleme: Kokusal imgeleme uygun bir uyaran yokken koku alma
hissini deneyimleyebilme yetenegidir (Stevenson ve Case, 2005).

Motor imgeleme: Belirgin bir motor c¢ikti olmadan eylemin zihinsel
simiilasyonunu ifade etmektedir (Jeannerod, 1995; Munzert ve digerleri, 2009).
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Motor imgeleme spor ortamlarinda zayif fiziksel gii¢, yaralanma riski, ekipmana
sinirh erisim ve yorgunluk olmak {izere cesitli sinirlamalarin fiziksel antrenmani
engelledigi kosullarda tercih edilmektedir (Morone ve digerleri, 2022). Futbol,
voleybol, jimnastik, yiizme, masa tenisi gibi ¢ok cesitli branglarda imgeleme
kullamlmaktadir (Casby ve Moran, 1998; Afrouzeh ve digerleri, 2013;
Bjorkstrand ve digerleri, 2013; Battaglia ve digerleri, 2014; Sivamaran ve Arun,
2016). Norogoriintiileme calismalari, motor imgeleme sirasinda beyinde olusan
aktivasyonun, gercek hareket sirasinda olusan aktivasyonla benzer oldugunu
gostermistir (Roth ve digerleri, 2006).

Motor imgeleme, cesitli insan motor aktiviteleri i¢in giinliilk yasamda 6nemlidir
(Schott ve digerleri, 2021). Ornegin, nérolojik ve ortopedik problemleri olan
hastalarda bir rehabilitasyon araci olarak kullanilmaktadir (Dickstein ve Deutsch,
2007). Bel agris1 olan hastalarla yapilan bir calismada imgelemenin agn
seviyesini diislirdiigli sonucuna varilmistir (Fairweather ve Sidaway, 1993).
Bununla birlikte motor imgelemenin atletik performans: arttirdigi da
bilinmektedir. Yapilan bir meta analiz calismasinda fiziksel antrenmanla
birlestirilen imgelemenin tek basina yapilan bir antrenmandan daha etkili oldugu
tespit edilmistir (Simonsmeier ve digerleri, 2020). Bir arada kullanilan motor
imgeleme ve fiziksel aktivite yalmzca saglikli bireyler degil engelli bireyler
icinde yiiksek bir potansiyele sahiptir (Behrendt ve digerleri, 2021). Sporda
imgeleme Kullammnin Uygulamali Modeli, Sporda imgelemenin U¢ Diizey
Modeli PETTLEP gibi motor imgeleme modelleri bulunmaktadir.

3.3. PETTLEP modeli

Motor imgeleme modelleri arasinda performans arttirmak icin en sik PETTLEP
modeli tercih edilmektedir (Schack ve digerleri, 2014; Morone ve digerleri,
2022). PETTLEP modeli, motor imgelemeyle beraber uygulamirken fiziksel,
cevre, gorev, zamanlama, 6grenme, duygu ve perspektif bilesenlerini goz 6niine
alir (Smith ve digerleri, 2007).

P- Fiziksel Bilegeni: Motor imgelemenin, olabildigince gercekci olmasi icin
miidahaleler, dogru durus, olasi araglar ve uygulanan spor icin uygun kiyafetler
gibi unsurlan icermelidir. Motor imgeleme miimkiinse antrenman yapilan
sahada, formalarla ekolojik bir baglamda gerceklestirilmelidir (Morone ve
digerleri, 2022).
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E- Gevre Bilegeni: Iyi bir motor imgeleme yapmak igin sporcu performansin
gerceklestigi duyusal ve fiziksel ortami gerekirse video goriintiileri ve
fotograflardan destek alarak daha dogru bir sekilde imgelemelidir (Holmes ve
Collins, 2001).

T- Zamanlama Bileseni: Gercek spor durumlarinda ve belirli becerilerin
uygulanmasinda kesin zamanlama genellikle cok 6nemlidir. Bu nedenle, eylemin
esdeger olmasi igin, zamanlamanin dogru olmasi gereklidir (Wright ve Smith,
2009).

T—Gorev Bileseni: Gercek performanstaki gorevle tam olarak aym goérev
sunulmalidir (Holmes ve Collins, 2001).

L- Ogrenme Bileseni: imgelemede kullanilan gorev tiim sporculara ayn sekilde
uygulanmaz. Sporcularin performans diizeyleri (elit-acemi) imgeleme gorevi
olusturmada 6nemli bir parametredir (Holmes ve Collins, 2001).

E- Duygu Bilegeni: Bireyin performansla iligkili tim duygular deneyimlemeye
calisarak optimal islevsel esdegerlige ulasmas: gerekmektedir (Wright ve Smith,
2009).

P- Perspektif Bileseni: Sporcu imgeleme yaparken icsel perspektif (kendi
gozlinden) ve digsal perspektif (dissal bir gozlemcinin goziinden) kullanabilir
(Behrendt ve digerleri, 2021). Literatiirde i¢sel ve digsal perspektif seciminin
dogruluguyla ilgili tutarsizhiklar bulunmaktadir. Bazi c¢alismalar basarili
sporcularin icsel perspektifi daha sik tercih ettikleri, bazi calismalar ise digsal
perspektifi daha sik tercih ettikleri sonucuna varmistir. Bu tutarsizligin nedeni,
caligmalarda kullamlan gorev tiirtiniin (agik beceri/kapali beceri) farklilik
gostermesidir. Yapilan c¢alismalarda agik becerilerde performans gelisimi icin
digsal perspektifin daha onemli oldugu, kapali becerilerde ise performans
gelisimi icin igsel perspektifin daha énemli oldugu sonucuna varilmistir. Digsal
perspektif, eylemleri planlarken ve hareketi diizenlerken degisen cevresel
kosullara etkili bir sekilde yanit verirken ekstra goérsel bilgi saglar. Ornegin
teniste sporcu rakipten gelen topu hem takip etmeli hem de topun geldigi alana
hareket etmelidir. Bu hareketi imgelerken digsal perspektif isini daha
kolaylastirir. Teniste servis atmak gibi hedefe yonelik kapali beceriler iginse i¢sel
perspektif tercih edilmelidir (Dana ve Gozalzadeh, 2017).

25



OTURARAK VOLEYBOLDA SANAL GERCEKLIK TEMELLI IMGELEME

BOLUM 4. OTURARAK VOLEYBOLA 0OzZGU SANAL
GERCEKLIK TEMELLi iIMGELEME ANTRENMANININ
TASARIMI

Bu boéliimde arastirma modeli, arastirma grubu, verilerin toplanmasi, veri
toplama araclar1 ve verilerin analiziyle ilgili bilgilere yer verilmistir.

4.1. Arastirma Modeli

Calismada veri toplama siirecleri icin karma arastirma yontemi kullanilmistir.
Karma arastirma yontemi, arastirmacinin nitel ve nicel verileri topladig1 ve analiz
ettigi, ayn1 zamanda hem nicel hem de nitel veri tiirlerinden birini digerinin igine
yerlestirerek veya birini digerinin iizerine insa ederek harmanladid1, arastirmanin
durumuna gore veri tiirlerinin birine veya her ikisine 6ncelik verdigi bir yéntem
olarak tamimlanmaktadir (Creswell ve Clarck, 2017). Nitel ve nicel verilerin
giiclii bir sekilde bir arada kullanilmasini saglayan cesitli karma yontem desenleri
bulunmaktadir. Bunlardan bazilari; kesfedici sirali desen, yakinsayan paralel
desen, agimlayici sirali desen ve ic ice karma desen seklindedir (Creswell ve
Clarck, 2017). i¢ ice karma desen hem nicel hem de nitel verilerin birincil ve
ikincil olarak toplandig1 durumu ifade etmektedir. Bu desende, bir veri tiirii (nitel
veya nicel) odak noktasi olurken, diger veri tiirii onu destekleyici bir rol
oynayarak arasgtirmanin belirli bir yoniinii daha derinlemesine incelemek igin
kullanilir (Creswell ve Clarck, 2017).

I¢ ice karma desen kullamlan bu arastirmamin nicel boyutunda hem sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmani hem de sadece saha antrenmani yapan
oturarak voleybol sporcularinin servis atma ve kayma becerilerinin gelisimi
incelenmistir. Bu deneysel siireci test etmek ve Orneklemin arastirmaya
katihmindaki tepkilerini degerlendirmek amaclariyla deneysel arastirmanin igine
nitel bir asama eklenmistir. Bdylece oturarak voleybol sporcularinin sanal
gerceklik antrenmanindaki deneyimlerinin ortaya ¢ikarilmasi amaclanmistir.
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Nicel Verileri Toplama
Analiz Etme ve Sonug¢

Nitel Verilerle
Nicel Verilerin
Anlasilmasim
Saglama

Nitel Veri
Toplama ve
Analiz Etme

Sekil 4.1. i¢ ice karma desen
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Sekil 4.2. Arastirmanin akis semasi
4.2. Nicel Boyut

Sanal Gergeklik Temelli imgeleme (SGTI) antrenmaninin oturarak voleybol
sporcularinin servis atma ve kayma becerisi tizerindeki etkisinin incelenmesi bu
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aragtirmanin nicel boyutunu olusturmaktadir. Bu kapsamda nicel arastirma
boliimiinde kullanilan desen, calisma grubu, veri toplama ydntemleri ve analiz
asamalarina yonelik bilgiler bulunmaktadir.

4.2.1. Arastirma deseni

Nicel aragtirmalarda kesitsel, boylamsal, deneysel ve yar1 deneysel gibi farkh
desenler bulunmaktadir. Yar1 deneysel desen, katilimcilar seckisiz atamanin s6z
konusu olmadig1 durumlarda kullanilmaktadir (Creswell ve Creswell, 2017). Yar1
deneysel desenin cesitli uygulama durumlar1 bulunmaktadir. Bunlardan biri 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desendir. On test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desende her iki gruba da 6n test yapilir sonrasinda gruplardan birine
deneysel kosul uygulanirken digerine kontrol veya standart uygulama kosullar
uygulanir son olarak ise her iki guruba son test uygulanir (Johnson ve
Christensen, 2019).

Bu arastirmada, 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir.
Bir takim deney ve kontrol grubu seklinde béliindiigiinde yeterli 6rneklem
sayisina ulasilamadigi icin arastirmaya iki takim dahil edilmistir. Sonrasinda 10
kisilik kontrol (5 Kisi Alges Alapli Takimindan, 5 kisi Adana Ayyildiz
Takimindan) 10 kisilik deney grubu (5 Kisi Alges Alapli Takimindan, 5 kisi
Adana Ayyildiz Takimindan) olusturulmustur. Kontrol grubu sporcularindan biri
son teste katilmadig icin calismadan ¢ikarilmistir.

Arastirmada kontrol gurubuna sadece saha antrenmami uygulanirken deney
gurubuna 8 haftalik haftada 2 giin olan sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmani ve geleneksel saha antrenmani uygulanmigstir. Yapilan arastirmada
sanal gerceklik antrenmaninin oturarak voleybol performans parametreleri
tizerine etkisi incelendigi icin bagimsiz degisken sanal gerceklik temelli
imgeleme antrenmani, bagimli degisken ise oturarak voleybol performans
parametreleri olarak belirlenmistir.

4.2.2. Calisma grubu

Bu arastirmada hem nicel hem de nitel arastirmalarda kullanilan amach
ornekleme yontemlerinden olcgiit ©Ornekleme kullanilmistir (Johnson ve
Christensen, 2019). Yapilan arastirmalarda cogu calismanin erkekler ve kadinlar
arasindaki karsilastirmalar1 raporlamadigi goriilmektedir. Bununla birlikte VR
antrenmanlarinin baglangic asamasinda, kadinlarin VR ortamindan erkeklere
gore daha fazla etkilenebilecegine dair bazi sonuglar tespit edilmistir (Neumann
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ve digerleri, 2018). Bu nedenle bu etkiyi azaltmak ve gruplarda homojenligi
saglamak adina calisma grubunu sadece erkek sporcular olusturmustur.

Calismaya dahil edilen sporcularin 6rneklem biiyiikliigiinii belirlemek icin gii¢
analizi (G*Power) yapilmistir (Faul ve digerleri, 2007). Bu baglamda, %80 (1-f3)
calisma giicii, a = 0,05 anlamlhlik diizeyi ve d = 0,50 etki biiytikliigii elde etmek
icin gereken hesaplanmis 6rneklem biiyiikliigii 12 sporcu olarak hesaplanmustir.
Arastirmada 6 deney ve 6 kontrol olmak iizere 12 sporcunun yeterli oldugu tespit
edilmistir. Arastirmaya 6rneklemi temsil etmesi ve arastirmadan ayrilma ihtimali
g6z oniinde bulundurularak oturarak voleybol siiper liginde oynayan 20 oturarak
voleybol sporcusu dahil edilmis kontrol grubundan 1 sporcu son teste girmedigi
icin analizler 19 kisi {izerinden yapilmistir. Gruplar olusturulurken takimlarin
puan durumlarini goz 6niine alarak oturarak voleybol siiper liginde yar1 finalist
olan 2 takim aragtirmaya dahil edilmistir. Takimlardaki sporculardan hangilerinin
deney hangilerinin kontrol grubuna dahil olacagi research randomizer programi
uygulanarak belirlenmistir.

Hari¢ Birakma Kriterleri;
e + Kadin sporcu olmak
e +10’un iizerinde Simiilatér Hastalig1 Olgegi puanina sahip olmak

e+ Gorsel ve isitsel problemlere sahip olmak

Calismadan Cikarilma Kriterleri;
e ¢ Planlanan miidahale programinin %10’ undan fazlasina katilmamis olmak

e + Arastirmanin 6n ve/veya son testine katilmamak
4.2.3. Veri toplama araglari

Kisisel bilgi formu

Hazirlanan kisisel bilgi formuyla katihmcilarin; yas, spor yasi, boy, viicut
agirligy, cinsiyet, egitim durumu, algilanan gelir, calisma durumu, VR kullanimi
bilgilerinin toplanmasi amaclanmistir (Ek.1).

Simiilatér hastaligi 6igegi

Sanal gerceklik ortamlarinda bireylerin gerceklik algilar1 degismekte ve cesitli
hastaliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bu hastaliklardan biri de simiilatér hastaligidir
(Kurter, 2022). Pensacola Hareket Hastaligi Anketi'nden tiiretilen Simiilator
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Hastahgr Olgeginin (Kennedy, 1993) Tiirkgeye uyarlamasi Kurter (2022)
tarafindan yapilmustir.

Sanal gerceklik ortamlarinda sik bir sekilde tercih edilen bu 6lcek toplam 16
maddeden olugmaktadir. Olgegin ‘disoryantasyon’’, ‘‘okiilomotor’” ve ‘‘mide
bulantisi’” olmak iizere 3 alt faktorii bulunmaktadir. Olgek, ‘‘Hi¢”> (0 puan),
“Hafif’’ (1 puan), ‘‘Orta’’ (2 puan) ve ‘‘Siddetli” (3 puan) ifadelerinin yer aldig1
4’1i likert tiptedir (Kim vd, 2018) ve 6lcegin Cronbach alpha kat sayis1 0,85
olarak tespit edilmistir (Kurter, 2022).

Olgegin puanlamasina bakildiginda 6lgekten alinabilecek minimum puan 0 iken
maksimum puan ise 48 puandir. Olgegin Tiirkceye uyarlamasinda ‘‘Terleme ve
Genel rahatsizlik hissi’> maddeleri 0 olarak hesaplandigi icin o&lcekten
alinabilecek en yiiksek puan 42’dir. Olcekten alinan puan 10-15’in altindaysa
normal kabul edilmekte, puanin 15’in iizerinde olmasi ise bireylerin asir1 duyarh
oldugunu ifade etmektedir (Cizelge 4.1.) (Rebenitsch ve Owen, 2016). (Ek.2).

Cizelge 4.1. Simiilator hastalig 6l¢cegi puanlamasi (Stanney, Kennedy ve Drexler, 1997)

Simiilatér Hastalig1 Olgegi Puani Kategorizasyon

0 Hicbir semptom yok

<5 ihmal edilebilir semptomlar

5-10 Minimal semptomlar

10-15 Belirgin semptomlar

15-20 Semptomlar endige verici

>20 Agin duyarl
Bulunusluk élgegi

Sanal gerceklik kullanicilarinin hazirlanan senaryolardaki ortamlarda oradaymis
gibi hissetmelerine bulunusluk hissi denmektedir (Gokoglu ve Cakiroglu, 2019).
Bu calismada oturarak voleybol sporcularinin sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmani yaptiklari sirada ne kadar bulunma hissi yasadiklarim tespit etmek
amaciyla arastirmanin sonunda “Bulunugluk Olgegi” kullanilmustir. Olgek ilk
olarak 1998 yilinda gelistirilmis ve Witmer vd. tarafindan 2005 yilinda
yenilenmistir. Gelistirilen 6lcek Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanmistir (Ek.3). Olgek Tiirkgeye uyarlamrken kiiltiirel farkhiliklar
nedeniyle birtakim degisiklere ugramistir. Orijinal 6lcege bakildiginda 6lgek 4
faktorliiyken Tiirkceye uyarlandiktan sonra; “katihm”, “uyum/cevreleme”,
“duyusal baglihik”, “etkilesim”, “arayliz kalitesi” olmak tiizere 5 faktor ortaya
cikmigtir. Yine orijinal élcek 7°1i likert tipiyken Tiirkceye uyarlanirken 5°li likert
tipine déniistiiriilmiistiir (Hig, az, orta, ¢ok, tamamen). Olgek 29 maddeden
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olugmaktadir. Olgek degerlendirilirken her maddeye verilen puanlar toplanarak
degerlendirilmektedir. Olcekten alinabilecek en diisiik puan 29 en yiiksek puan
ise 145’tir. Ayrica 6lgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgekten
alinan yiiksek puanlar ise bulunusluk hissinin yiiksek oldugunu gostermektedir.
(Gokoglu ve Cakiroglu, 2019).

Olgegin Tiirkce uyarlamasinda Cronbach Alfa i¢ tutarhlik kat sayis1 .84 olarak
bulunmus dogrulayici faktor analizi sonucunda elde edilen indeks degerleri ise
x2/df=1.55, RMSEA=0.036, SRMR=0.051, GFI=0.92, AGFI=0.90, NNFI=0.96
ve CFI=0.97 seklinde hesaplanmistir. Olgegin i¢ tutarlilk kat sayilar
Uyum/Cevreleme faktorii icin .670, Arayliz Kalitesi faktorii icin.582, Etkilesim
faktori icin .591, Katilim faktorii i¢in .781, Duyusal Baghlik faktorii icin .600
olarak tespit edilmistir (Gokoglu ve Cakiroglu, 2019).

Egitsel Sanal Gergeklik (EdVR) tutum élgegi

Bireylerin bir duruma ait duygu ve diisiinceleri sergileyecekleri davraniglari
etkilemektedir. Olumlu tutumlar bireylerin o durumla alakali olumlu davranig
sergilemelerine ve daha fazla gaba sarf etmelerine neden olur (Pierce ve digerleri,
2007). Bu aragtirmada Karaoglan-Yilmaz vd. (2023) tarafindan gelistirilen
egitsel sanal gerceklik tutum 6lcegi (EdVR) kullamilmistir. (Ek.4). 9 maddeden
olusan o6lcek 5°li likert tipindedir (1 kesinlikle katilmiyorum, 5 kesinlikle
katiliyorum). Olgekte tersine cevrilmesi gereken herhangi bir madde yoktur.
Olgekten alinacak puanlar 9 ile 45 arasinda degismekte ve alian yiiksek puanlar
olumlu tutumu géstermektedir. Olgek tek boyutlu bir yapiya sahiptir ve faktor
yiikleri 0.69 ile 0.88 arasinda degismektedir. Olgegin dogrulayici faktér analizi
sonucunda indeks degerleri; x2/df=1.945, CFI=0.98, GFI=0.95, AGFI=0.91,
IF1=0.98, TLI=0.97, RMSEA=0.069 ve SRMR=0.04 seklinde hesaplanmistir.
Ayrica 6lcegin test- tekrar test giivenilirligi 0.94 ve Cronbach alfa katsayisi 0.92
olarak bulunmustur (Karaoglan-Yilmaz ve digerleri, 2023).

4.2.4. Performansin olgiilmesi

Performans senaryolari

Performans senaryosu alaninda uzman 2 antrenér tarafindan hazirlanmigtir. Sanal
Gergek Temelli imgeleme Grubu igin hazirlanan performans senaryolari; servis
atis1 ve kayma becerisini icermektedir.
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Performansin puanlandiriimasi

Servis Atisinin Puanlandirilmasi: Servis atisini test etmek icin Lidor vd. (2007)
tarafindan olusturulmus ve puanlandirilmis hedef alanlar testi kullamilmistir
(Sekil 4.3.). Bu testte sporcular atis yaptiklari alanin zorluk durumuna gore
puanlamada farkliliklar elde etmistir. Dolayisiyla zor olan alanlar yiiksek
puanlanirken (6rnegin, 5 ve 7 puan) kolay olan alanlar diisiik (6rnegin, 1 ve 3
puan) puanlandirilmistir. Ancak bu test geleneksel voleybol oyun alanina gore
tasarlanmistir. Geleneksel voleybola bakildiginda yan ¢izgi 18 metreyken
oturarak voleybolda 10 metreye diismiistiir. Yani %44,44 oraninda kii¢iilmiistiir.
Dip ¢izgiye bakildiginda cizginin boyu %33,33 kiiciilerek 9 metreden 6 metreye
diismiistiir. Asagida yer alan c¢izimde, arastirmaci geleneksel voleybol igin
hazirlanmis sahay1 kiiciiltiilerek oturarak voleybola uyarlanmistir (Sekil 4.4.).
Test esnasinda sporcular her alana 2 atis yapmustir. Sans etkisini ortadan
kaldirmak icin sporcunun atis yapacagi bolgeyi arastirmaci sirayla belirtmistir.

Sekil 4.3. Geleneksel voleybol icin servis atis puanlamasi (Lidor, 2007)
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Sekil 4.4. Oturarak voleybol icin servis atis puanlamasi

Kayma Becerisinin Puanlandirilmasi: Literatiir incelendiginde, oturarak
voleybolda kayma performansim 6l¢gmeye yonelik olarak herhangi bir test
materyalinin olmadig1 belirlenmistir. Bu becerinin geleneksel voleybolda
bulunmamasi  nedeniyle geleneksel  voleybol literatiirinden  de
yararlanilamamigtir. Performans senaryolari hazirlanirken oturarak voleybol
milli takim antrenériiniin bilgi ve goriigleri alinarak kayma becerisi icin standart
puanlama gozlem formu olusturulmustur. Kayma becerisini uygularken sporcu
atis sirasinda 3 numarali bélgede beklemis rakip bolgesinden gelen geriye, geri
saga, geri sola; ileriye, ileri sag ve ileri sol seklinde olan atiglar1 kurtarmaya
calismugtir. Kurtarilan her atisa 1 puan verilmigtir. Her yone 2’ser atis yapilmig
ve sporcular 12 puan iizerinden degerlendirilmistir.
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Resim 4.1. Kayma beceri testi puanlanmasi

4.2.5. Basarili performans videosunun hazirlanmasi

Servis atma ve kayma becerisi i¢in takimin en basarili sporcusu secilerek GoPro
Fusion 360 kamerasi ile basarili performans senaryosu ¢ekilmistir. Bagaril servis
performans senaryosu cekilirken sporcunun hemen arkasindan 6ne dogru uzanan
bir tripod kullanilmistir. Bu aparat, sporcunun hem igsel perspektiften imgeleme
yapmasl saglanmis hem de sporcunun saga sola hareketlerinin video goriintiistinii
etkilememesi ve goriintiiyii izleyen sporcularin bas donmesi gibi olumsuz
durumlara maruz kalmamalar igin kullanmilmigtir. Servis atiginin kapal bir beceri
olmasi nedeniyle i¢sel perspektifle goriintiiler ¢cekilmistir.

Kayma becerisinin acik bir beceri olmasi nedeniyle sahanin kenarindan ¢ekim
yapilmis ve sporcunun dissal perspektiften imgeleme yapmasi saglanmustir.
Kaydedilen videolar, GoPro Fusion Studio, Adobe Photoshop, Premiere ve After
Effect programlar kullanilarak bilgisayar formatinda Oculus Meta Quest 2 sanal
gerceklik gozliigiine entegre edilerek 3 boyutlu video formatinda hazirlanmistir
(Resim 3.4). Hazirlanan videoda sporcunun atis yapacagi bolge renklendirilerek
sporcunun daha yogun bir sekilde odaklanmasi saglanmuisgtir.
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Resim 4.2. Basarili performans videosundan bir kesit

4.2.6. imgeleme senaryosu

Imgeleme antrenmanimn sanal gerceklik gozliigiine aktarilmis ses kaydiyla
yapilmasi ikinci bir kigiye ihtiya¢ duyulmasinin éniine gececeginden daha kolay
ve ekonomiktir (Bedir, 2020). Deney grubu sporcularinin servis atma ve kayma
performanslarim1  zihinde canlandirmasina yonelik imgeleme senaryosu 2
uzmanin destegiyle (Ek.5) olusturulmustur. Yaklasik 1 dakikalik sesli bir sekilde
hazirlanan zihinde canlandirma talimati sanal gercgeklik gozliigiine entegre
edilerek sporcuya sunulmustur.

4.2.7. Verilerin toplanmasi

Arastirmaya baglamadan énce Gazi Universitesi Etik Komisyonundan etik kurul
raporu alinmistir (Ek.6 Etik kurul onay1). Ayrica katilimcilara calisma ile ilgili
bilgi verilmis ve onaylar1 alinmistir (Ek.7 Goniillii Olur Formu). Arastirma, 12
Subat 2024- 7 Nisan 2024 tarihleri arasinda Adana Ayyildiz Spor Kuliibii ve
Alges Alaph Spor Kuliibti spor salonunda gerceklegmistir. Aragtirmanin veri
toplama siirecinde Sanal Gergeklik Temelli imgeleme (SGTI) antrenmanin
etkisini arastirilirken karistirici faktorlerin en aza indirilmesi amaciyla hem deney
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hem de kontrol grubuna aragtirma siiresince (8 hafta) ayn1 antrenman programi
uygulanmistir. Buna ek olarak ise deney grubuna antrenmandan sonra Sanal
Gergeklik Temelli imgeleme (SGTI) Antrenmani yaptirilmistir.

Resim 4.3. Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenman performansi

4.2.8. Verilerin analizi

Arastirmanin ana hipotezini analiz etmek icin SPSS 25.0 programi kullanilmustir.
Gruplar arast ve grup ici karsilastirmalar igin iki yonli ANOVA (2x2)
uygulanmustir. Istatiksel anlamhlik diizeyi p<0.05 olarak belirlenmistir.
Aragtirmanin  bir diger hipotezi aracilik analiziyle incelenmistir. Aracilik
analizinde dolayh etki incelenmistir. Analizler JAMOVI istatistik programinin
MAD-MOD paketiyle gerceklestirilmistir.

4.3. Nitel Boyut

Bu béliimde arastirmada kullanilan nitel boyutla ilgili bilgiler yer almaktadir. Bu
kapsamda; kullanilan arastirma deseni, calisma grubu, veri toplama ydntemleri
ve analiz asamalarina ait bilgilere yer verilmistir.

4.3.1. Arastirma deseni

Aragtirmanin nitel boyutunda fenomenolojik yaklasim deseni kullanilmustir.
Fenomenolojik yaklagim deseni bir olguyu daha iyi anlamamiza yonelik sonuclar
verip Orneklerle yapilan calisma desteklenecegi icin (Yildirim ve Simsek, 2013)
nitel arasgtirmalarda en sik kullanilan arastirma desenidir (Johnson ve
Christensen, 2019). Fenomenolojik yaklasim deseni katilimcinin bir seyle ilgili
deneyimine odaklanmaktadir. Bu baglamda arastirmaci, katilimcinin bir veya
birden fazla fenomeni nasil anlamlandirdigim1 anlamaya calismaktadir. Burada
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dikkat edilmesi gereken sey fenomenolojide aragstirmacilar her ne kadar bireysel
deneyimlerin kisiden kisiye degistigini kabul etse de insan deneyimlerinin ortak
yonlerinin de oldugunu ve bu ortak 6zelliklerin deneyimin asil 6zelligini ortaya
cikaracagim diisiinmektedirler (Johnson ve Christensen, 2019).

Bu arastirmada oturarak voleybol sporcularinin deneyimleri dogrultusunda ilgili
fenomen aciklanmaya calisilmistir. Bu sebeple arastirma sorulari fenomeni
ortaya cikarmaya yonelik hazirlanmistir. Bu arastirmadaki fenomen Sanal
Gergeklik Temelli Imgeleme antrenmanudir.

4.3.2. Calisma grubu

Nitel aragtirmalarda siklikla amach 6rnekleme yontemi kullanilmaktadir
(Creswell ve digerleri, 2013). Amagh 6rnekleme yonteminde arastirmaci 6nce
evrenin 6zelliklerini belirler, sonrasinda bu 6zelliklere sahip bireyleri érnekleme
dahil eder. Rastgele olmayan bir 6rnekleme ydntemi olan amach 6rneklemede
aragtirmaci yeterli katihmciya ulastiktan sonra bagkalariyla goriismemektedir
(Johnson ve Christensen, 2019). Bu arastirmada amach o&rnekleme
yontemlerinden 6lciit drnekleme yontemi kullanilmistir. Katihimcilarin sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmanina katilmis olmasi 6lgiit olarak
belirlenmistir.

Fenomenolojik calismalar icin genellikle tercih edilen 6rneklem biiyiikliigii 3-10
kisi arasinda degismektedir (Creswell, 2013). Cizelge 4.2.’de goriildiigii gibi bu
aragtirmanin nitel calisma grubunu 10 erkek oturarak voleybol sporcusu
olusturmustur.

Cizelge 4.2. Nitel calisma grubuna ait demografik ozelikler

Katilimeilar Yas Daha dnce VR gozliik kullandiniz mi1? Kag wyildir lisansh
spor yapryorsunuz?
Kl 20 Hayir 5
K2 50 Hayir 7
K3 23 Hayir 4
K4 46 Hayir 5
K5 26 Hayir 9
Ko 28 Hayir 8
K7 50 Hayir 8
K8 48 Hayir 9
K9 32 Hayir 5
K10 27 Hayir 2
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Cizelge 4.2.’e bakildiginda katihmcilarin yaglar 20 ile 50, antrenman yaslar1 2
ile 9 arasinda degismektedir. Katilimcilardan hicbiri daha énce VR gozliik
kullanmamstir.

4.3.3. Veri toplama araglari

Nitel aragtirmalarda en sik kullanilan veri toplama yéntemi goériismedir (King ve
Horrocks, 2010). Bilimsel literatiirde yapilandirilmig, yar1 yapilandirilmis ve
yapilandirilmamis olmak tizere 3 farkl goriisme tiirii vardir (Harrell ve Bradley,
2009). Yar yapilandirilmis goriisme “goriismeci etkisini ve 6znel yargilari en aza
indirmek icin” kullanilmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goériismede arastirmaci
goriismeyle ilgili sorularim énceden hazirlamis olsa da konunun gidisatina goére
aragtirmanin ana konseptine bagh kalarak icerikte kiiciik degisiklikler yaparak
goriigiilen konuyu detaylandirmak amaciyla goriisme esnasinda yeni sorular
ekleyebilmektedir (DiCicco-Bloom ve Crabtree, 2006).

Bu arastirmada oturarak voleybol sporculariyla gériismeleri gerceklestirebilmek
icin aragtirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu ve yari-yapilandirilmig
gorisme formu kullamlmigtir. Nicel verilerin daha iyi aciklanabilmesi ve
sporcularin sanal gerceklik antrenmanlariyla ilgili deneyimlerini daha
derinlemesine ifade edebilmeleri icin Sanal Gergeklik Temelli Imgeleme
antrenmani grubu ile yiiz yiize goriismeler yapilmigstir. Yiiz yilize goriismelerde
standartlastirilmis acik uglu goériisme teknigi kullanilmistir (Patton, 2018). Acik
uclu sorular katilmcinin yasadigi deneyimi hem olumlu hem de olumsuz
yanlariyla anlatmasim saglayan sorulardir (Roberts, 2020). Sorularin hazirlanma
asamasinda hem uzman goriisinden hem de literatiirden faydalanilmistir.
Goriigme formu, katilimcilara ait demografik bilgiler ve katihimcilarin sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmaniyla ilgili deneyimlerini degerlendirmeye
yonelik goriislerini ortaya ¢ikaracak sorulardan olusmaktadir. Nitel goriismelerde
sorular; deneyim ve davranis, diisiince ve deger, duygu ve his, bilgi, duyusal,
gecmigle ilgili ve demografik olmak iizere 6 alana hitap etmelidir (Patton, 2014).
Aragtirmada bu durum g6z éniinde bulundurularak goriisme sorular1 asagidaki
sekliyle hazirlanmstir.

Yari yapilandirilmis gériisme formu sorulari

1. Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani size nasil hissettirdi? 2.
Katildigimz uygulamanin avantajlari var mudir varsa nelerdir sizce? a.
Katildigimz uygulamanin dezavantaji var midir varsa nelerdir sizce? 3. Maglara
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cikmadan 6nce zihinsel olarak hazirlanir misimz? Zihinsel hazirlik icin neler
yaparsiniz?

a. Zihinsel antrenmanlar1 miisabakadan ne kadar 6nce yapiyorsunuz? b. Zihinsel
antrenmanlar1 yapmak i¢in hangi ortamlar tercih edersiniz?

4.3.4. Verilerin toplanmasi

Katilimcilarla yapilan goriismeler 8-10 Nisan 2024 tarihinde Alges Alaph ve
Adana Ayyildiz Spor Kuliibiiniin spor salonlarinda sessiz ve aydinlik bir ortamda
yiiz yiize gerceklestirilmistir. Katilimcilara goriisme hakkinda detayli bilgi
verilmis ve goriisme esnasinda ses kaydi alinacagi bilgisi verilmistir. 10 oturarak
voleybol sporcusuyla goriisme gerceklesmistir. Goriismeler 5-8 dakika arasinda
stirmuigtur.

4.3.5. Verilerin analizi

Fenomenolojik calismalarda veri analizi, yasantilar1 ve anlamlarim ortaya
cikarmaya yoneliktir. Sonuglara betimsel olarak yer verilir ve sik bir sekilde
dogrudan ahntlar yapilir (Yildinmm ve Simsek, 2013). Cahgmamn SGTi
antrenman siirecine dahil olan katilimcilarin deneyimlerini agiklamak igin
fenomenoloji deseni kullanmilmistir. Bu arastirmadaki fenomenolojik veriler,
miilakatlar araciligiyla elde edilmistir. Veriler ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.
Aragtirmaci her goriismeyi kendisi desifre etmistir. Dolaysiyla aragtirma verileri
daha biitiinciil sekilde sunulabilmistir. Ses kayitlar1 diiz metne doniistiiriilmiis ve
‘icerik analizi’ yontemiyle analiz edilmistir. Icerik analizi, verilerin
kavramsallastirilip belli bir sistem dahilinde organize edilerek temalagtirilmasim
icermektedir (Yildinm ve Simsek, 2013). Icerik analizinde veriler kod, tema ve
kategoriler ile sunulmaktir (Cansoy ve Tiirkoglu, 2019). Bu arastirmada veri
yogunlugu yeterli sayiya ulasmadig icin temalar olusmamistir. Sadece kod ve
kategori kullamilmustir.

Verilerin analizinde 6nemli ifadelere yonelik listeler olusturulmus ve verideki
kategoriler ortaya cikardmigtir. Katiimcilarnin  gizliligini  korumak igin
katilimcilara (K1, K2, K3..) seklinde kodlar verilmistir.

4.3.6. Gegerlik ve giivenirlik

Bilimsel bir aragtirmada sonuclarin inandiriciligi agisindan gegerlik ve giivenirlik
onemli adimlardir. Her ne kadar literatiirde bu kavramlar nicel verileri test etmek
amaciyla kullanilsa da nitel veriler iginde gecerlik ve giivenirlik gerekmektedir.
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Nitel arastirmada katilimci ile yiiz yiize goriismeler yapilmasi, arastirmacinin
arastirma alanina olan yakinligi ve ek bilgiler toplama olanaginin olmasi nitel
aragtirmada gecerlik icin 6nemli parametrelerdir. Toplanan verilerin ayrintih bir
sekilde rapor edilmesi ve sonugclara nasil ulasildiginin bilgisinin verilmesi ise
giivenirlik konusunda 6nemlidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Gegerlik, ic ve dis gecerlik olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. I¢ gegerlik
aragtirmacinin - gozlemledigini sandifi durumun gercegi ne kadar dogru
yansittigim ifade eder. Sonuglarin kendi icinde tutarli olmasi, bulgulardan yola
cikarak yapilan genellemelerin ise verilerle tutarli olmasi i¢ gecerlik icin alinmasi
gereken 6nlemlerdendir. Dis gecerlik ise arastirmanin benzer bir durumda benzer
sonuclar verip vermemesi durumuyla iliskilidir. Dis gecerlik i¢in arastirmacilar
orneklemi kapsamli sekilde tamimlamalidir. Okuyucu, arastirma sonuglarini
kendi deneyimleriyle iligkilendirebilmelidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Lincoln ve Guba (1985) nicel arastirmalarda kullanilan ‘‘i¢ gecerlik’’ yerine
“inandincilik’ “‘dis gecerlik’’ yerine ‘‘aktarilabilirlik’’, ‘‘i¢ giivenirlilik’’
yerine ‘‘tutarhlhk’’, ve ‘‘dis giivenirlilik’> yerine ‘‘teyit edilebilirlik’’
kavramlarimi kullanmislardir.

Cizelge 4.3. Arastirmanin nitel béliimiine dair gecerlilik ve giivenirlik calismalar:

Inandiricilik e Arastirmada katihmciya gériismenin akisini bélmeden konuyu
daha derinlemesine analiz etmek i¢in ‘*bu ne demek’, **bu durumu
biraz daha agar misimiz’” seklinde sorular sorulmusgtur.

e Analizci iiggenlemesi yapilarak veriler arastirmaci tarafindan
kodlanmig ve uzman tarafindan ayn bir kodlama yapilarak
kodlamalar kargilagtirilmastir,

Aktarilabilirlik e Arastirmada amagli drnekleme yontemi kullanilmstir.
¢ Dogrudan alintilara yer verilmis ve ayrmtili betimlemeler
yapilmugtir.

Tutarlik e Sorular arastirmaci tarafindan tiim katilmcilara benzer gekilde
sorulup kayit altina alinmistir.
Teyit Edilebilirlik e Arastirmanin yontem kisminda detayli bilgilere yer verilmisgtir.
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BOLUM 5. SANAL GERCEKLIK TEMELLI iMGELEMENIN
SPORTIF PERFORMANS UZERINDEKi ETKILERI

5.1. Arastirmanin Nicel Bulgulari

Cizelge 5.1. Arastirmanin nicel verilerine iliskin bulgular

Deney Grubu

Degisken N | Min. Max. X S.s.
Yasg 10 | 20.00 50.00 35.00 12.07
Boy 10 | 165.00 188.00 177.30 7.61
Vilcut Agulign 10 | 78,00 06.00 85.30 5.96
Spor Yasi 10| 2,00 9.00 6,20 2,34
EdVR 10| 12.0 44.00 33.10 11,25
Simiilatér Hastalign Olcegi 10 | 0.00 9.00 4.50 3.71
Kontrol Grubu

Yag 9 15.00 53.00 38.77 11.46
Boy 9 158.00 190.00 176.00 11.14
Viicut Agulizn 9 56.00 105.00 77.33 16,77
Spor Yasi 9 15.00 53.00 38.78 10.81
EdVR 9 21.0 45,0 35,55 6.28

*SGTI: Sanal Gergeklik Temelli Imgeleme Grubu (Deney)

Cizelge 5.1.’de arastirmaya dahil edilen deney ve kontrol gruplarina iligkin
tamimlayic1 6zelliklere yer verilmistir. Aragtirmaya 10 erkek denek katilmistir.
Deney grubunun yas dagilimina bakildiginda tiim katilimcilarin 20-50 yas
arasinda oldugu goriilmektedir. Deney grubunun yas ortalamalar, 35,00+
12,07’dir. Deney grubunun boy dagilimina bakildiginda tiim katihmcilarin 165-
188 cm arasinda oldugu goriilmektedir. Boy ortalamalarnt 177,30+7,61
seklindedir. Deney grubunun viicut agirligi dagihimina bakildifinda tiim
katihmcilarin  78-96 kg arasinda oldugu goriilmektedir. Viicut agirhgi
ortalamalar1 85,30+5,96 seklindedir. Deney grubunun spor yasi dagilimina
bakildiginda tiim katihmcilarin 2-9 yil arasinda oldugu goriilmektedir. Spor yasi
ortalamalar ise 6,20+2,34 seklindedir. EAVR 6lceginden alinan en diigiik puan
12, en yliksek puan 44 ve ortalama puan 33,10+11,25’tir. SSQ dlgeginden alinan
en diisiik puan 0 en yiiksek puan 9 ve ortalama puan 4,50+ 3,71 seklindedir.
Kontrol grubu 10 erkek denekten olusmaktadir. Kontrol grubunun yas dagilimina
bakildiginda tiim katilimcilarin 15-53 yas arasinda oldugu goriilmektedir.
Arastirmaya katilan kontrol grubunun yas ortalamalar1 38,77+11,46 seklindedir.
Kontrol grubunun boy dagilimina bakildiginda tiim katilimcilarin 158-190 cm
arasinda oldugu goriilmektedir. Boy ortalamalar1 176,00+11,14 seklindedir.
Kontrol grubunun viicut agirhgi dagilimina bakildiginda tiim katilimcilarin 56-
105 kg arasinda oldugu goriilmektedir. Viicut agirlig1 ortalamalari, 77,33+16,77
seklindedir. Spor yas1 ortalamalari; 38,78 olarak belirlenmistir. EQVR 6lceginden
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aldiklar en diisiik puan 21, en yiiksek puan 45 ve ortalama puan 35,55+6,28
seklindedir.

Cizelge 5.2. SGTI ve kontrol grubu sporcularimin betimsel bilgileri

Deney Kontrol
Demografik Ozellikler Kategoriler n % n %
Cinsiyet Erkek 10 100.0 9 100.0
[lkogretim 1 10.0 1 11.1
Egitim Durumu Ortadgretim 4 40.0 6 66.7
Yiiksekogretim 5 50,0 2 222
. . . Diisiik 1 10.0 2 222
Gelir Diizeyi Orta ) 90.0 7 77.8
. Evet [ 60.0 5 55.6
Calisma Durumu Hayir 1 10.0 1 114
Evet 0 0.0 0 0.0
VR Kullanmm
Hayir 10 100.0 9 100.0

Cizelge 5.2.°de arastirmaya dahil edilen deney grubu verilerine bakildiginda
katilimcilarin %100°niin erkek oldugu goriilmektedir. Deney grubunun egitim
durumuna bakildiginda %10’unun ilkdgretim; %40’ 1nin ortadgretim, %50’sinin
yiiksekdgretim mezunu oldugu saptanmistir. Algilanan gelir diizeyi %10’un
diisiik, %90’1n orta diizeyde oldugu; %60’min calistig;; %100’tiniin hi¢ VR
kullanmadig: goriilmektedir.

Kontrol gurubu verilerine bakildiginda katilimcilarin %100°niin erkek oldugu
gorilmektedir. Kontrol grubunun egitim durumuna bakildiginda %11,1°i
ilk6gretim; %66,7’si ortadgretim, %22,2’sinin yiiksekdgretim mezunu oldugu
saptanmistir. Algilanan gelir diizeyi %22,2’sinin diisiik, %77,8’nin orta diizeyde
oldugu; %55,6’sinin ¢alistigl; %100°niin hi¢ VR kullanmadig1 goriilmektedir.

Cizelge 5.3. Verilerin normal dagilima uygunlugunun degerlendirilmesi: carpiklik ve basiklik
degerleri

Servis On Test Servis Son Test Kayma On Test Kayma Son Test
X 12,63 15,50 12,63 15,50
S.S. 9,709 10,268 9,709 10,268
Carpiklik 0,617 0,640 0,617 -0,321
Basikhk -0,448 0,220 -0,408 0,289

Servis 6n test/son test ve kayma On test/son test verilerinin normal dagilima
uygun olup olmadigim belirlemek amaciyla carpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerleri incelenmistir. Elde edilen sonuglarda carpiklik ve basiklik
degerlerinin -1 ile +1 arasinda olup, verilerin normal dagilima yakin bir dagilim
gosterdigi sonucuna varilmistir. Verilerin normal dagilima uygun oldugu tespit
edildikten sonra, veriler {izerinde daha ileri analizler yapmak amaciyla ANOVA
testi uygulanmistir.
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Cizelge 5.4. Arastirmaya katilan sporcularin servis on test ve son test performans puanlarinin
gruplara gore degerleri

On Test Son Test
Grup X $S X SS
Kontrol 12,56 9,08 15,44 9,60
Deney 11,70 4,76 20,50 7,75

Arastirmaya katilan sporcularin haftalik servis on test ve son test performans
ortalamalari ile standart sapma degerleri Cizelge 5.4. ‘de sunulmustur.

Cizelge 5.5. Arastirmaya katilan sporcularin servis on test ve son test performans puanlarinin
ANOVA sonuclari

Varyansin kaynagt KT sd KO F P
Gruplararast 1990,579 18 156.414
Grup 41.779 1 41.779

.36 55
Hata 1948.800 17 114.635 304 4
Gruplarici 600,598 19 417,780
Olciim 323.598 1 323,598 28.321 .000*
Olelim*Grup 82,756 1 82,756

iy .
Hata 194.244 17 11.426 1,243 015

#p<0.05

iki farkli deneysel isleme maruz kalan sporcularin servis performanslarinda
degisimlerinin anlamh bir farkhilik gosterip gostermedigine iliskin iki Yénlii
ANOVA (2x2) sonuglar Cizelge 5.5.’de verilmistir. Cizelge 5.5. incelendiginde
deney ve kontrol gruplar arasinda performans puanlar agisindan istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Arastirmaya dahil edilen
sporcularin hangi grupta yer aldigindan bagimsiz olarak, én-son test performans
puanlari arasinda anlaml bir fark oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Bu sonug,
aragtirma siireci boyunca sporcularin performans puanlarinin yiikseldigini
gostermektedir. Tabloda sunulan veriler, sporcularin performans puanlarina
iliskin test sonuclarinin 6l¢iim*grup etkilesiminin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu (p<0,05) ve bu nedenle sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmanlarinin sporcularin servis performans puanlari {izerinde 6nemli bir
etkisi oldugunu ortaya koymaktadir.
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30| Grup

= kontral
= deney

On Test Son Test

dlglm

Sekil 5.1. Servis 6n test ve son test gruplarina gore performans puanina ait haftalik sonu¢
grafigi

Sekil 5.1 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n test performans puanlarimn
benzer oldugu, sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmanlari sonrasi son test
puanlarinda deney grubundaki sporcularin servis atig performansimin kontrol grubuna
kiyasla anlamh diizeyde artis gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol grubundaki
sporcularin servis performanslari artis gostermesine ragmen bu artis anlamh diizeyde
degildir.

Cizelge 5.6. Arastirmaya katilan sporcularin kayma 6n test ve son test performans
puanlarimin gruplara gore degerleri

On Test Son Test
Grup = -

X ss b3 s8
Kontrol 7,78 3,38 9,33 2,44
Deney 6,60 3,13 8.00 3,12

Arastirmaya katilan sporcularin haftalik kayma 6n test ve son test performans
ortalamalar ile standart sapma degerleri Cizelge 5.6.’de sunulmustur.

Cizelge 5.7. Arastirmaya katilan sporcularin kayma on test ve son test performans
puanlarimin ANOVA sonuclari

Varyansin kaynagi KT sd KO F P

Gruplararasi 259,579 18 29,326

Grup 14,935 1 14,935 1,038 323

Hata 244,644 17 14,391

Gruplarici 92,057 19 24,941

Olgiim 20,689 1 20,689 4,932 ,040*

Olgiim*Grup .057 1 057

Hata 71,311 17 4,195 014 S08
#p<0,05
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iki farkli deneysel isleme maruz kalan sporcularin kayma performanslarinda
degisimlerinin anlamli bir farkliik gosterip gostermedigine iliskin iki Yonlii
ANOVA (2x2) sonuglarn Cizelge 5.7.’de verilmistir. Cizelge 5.7. incelendiginde
deney ve kontrol gruplar arasinda performans puanlar1 agisindan istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik olmadig: gériilmektedir. Arastirmaya dahil edilen
sporcularin hangi grupta yer aldigindan bagimsiz olarak, én-son test performans
puanlar1 arasinda anlamh bir fark oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Bu sonug,
aragtirma siireci boyunca sporcularin performans puanlarinin yiikseldigini
gostermektedir. Tabloda sunulan veriler, sporcularin performans puanlarina
iligkin test sonuclarinin 6l¢lim*grup etkilesiminin istatistiksel olarak anlamli
farklilik olmadigim (p>0,05) ve bu nedenle sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmanlarinin sporcularin performans puanlari {izerinde 6nemli bir etkisi
olmadigim ortaya koymaktadir.

12} Grup

=== kontrol
= deney

On Test Son Test

Slgtim

Error bars: 95% CI

Sekil 5.2. Kayma 6n test ve son test gruplarina gore performans puanina ait haftalik sonug
grafigi kayma on test ve son test karsilastirilmasi

Sekil 5.2 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n test performans
puanlarinin benzer oldugu, sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmanlari
sonrasl son test puanlarinda deney ve kontrol gruplarindaki sporcularin kayma
performansi on teste kiyasla son testte anlamli diizeyde artis gosterdigi tespit
edilmistir. Ancak bu artis her iki grupta da benzer diizeyde oldugu icin uygulanan
antrenman programi gruplar arasinda anlaml farklihga neden olmamustir.

45



OTURARAK VOLEYBOLDA SANAL GERCEKLIK TEMELLI IMGELEME

Cizelge 5.8. Servis on test ile son test dl¢iimleri arasinda bulunuslugun aracilik roliiniin
incelenmesi/Aracilik ve yol tahminleri

Giiven Araligt

Aracilik Etkileri Katsay1 SH Alt Sinur Ust Siir Z P

Dolayl Etki 0.4290 0.158 0.1198 0.738 2.719 0.007
Dogrudan Etki -0.0599 0.125 -0.3047 0.185 -0.480 ||0.631
Toplam Etki 0.3691 0.155 0.0646 0.674 2.376 0.018

Yol Tahminleri

Servis Son Test —

Bulunugluk L0318 0.3169 |0.431 1.673 3319 |<.001
]?111111111-‘;‘1111( —  Servis 0.4079 00860 |lo.230 0576 a5 - 001
On Test

Servis Son Test —
Servis On Test

-0.0599 0.1249 |[|-0.305 0.185 -0.480 ||0.631

Aracilik analizinde, dolayli etki tahmini 0.4290 (SH = 0.158) olup, %95 giiven
araligr 0.1198 ile 0.738 arasindadir ve anlamhdir (Z = 2.719, p = 0.007).
Dogrudan etki tahmini- 0.0599 (SH = 0.125) olup, %95 giiven aralig1-0.3047 ile
0.185 arasindadir ve anlamh degildir (Z =-0.480, p = 0.631). Toplam etki tahmini
ise 0.3691 (SH = 0.155) olup, %95 giiven aralig1 0.0646 ile 0.674 arasindadir ve
anlamhdir (Z = 2.376, p = 0.018).

Yol tahminlerinde, Servis Son Test ‘in bulunusluk iizerindeki etkisi 1.0518 (SH
=0.3169) olup, %95 giiven aralig1 0.431 ile 1.673 arasindadir ve anlamhdir (Z =
3.319, p <0.001). Bulunuslugun Servis On Test iizerindeki etkisi 0.4079 (SH =
0.0860) olup, %95 giiven aralig1 0.239 ile 0.576 arasindadir ve anlamlidir (Z =
4.745, p <0.001). Ancak, Servis Son Test ‘in Servis On Test iizerindeki dogrudan
etkisi-0.0599 (SH = 0.1249) olup, %95 giiven arali81-0.305 ile 0.185 arasindadir
ve anlamh degildir (Z = -0.480, p = 0.631).

Indirect

Direct 1

Effect

Total A

-0.25 0.00 0.25 0.50 0.75
Estimate

Sekil 5.3. Servis dl¢iimlerine dair katsayilar grafigi
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Hem cizelge 5.8. hem de sekil 5.3’te goriilecegi iizere servis 6n test 6lciimlerinin
bulunusluk iizerinden servis son test Olciimlerine dolayli etkisine dair giiven
araliklan sifinn kapsamamaktadir. Bu baglamda bulunuslugun servis 6n test
oOl¢timti ile son test 6l¢timii arasindaki iliskiye aracilik ettigi ifade edilebilir. Diger
yandan, servis on test 6l¢iimii ile son test dl¢iimii arasindaki iliskide bulunuglugun
onemli bir degisken oldugu ifade edilebilir.

Cizelge 5.9. Servis on test olciimii ile son test 6lciimii arasindaki iliskide tutum degiskeninin
aracilik rolii/ Aracilik ve yol tahminleri

| I [ |Given Arahg: | |
|Ara0111k Etkileri ”Katsayl “SH HAlt Sinir HUst Simir ||Z ”p |
[Dolayl: Etki |-0.0945 j0.0953 ||-0.2813 |l0.0923 [Fo.991 J0.321]
[Dogrudan Etki [0.4636  Jj0.1400 |[0.1893 07379 [3312 ]l<.001]
[Toplam Eiki 03691 J[0.1554 ][0.0646 06736 [2376 Jp.018]
[¥ol Tahminler L n I
[Servis Son Test — Tutum [0.9463 ][0.8267 |[-0.674 25667 [1.14  Jp252]
[Tutum — Servis On Test [F0.0999 [0.0503 ][-0.199 |-0.00119 [F1.98 Jo.047]
i:g‘t’is Son Test — Servis Only 4636 10,1400 [0.189 0.73794 331 |<.001

Aracilik analizinde, dolayl etki tahmini-0.0945 (SH = 0.0953) olup, %95 giiven
araligi- 0.2813 ile 0.0923 arasindadir ve anlamli degildir (Z = -0.991, p = 0.321).
Dogrudan etki tahmini 0.4636 (SH = 0.1400) olup, %95 giiven aralig1 0.1893 ile
0.7379 arasindadir ve anlamhdir (Z = 3.312, p <0.001). Toplam etki tahmini ise
0.3691 (SH = 0.1554) olup, %95 giiven aralig1 0.0646 ile 0.6736 arasindadir ve
anlamhdir (Z = 2.376, p = 0.018).

Yol tahminlerinde, Servis Son Test ‘in tutum {izerindeki etkisi 0.9463 (SH =
0.8267) olup, %95 giiven aralig1-0.674 ile 2.5667 arasindadir ve anlamli degildir
(Z = 1.14, p = 0.252). Tutumun Servis On Test iizerindeki etkisi-0.0999 (SH =
0.0503) olup, %95 giiven araligi- 0.199 ile -0.00119 arasindadir ve anlamlhidir (Z
=-1.98, p = 0.047). Servis Son Test'in Servis On Test iizerindeki dogrudan etkisi
0.4636 (SH = 0.1400) olup, %95 giiven aralig1 0.189 ile 0.73794 arasindadir ve
anlamhidir (Z = 3.31, p <0.001).
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Indirect

Direct A

Effect

Total A

-0.25 0.00 0.25 0.50 0.75

Estimate

Sekil 5.4. Servis dl¢iimlerine dair katsay: grafigi

Hem ¢izelge 5.9. hem de sekil 5.4 servis dl¢limleri arasinda tutumun aracilik rolii
oynamadigim gostermektedir. Ciinkii dolayh etkiye dair giiven aralig1 degerleri
sifir1 kapsamaktadir.

Cizelge 5.10. Kayma 6n test ve son test élciimleri arasinda bulunuslugun aracilik roliiniin
incelenmesi/ Aracilik ve yol tahminleri

| | | |Gitven Arahgn ]
|Arac111k Etkileri HKatsayl HSH ||Alt Siir Hﬂst Smir HZ ||p |
[Dolayli Etki [[o.185 lo.17s Jl0.1588 [[0.529 [Los Jjo.201 |
[Dogrudan Etki l0.448 [o.193  |lo.0707 |lo.826 |233 Jp.020 |
[Toplam Etki 0.633 l0.244  Jlo.1557 1111 |2.60 Jo.009 |
[Yol Tahminleri | | | [ ]
Kayma On Test — Bulunugluk][1.215 1.0691  |[-0.8805 [3.310 114 Jjo.256 |
pulunusiule = KaymaSonly |5 0.0536  ||0.0473 0.257 284 [0.004

?:f{ma On Test — Kayma Sonfl, ;¢ 0.1927  |0.0707 0.826 233 [0.020

Gizelge 5.10. incelendiginde aracilik ve yol tahminleri ile ilgili bulgular su
sekildedir: Dolayh etki tahmini 0.185 (SH = 0.175, Z = 1.06, p = 0.291) olup,
%095 giiven araligi- 0.1588 ile 0.529 arasindadir. Dogrudan etki tahmini 0.448
(SH = 0.193, Z = 2.33, p = 0.020) olup, %95 giiven aralig1 0.0707 ile 0.826
arasindadir. Toplam etki tahmini ise 0.633 (SH = 0.244, Z = 2.60, p = 0.009) olup,
%95 giiven aralig1 0.1557 ile 1.111 arasindadir.

Yol tahminlerine gére, Kayma On Test’in bulunugluk iizerindeki etkisi 1.215 (SH
= 1.0691, Z = 1.14, p = 0.256) olup, %95 giiven aralig1-0.8805 ile 3.310
arasindadir. Bulunuglugun Kayma Son Test iizerindeki etkisi 0.152 (SH = 0.0536,
Z =2.84,p =0.004) olup, %95 giiven aralig1 0.0473 ile 0.257 arasindadir. Kayma
On Test’in Kayma Son Test iizerindeki dogrudan etkisi ise 0.448 (SH = 0.1927,
Z =2.33, p = 0.020) olup, %95 giiven aralig1 0.0707 ile 0.826 arasindadir. Sonug
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olarak dolayli etkiye dair giiven aralif1 degerleri sifir1 kapsamadigindan kayma
Olciimleri arasinda bulunuslugun aracilik rolii oynamadigi ifade edilebilir.

Indirect 4

Direct A

Effect

Total A

0.0 0.4 0.8
Estimate

Sekil 5.5. Kayma oél¢iimlerinin bulunusluk yoluyla katsay1 degerleri

Sekil 5.5.’de de goriilecegi iizere dolayh etkiye iliskin giiven aralig1 degerleri
sifir1 kapsamaktadir. Bu nedenle bir aracilik roliinden bahsedilememektedir.

Cizelge 5.11. Kayma on test ve son test olciimleri arasinda tutumun aracilik roliiniin
incelenmesi/ Aracilik ve yol tahminleri

‘ |G1'jven Arahigt | ‘

Aracilik Etkileri Katsay1 ISH |A1t Sinur “Ust Siur |Z |p7
[Dolayli Etki |-0.00284 J0.0225 |[0.0470 0.0413  ]}-0.126 [[0.900 |
Dogrudan Etki 063632 |0.2432 Jjo.1596  |[1.1130  ][2.616 ]/0.009

Toplam Eiki [0.63348 0.2438 Jo.1557 [z J[2.599 ]0.009 |
[Yol Tahminleri | | I | [ |
[Kayma On Test — tutum |F0.31448 |2.1717 ][-4.5710 ][3.9421  [-0.145 ]j0.885 |
[Tutum — Kayma Son Test [0.00902  Jo.0354 J[0.0603 o.0784  J0.255 [[0.799 |
[Kayma On Test — Kayma Son Test 063632 0.2432 Jo.1596  J[1.1130  J2.616 ]0.009 ]

Cizelge 5.11. aracilik analizinde, dolayh etkinin tahmini-0.00284 olup, anlamli
degildir (p = 0.900). Dogrudan etki tahmini 0.63632 olup, anlamli bulunmustur
(p = 0.009). Toplam etki tahmini ise 0.63348 olup, anlamhidir (p = 0.009). Yol
tahminlerinde ise Kayma On Test'in tutum iizerindeki etkisi anlamli degildir (p =
0.885). Tutumun Kayma Son Test iizerindeki etkisi de anlamli bulunmamistir (p
=0.799). Ancak, Kayma On Test'in Kayma Son Test iizerindeki dogrudan etkisi
anlamlidir (p = 0.009).
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Indirect 10—
I3 :
_.-.G:’ Direct A . l
Lu .
Total 4 .
0.0 0.3 06 09
Estimate

Sekil 5.6. Kayma élciimlerinin tutum yoluyla katsay1 degerleri

Sekil 5.6.’da da goriilecegi iizere dolayh etkiye iligskin giiven aralig1 degerleri
sifirt kapsamaktadir. Bu nedenle bir aracilik roliinden bahsedilememektedir.
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BOLUM 6. SPORCULARIN SANAL GERCEKLIK TEMELLI
IMGELEME DENEYIMLERI

6.1. Arastirmanin Nitel Bulgulan

Bu béliimde oturarak voleybol sporcularinin sanal gerceklik antrenmanlarinda
yasadiklar siireclerdeki deneyimlerine iliskin bulgulara yer verilmistir. Bulgular1
aciklamak icin sporcularin goriislerinden elde edilen ifadeler italik olarak
yazilmistir. Sporculardan elde edilen ifadeler aktarilirken ctimlenin anlamin
bozmadan anlatim bozukluklari, ciimle diigiikliikleri gibi hatalarin yer aldig:
yerlerde diizenlemeler yapilmustir.

Cizelge 6.1. Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmam size nasil hissettirdi? sorusuna
iliskin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f | Sporcu sayis1 %
Mutlu KL, K6 2 | %1333
Pozitif duygusal deneyimler Heyecan verici K1, K5, K10 3 | %1999
fyi K3, K7 2 | %1333
Negatif duygusal deneyimler Sikict K10 1 | %6,67
. Gergek/gergekei K2, K5, K8, K9 4 | %26,67
luml al 1
Olumlu dijital deneyimler Kendin oynuyor gibi | K4 1 | %6,67
" . . . Farkh K3 1 | %6,67
Alternatif gergeklik deneyimleri Baska bir diinya K7 1 T%6.67

Not: Toplam frekans degerlerinin fazla ¢itkmasinin nedeni sporcularin birden fazla goriis belirtmesidir.

Cizelge 6.1. incelendiginde ‘‘Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani size
nasil hissettirdi?’’ sorusuna iliskin toplam 8 farkli kod olusturulmustur. En sik
kullanilan kodlar sirasiyla gercek/gercekgi (4), heyecan verici (3), mutlu (2), ve
iyi (2)’dir. Olusturulan kodlarin kavramsal kategorileri ise sirasiyla ‘‘Pozitif
duygusal deneyimler (f=7), Negatif duygusal deneyimler (f=1), Olumlu dijital
deneyim (f=5), Alternatif gerceklik deneyimleri (f=2)’’ seklinde 4 kavramsal
kategori altinda toplanmistir. Asagida her bir kategori ile alakal bilgilere yer
verilmis olup érnekler sunulmustur.

Pozitif duygusal deneyimler kategorisi 7 oturarak voleybol sporcusunun
cevabiyla olusturulmusgtur. Olusturulan kategoride 3 farkh kod kullanilmistir.

« Ik baslarda yeni bir deneyim oldugu icin iyi hissettirmisti aslinda heyecan
uyandirmisti bende. Teknolojinin bu kadar gelismis olmasi sasirtmigsti beni (K10).
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* Sanal gergeklikle yaptigimiz antrenman genel olarak, beni ¢ok mutlu etti ve bu
teknolojiyle gecirdigim antrenman zamanlari, monotonluktan uzak oldugu igin
stirekli izlemek istedim. Fiyatini agik¢ast bilmiyorum ama eve almak isterdim
(K6).

* Negatif duygusal deneyimler kategorisi 1 oturarak voleybol sporcusunun
cevabiyla olugturulmustur. Olusturulan kategoride 1 kod kullanilmustir.

» Sanki son hdftalara dogru biraz sikti beni. Baska arkadaglarim Oyle mi
bilmiyorum ama bence birka¢ tane daha gériintii eklense daha iyi olurdu gibi
(K10).

Olumlu dijital deneyimler kategorisi 5 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmustur. Olusturulan kategoride 2 kod kullanmilmistir.

* Kendin oynuyor gibi hissettirdi. Sanal da olsa oyunu sanki kendimiz
oynuyormus gibi, hareketleri tam kendimiz yaptyormusuz gibi hissettirdi (K4).

s ...Daha sonra bunun gergek ortamla ne kadar uyum sagladigim fark ettikten
sonra yani bununla tekrardan antrenman yaptigimizda olaylarin birebir
ortiistiigiinii fark ettim. O an sanal gozliikle antrenman yaptigimizda sanki gergek
servis atiyormus hissiyatina kapildigimi o ortamin igindeki heyecanini tekrar
yasattigini fark ettim (K5).

Alternatif gerceklik deneyimleri kategorisi 2 oturarak voleybol sporcusunun
cevabiyla olusturulmustur. Olusturulan kategoride 2 kod kullanilmustir.

* Sanal gergeklik gozliigiiyle izlediklerim beni etkiledi gozliigii taktigimda, sanki
baska bir diinyaya gecis yaptim (K7).

* Farkli bir ortami deneyimlemis olmak giizeldi (K3).

Cizelge 6.2. Katildigimiz uygulamanin avantajlar1 var mudir varsa neler sizce? sorusuna
iliskin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f Sp 01‘(:1.{1’/
sayist %o
2 {5. K6. K7. K8. K9,
Beceri EiDK_ K3. K4, K5, K6. K7. K8. K9 é 0471 44
Motor beceri gelisimi Refleks K6 L %714
Konsantrasyon K7 1 | %7.14
Psikolojik  ve duygusal | Rahatlama K1 1 | %714
gelisim Ozgiiven K9 1 | %7.14

Not: Toplam frekans degerlerinin fazla ¢ikmasinin nedeni sporcularin birden fazla goriis belirtmesidir.
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Cizelge 6.2. incelendiginde ‘‘Katildiginiz uygulamanin avantajlar1 var midir
varsa neler sizce?’’ sorusuna iliskin toplam 5 farkli kod olusturulmustur. En sik
kullanilan kod beceri (10)’dur. Olusturulan kodlarin kavramsal kategorileri ise
sirasiyla ‘“Motor beceri gelisimi (f=12), Psikolojik ve duygusal gelisim (f=2)"’
seklinde 2 kavramsal kategori altinda toplanmustir.

Motor beceri gelisimi kategorisinde 3 farkli kod kullamlmistir. Asagida 6rnekler

sunulmustur.

* Avantaji var tabii ki. Gergekte sahaya oturmak gibi birebir giizel bir hissiyat
verdi. Normalden daha ¢ok tekrar yapmis olduk ¢ok yorulmadan hem de.
Paslarda ve servis atislarinda faydasi oldu (K8).

* Bence servisi gelistiriyor. Ortamda en uyum saglayan goriintii servisteydi. Hi¢
oynamayan insanin o gozliigii atarak servisi atmast bile o ortami

yastyormusgasina o kisiye heyecan verdigini gelistirdigini diistiniiyorum (K5).

Psikolojik ve duygusal gelisim kategorisinde 2 farkli kod kullanilmisgtir. Asagida
ornekler sunulmustur.

* Ben servis atarken ara sira geriliyorum elimde olmadan. Gézliigii takinca daha
rahat sanki servis atmak (K1).

* Bana dézgiiven verdi acikgasi. Bir de bu aldiginiz testlerin sonucu bence iyi
cikacak. Ik zamanlara gére daha iyi servis atiyor gibiyim (K9).

Cizelge 6.3. Katlldiginiz uygulamanin dezavantaji var midir varsa neler sizce? sorusuna
iligkin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f Sporcu sayis1 %
O e velisim engelleri Adaptasyon K2 1 %650
grenme ve gelisim engelleri —-= - K10 ] %50

Cizelge 6.3. incelendiginde ‘‘Katildigimz uygulamanin dezavantaji var midir
varsa neler sizce?’’ sorusuna iliskin toplam 2 farkli kod olusturulmustur. En sik
kullamlan kod adaptasyon (1) ve déniit (1)’tiir. Olusturulan kodlar ise ‘Ogrenme
ve gelisim engelleri (f=2)’’ seklinde 1 kavramsal kategori altinda toplanmistir.
Asagida her bir kategori ile alakali bilgilere yer verilmis olup &rnekler
sunulmustur.

Ogrenme ve gelisim engelleri kategorisinde 2 farkli kod kullanilmigtir.
« Ilk hafta daha ¢cok bulundugum ortama odaklandim ilk defa deneyimledigim
icin. O ylizden adaptasyonda zorlandim (K2).
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* Hareketleri net olarak yapsak da eksiklerimiz i¢in tam olarak déniit alamiyoruz
(K10).

Cizelge 6.4. Maclara citkmadan once zihinsel olarak hazirlamir misimiz? Zihinsel hazirhk icin
neler yaparsimz? sorusuna iliskin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f Sporcu sayis1 %
Blok K2 1 Te10
Biligsel genel Hiicum K3, K4, K5, K7, K10 5 %50
Strateji K6 1 Y10
Motivasyonel genel-uyarilma Stres Kl 1 %10
Motivasyonel genel-ustalik Performans K9 1 %10
Motivasyon spesifik Hedef K8 I | %10

Cizelge 6.4. incelendiginde ‘‘Maclara ¢cikmadan &nce zihinsel olarak hazirlanir
musiniz? Zihinsel hazirlik icin neler yaparsimiz?’’ sorusuna iligskin toplam 6 farkli
kod olusturulmustur. En sik kullanilan kodlar hiicum (5)’dur. Olusturulan
kodlarin kavramsal kategorileri ise sirasiyla ‘‘Bilissel genel (f=7), Motivasyonel
genel-uyarilma (f=1), Motivasyonel genel-ustalik (f=1) ve Motivasyon spesifik
(f=1),” seklinde 4 kavramsal kategori altinda toplanmustir. Asagida her bir
kategori ile alakal bilgilere yer verilmis olup 6rnekler sunulmustur.

Bilissel genel kategorisi 7 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmustur. Olusturulan kategoride 3 farkl kod kullanilmustir.

 Zihnimde farkli senaryolar kurarim. Zaten maglarin baslangicinda kendimi
maglara goére arkadaglarimin eksigine gore kendi pozisyonuma gdére maga
hazirliyorum. Onlarin artisint ve kendi artimi bildigim igin, nerden hiicum
yapariz ona gore kendimi konsantre ederek zihinsel olarak hazirlanirim (K3).

* Mutlaka zihinsel hazirlik yaparim. Cesitli stratejiler ¢caligsirim. Magta her topa
odaklanmam gerekiyor bu yiizden zihnimi bosaltirim. Magta basarili oldugumu
hayal ederim (K6).

Motivasyonel genel-uyarilma kategorisi 1 oturarak voleybol sporcusunun
cevabiyla olusturulmustur. Olusturulan kategoride 1 farkl kod kullanilmistir.

* Evet. Kafamda kurarim maci. Mag esnasindaki stresi diisiiniirtim. Sonra kendi
kendime telkinde bulunurum. Magin her anini yasarim. Bu beni rahatlatir (K1).

Motivasyonel genel-ustalik kategorisi 1 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmustur. Olusturulan kategoride 1 farkl kod kullanilmistir.

* Gozlerimi tamamen kaptyorum. Kendimle konusuyorum yapabilirsin bunu
diyorum. Zaten kendimin farkindayim. Bazen basarisiz oldugum durumlar olsa
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da c¢ogunlukla performansim iyidir. Zihnimde béyle olumlu diistinmek maga
ciktigimda tamamen odaklanmami sagliyor (K9).

Motivasyon spesifik kategorisi 1 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmusgtur. Olusturulan kategoride 1 farkh kod kullanilmistir.

* Evet. Hedefim milli takimda oynamak. Bazen milli takimda oynadigimi hayal
ediyorum. Bu bana iyi hissettiriyor (K8).

Cizelge 6.5. Zihinsel antrenmanlar1 miisabakadan ne kadar énce yapiyorsunuz? sorusuna
iliskin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f Sporcu sayist %
Kisa vadeli hazirlik | 1 giin 6nce K8 1 Jo10
doénemi Miisabaka giinii K2, K3, K5, K10 d Y40
Esnek ve uzun vadeli B]:r kag gi:i.n bnce K1 K4 2 %20
hazirlik dénemi Bir hafta énce K9 1 D10
Magin zorluguna bagl K6, K7 2 %020

Cizelge 6.5. incelendiginde ‘‘Zihinsel antrenmanlar1 miisabakadan ne kadar 6nce
yapiyorsunuz?’’ sorusuna iligkin toplam 5 farkli kod olusturulmustur. En sik
kullanilan kod miisabaka giinii (4)’diir. Olusturulan kodlarin kavramsal
kategorileri ise sirasiyla ‘‘Kisa vadeli hazirlik donemi (f=5), Esnek ve uzun vadeli
hazirhk donemi (f=5)’’ seklinde 2 kavramsal kategori altinda toplanmistir.
Asagida her bir kategori ile alakali bilgilere yer verilmis olup &rnekler
sunulmustur.

Kisa vadeli hazirlik donemi kategorisi 5 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmustur. Olusturulan kategoride 2 farkl kod kullanilmustir.

* Mactan bir giin 6nce yaparim. Bu siire¢ benim igin énemlidir (K8).
* Miisabaka giinii yaparim ¢ogunlukla (K5).

Esnek ve uzun vadeli hazirlik donemi kategorisi 5 oturarak voleybol sporcusunun
cevabiyla olusturulmusgtur. Olusturulan kategoride 3 farkh kod kullanilmistir.

* Magtan bir hafta énce baslarim her giin azar azar vakit ayiririm (K9).

* Macin zorluguna gore degisiyor. Mesela ¢ok iyi bir rakipse karsidaki birkag
gtin énceden hazirlarsiniz zihinsel olarak ne yapabilirim ne edebilirim? Mesela
mactaki pozisyonuma gdre kime nasil blok yapicam vs. rakibe gore zihinsel
hazirlik yaparim (K7).
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Cizelge 6.6. Zihinsel antrenmanlari yapmak icin hangi ortamlari tercih edersiniz? sorusuna
iliskin bulgular

Kategori Kodlar Sporcular f Sporcu sayist %
Ev K1, K6, K9 3 %30

Kisisel ortam Otel K7 1 9010
Yalniz ortam K4 1 %10

Dis mekan ortam Saha K2, K3, K5, K10 -4 %40
Otobiis K8 1 %10

Cizelge 6.6. incelendiginde ‘‘Zihinsel antrenmanlar1 yapmak i¢in hangi ortamlari
tercih edersiniz?’’ sorusuna iliskin toplam 5 farkli kod olusturulmustur. En sik
kullanilan kodlar sirasiyla saha (4) ve ev (3)’dir. Olusturulan kodlarin kavramsal
kategorileri ise sirasiyla ‘‘Kisisel ortam (f=5), Dis mekan ortamu (f=5)’’ seklinde
2 kavramsal kategori altinda toplanmustir. Asagida her bir kategori ile alakali
bilgilere yer verilmis olup érnekler sunulmustur.

Kisisel ortam kategorisi 5 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmusgtur. Olusturulan kategoride 3 farkh kod kullanilmistir.

* Genellikle kisisel kaldigim yalniz kaldigim alanlarda bu diistinceleri aklima
getiriyorum zihinsel antrenman yapiyorum (K4).

* Ev tercihimdir. Evde dikkatimi dagitacak hi¢cbir sey olmuyor yalniz kalip
konsantre oluyorum. Hem sessiz de oluyor (K1).

* Dis mekan ortami kategorisi 5 oturarak voleybol sporcusunun cevabiyla
olusturulmustur. Olusturulan kategoride 2 farkl kod kullanilmistir.

* Zihinsel antrenmani sahada yaparim. Sahada mag¢in atmosferine ¢ok yakin
oldugum icin benim daha gergek¢i hayal etmemi sagliyor (K3).

* Maca giderken ki otobiis yolculugumda kulakligimi takarim. Gézlerimi kapatir
zihinsel olarak maga hazirlanirim (K8).
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BOLUM 7. PARALIMPIK SPORDA SANAL GERCEKLIK
DESTEKLI ANTRENMANLARIN UYGULANMASI VE
GELECEGI

Bu arastirmanin amaci, oturarak voleybol sporcularina yonelik gelistirilmis sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmaninin oturarak voleybol sporcularinin servis
atma ve kayma becerileri tizerinde etkililigini nicel olarak incelemek ve sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmani yapan sporcularin sanal gerceklikle ilgili
deneyimlerinin oyuncular iizerindeki etkilerini nitel olarak degerlendirmektir. Bu
calisgmanin alt amaci ise; sanal gerceklik ortaminda yapilan antrenmanda

bulunusluk hissinin ve tutumun araci roliiniin incelenmesidir.

7.1. Nicel Arastirma Sonuglarina iliskin Tartisma

Arastirma bulgulan incelendiginde; “Deney” ve “Kontrol’’ grubunun “servis ve
kayma” on test performans puanlarinin iki grupta da benzer oldugu tespit
edilmistir. Benzer 6zellikte iki grubun arastirmaya dahil edilmesinin bu duruma
neden oldugu soylenebilir.

Son test performans puanlari incelendiginde ise, miidahale programinin deney
grubu lehine anlamh farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bu baglamda deney
grubundaki sporcular, sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmani sonrasinda
servis performanslarini 6nemli olgiide artirmiglardir. Her ne kadar kontrol
grubunun servis performans puanlarinda da bir artis goriilmiis olsa da, bu artig
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Kontrol grubunda anlamli olmasa da
gozlemlenen artisin, sporcularin geleneksel antrenmanlarina devam etmis
olmalarina bagh oldugu diistiniilmektedir. Bu sonuclar, sanal gerceklik temelli
imgeleme antrenmaninin servis performansim artirmada etkili bir yontem
olabilecegini gostermis ve geleneksel antrenman yodntemlerine tamamlayici
yontem olarak eklenebilecegi sonucuna varilmigtir. Yapilan bu calisma,
literattirdeki bulgularla uyumludur. Literatiir incelendiginde sanal gerceklik
ortaminda yapilan antrenmanlarin sporcularin performansini arttirdigi yapilan
calismalarla ispatlanmistir. 40 erkek futbolcu ile yapilan 12 haftalik bir
randomize kontrol ¢alismasinda VR'1n spora katilim diizeyini ve teknik becerileri
artirdig tespit edilmistir (Rusmanto ve digerleri, 2023). 9 masa tenisi sporcuyla,
3 hafta, haftada 5 giin yapilan VR etkilesimli masa tenisi antrenmaninin
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sporcularin teknik ve top doniis kalitesini énemli 6lciide iyilestirdigi sonucuna
varilmistir (Oagaz ve digerleri, 2022). Beyzbol vurusunu gelistirmek i¢in yapilan
6 hafta, haftada 45 dakika stiren antrenmanlarin sanal gerceklik grubunda, diger
gruplara kiyasla egitim oncesi-sonrasi arasinda 6nemli 6lciide daha fazla gelisim
gosterdigi tespit edilmistir (Gray, 2017). 4 kiirek sporcusuyla yapilan bagka bir
calismada sanal ortamda yapilan kiirek egitiminin katilimcilarin biyomekanik
6lciimlerin bircogunda énemli gelismeler gosterdigi sonucuna varilmistir (Rauter
ve digerleri, 2013). Dart atig becerisini iyilestirmek isteyen bir calismada
katihmcilar {i¢ gruba ayrilmistir. Bunlar sadece sanal ortam deneyimleyen grup,
herhangi bir antrenmana katilmayan grup ve sadece geleneksel antrenman yapan
gruptu. Hem geleneksel hem de sanal egitim gruplari, atis dogrulugunda kontrol
grubuna gore dnemli Olciide daha fazla atis isabetliligi gostermistir (Tirp ve
digerleri, 2015). Amerikan futbolu i¢in tasarlanan bir sanal ortamda 3 giinliik bir
oturuma katihmin bile %30 genel performans gelisimiyle sonuglandig:
goriilmektedir (Huang ve digerleri, 2015). Michalski ve digerleri, (2019), VR
antrenmanlarinin katilimcilarin masa tenisi becerilerini hem niceliksel hem de
niteliksel olarak onemli dlciide gelistirdigi sonucuna ulasmigtir. Aym sekilde
Bedir ve Erhan'in (2021) ¢alismasinda VR tabanli antrenmanin hedefe dayali spor
dallarinda atis performansimi gelistirdigini belirtmiglerdir. Giirbiiz ve Tas (2023)
genc futbol oyuncularinin kafa vurusu becerilerinin VR teknolojisi ile 6nemli
olciide gelistirilebilecegini tespit etmislerdir.

Son test “kayma” performans puanlari incelendiginde “Deney” ve “Kontrol”’
grubunun performans puanlarinin benzer oldugu tespit edilmistir. Servis
performansinda  gruplararasinda  farkhihik  gozlemlenirken  kaymada
gozlemlenmemesinin cesitli nedenleri olabilir. Her ne kadar literatiirde acik
beceriler icin digsal perspektif kapali beceriler icin icsel perspektif kullanilmasi
tavsiye edilmekteyse de katiimcilarin uzmanlik seviyesi, yas, cinsiyet, becerinin
zorlugu, brans, adaptasyon siireci ve tercih ettikleri bakis acis1 perspektif se¢imi
sirasinda g6z Oniine alinmasi gerektigi savunulmaktadir (Mulder ve digerleri,
2007; Behrendt ve digerleri, 2021). Ornegin elit sporculara daha ok igsel
perspektifle, acemi sporculara ise digsal perspektifle gérev sunmanin daha dogru
oldugu sdylenmektedir (Faure ve digerleri, 2020). VR kullanim deneyim diizeyi
de sonuglan etkileyebilecek bir diger faktordiir (Neumann ve digerleri, 2018).
Arastirmaya katilan sporcularin hicbiri daha ©nce bir VR deneyimi
yasamamislardir. Katilimcilar dalma hissinden dolayi icsel perspektife daha hizli
adapte olurken digsal perspektife uyum saglayamamis olabilirler. Kullanicilarin
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bakis acisinin tercihi de sonuglarn etkileyen énemli bir psikolojik faktor olabilir.
Ijsselsteijn vd. (2004) yapmus olduklar ¢calismada bisiklet siirme gorevi sirasinda
digsal perspektif yerine i¢sel perspektif sunulmasinin bisiklet stirme motivasyonu
ve hizim arttirdigi goriilmiistiir. Bununla birlikte kayma becerisi daha
karmagsikken servis becerisi daha basittir. Beceri 6greniminde karmagsik
becerilerin 6grenimi ve gelisimi daha fazla zaman alabilmektedir (Craje ve
digerleri, 2010). Kayma becerisine daha uzun bir siire verilerek sonuglar test
edilebilir. Aym zamanda bransa 06zgii de perspektif secimleri
farklilagabilmektedir. Fogarty ve Morris (2003), yapmis olduklari ¢calismada tenis
sporcularinin daha ¢ok igsel perspektifi sectiklerini tespit etmislerdir. Oturarak
voleybol brangi da igsel perspektife daha uygun olabilir. Bu konuda gelecekte
calisma yapacak arastirmacilar; spor bransi, kullanilacak becerinin tiird,
becerinin seviyesi, yas, uzmanlik seviyesi, sporcularin perspektif tercihleri gibi
etmenleri goz dnene alarak VR ortamlarini hazirlamalhdirlar.

Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmanlarinin dogrudan performans artigina
m1 yol actifini, yoksa bu etkinin baska degiskenler araciligiyla (bulunusluk hissi
ve EDVR) m1 ortaya ¢iktigin1 anlamak igin araci etkiye bakilmistir. Servis ve
kayma performansi icin kullanilan VR ortaminin gercek diinya becerileriyle tam
olarak benzer olup olmadigimi 6l¢mek icin bulunugluk 6lgeginin arac1 etkisine
bakilmigtir. Aragtirmanin araci etki bulgulan incelendiginde katilimcilarin servis
atis1 sirasinda yiiksek bir "orada olma" hissine sahip olduklar1 goriilmektedir.
Oysaki kayma becerisinde bu durum goézlemlenmemistir. Bu durum
katilimcilarin servis goriintiilerinde giiclii bir kontrol duygusu ile VR ortamiyla
etkili bir sekilde etkilesime girdiklerini ve kendilerini orada giiclii bir sekilde
hissettiklerini gostermektedir. Bu baglamda bu bulgu bir 6nceki arastirma
bulgusunu da desteklemektedir. Bulunusluk VR'in temel 6zelligidir ve literatiir
incelendiginde bulunugluk hissi performans sonuclarini etkileyen 6nemli bir
faktor olarak ortaya cikmistir (Ijsselsteijn ve digerleri, 2004; Vogt ve digerleri,
2015). Yapilan bir calismada arastirmacilar, sanal ortam veya masaiistii ekranda
video izleme seklinde katilimcilara orman gortintiisii izletmiglerdir. Arastirmanin
sonucunda dogayla iligkililigin artmasi icin énemli olan, algilanan bulunusluk
hissi oldugu sonucuna varlmistir (Spangenberger ve digerleri, 2022). Her ne
kadar literatiirdeki sonuglar umut verici olsa da VR teknolojilerinin yeni olmasi
nedeniyle cok daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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EdVR Tutum Olgeginden deney grubu yiiksek puan ortalamasina sahip olmasina
ragmen, servis ve kayma becerisi 6n test son test puanlarina bakildiginda
bulunugluk hissinin araci etkisi ortaya ¢ikarken, EdVR Tutum Olgeginin araci
etkisinin goriilmemistir. Sanal gerceklik ortaminda yiiksek bulunusluk hissi,
sporcularin gercek bir antrenman senaryosundaymis gibi hissetmelerine neden
olur. Bu derin katilim ve odaklanma, sporcularin teknik becerilerini ve
performanslarim dogrudan etkileyebilir. EQVR Tutum Olgegi ise genel tutum ve
motivasyonu 6lcer. Bu tutumlar, teknolojinin kabulii ve antrenmanlara katilim
acisindan 6nemlidir ancak daha dolayli ve uzun vadeli olabilir.

7.2. Nitel Arastirma Sonuglarina iliskin Tartisma

Arastirmanin bu béliimiinde nitel verilerden elde edilen sonuglarla ilgili tartisma
yer almaktadir.

7.2.1. Arastirmanin birinci nitel sorusuna iligkin tartisma

Arastirma sonuglari incelendiginde sporcularin sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmaniyla ilgili ‘‘Pozitif duygusal deneyimler, Negatif duygusal deneyimler,
Olumlu dijital deneyimler ve Alternatif gerceklik deneyimleri’’ konusunda goriis
birligi icinde olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma bulgularina bakildiginda ttim
katilimcilarin %46,65’lik bir oranla en fazla goriis bildirdigi kategori ise pozitif
duygusal deneyimlerdir. Yildinm ve Yildinm (2020)’in yapmis oldugu
calismada, sanal gerceklik teknolojisinin ortaokul 6grencileri iizerinde olumlu
hisler olusturdugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug arastirmanin bulgularn ile
ortiismektedir. Pallavicini ve Pepe’nin (2021) yapmis oldugu calismada sanal
gerceklik video oyunlarinin, bireylerde olumlu duygularn ortaya ¢ikarmak ve
olumsuz duygular1 ve durum kaygisim azaltmak igin etkili bir ara¢ oldugu
sonucuna varilmistir. Bagka bir calismada dijital oyunlarin hem oyun sirasinda
hem de oyun sonrasinda pozitif duygulan arttirdi1 tespit edilmistir (Shin ve
digerleri, 2012). Diger bir ¢alismada aktif video oyunu oynayan bireyler bu
oyunlarda olumlu duygular hissettiklerini bildirmislerdir (Osmanovic ve
Pecchioni, 2015). 24 gen¢ yetiskin hem sanal gerceklik hem de masaiistii
kosullarinda oynadiklar1 Smash Hit isimli oyunda, sanal gerceklik kosullarinda
oynamanin daha fazla mutlulukla iliskili oldugunu belirtmislerdir (Pallavicini ve
digerleri, 2019). 102 Singapurlu yash yetiskin ile yapilan bir calismada
katilimcilar Wii egzersiz oyunlar veya geleneksel egzersiz oyunlarina dahil
edilmiglerdir. Wii egzersiz oyunlarinin daha yiiksek pozitif duygulara yol actig1
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ve yagl yetiskinler arasinda esik alt1 depresyonu daha da azalttig1 tespit edilmistir
(Li ve digerleri, 2018).

VR antrenmanlan sirasinda sporcularin pozitif duygusal deneyimler yasamasi
(mutlu, heyecan verici, iyi) akis teorisiyle aciklanabilmektedir. Csikszentmihalyi
insanlarin bir aktiviteye tamamen odaklandiklarinda ve beceri seviyelerine uygun
bir aktivitede yer aldiklarinda yiiksek diizeyde tatmin ve mutluluk hissettiklerini
One siirmiis ve bu durumu akis teorisiyle aciklamistir (Abuhamdeh ve
Csikszentmihalyi, 2012). Sanal gerceklik ortami bireylerin tamamen antrenmana
odaklanmasini saglamaktadir. Ayrica sporcularin katildiklari bu antrenman
sporcularin seviyeleri géz oniine alinarak tasarlanmstir.

7.2.2. Arastirmanin ikinci nitel sorusuna iligkin tartisma

Arastirma sonuclari incelendiginde sporcularin sanal gerceklik temelli imgeleme
antrenmaninin avantajlariyla ilgili ‘“Motor beceri gelisimi ve Psikolojik ve
duygusal gelisim’’ konusunda goriis birligi icinde olduklar goériilmiistiir. Bu
sonuclar énceki calismalarla uyumludur. Arastirma bulgularina bakildiginda tiim
katilimcilarin %85,72°lik bir oranla en fazla goriis bildirdigi kategori ise motor
beceri gelisimidir. Katilimcilar, VR antrenmanlarimin  beceri, refleks
konsantrasyonu gelistirdigini bildirmislerdir. Sporcular, VR antrenmanlariyla
gercek diinyada tekrarlanmasi zor olan oturarak voleybolla ilgili becerileri
giivenli bir sekilde ¢grenme ve pekistirme firsati bulmuslardir. Literatiir
incelendiginde sanal gercekligin motor beceri gelisiminde etkili olduguyla iliskili
cesitli calismalar bulunmaktadir (Mousavi ve digerleri, 2018). VR ortamlar
cesitli ve zengin uyaranlar sunmaktadir. Gelisimsel Koordinasyon Bozuklugu
olan cocuklarla yapilan bir VR ¢alismasinda VR ortaminda edinilen motor
becerilerin gercek diinya baglamlarina benzer oranlarda aktarildifi sonucuna
varilmistir (Bonney ve digerleri, 2017). VR kullamminin serebral palsili (CP)
cocuklarin motor fonksiyonlarini gelistirmelerine yardimci olup olmadigini
aragtirmak icin yapilan bir sistematik bir derleme c¢alismasinda diger
miidahalelerle karsilastirildiginda VR’1in, CP'li cocuklarda motor fonksiyonun
iyilestirilmesinde etkili bir miidahale oldugunu tespit etmigslerdir (Chen ve
digerleri, 2018). Do vd. (2016) hemiplejik cocuklarla yapmis olduklar1 bir
calisgmada sanal gerceklige dayali iki tarafh kol egzersizinin iki tarafh
koordinasyon yetenegini gelistirmek ve etkilenen taraftaki iist ekstremite motor
becerilerinin gelisimi icin etkili bir miidahale yéntemi olabilecegi sonucuna
ulagmiglardir. Wuang vd. (2010), VRWii oyun teknolojisini kullanan Down
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sendromlu ¢ocuklarla yapmis olduklari calismada katilimcilarin; motor yeterlilik,
gorsel-biitiinleyici yetenekler ve duyusal biitiinleyici islevsellik acisindan biiyiik
bir degisime sahip oldugu DS'lu cocuklarda duyu-motor islevlerinin
iyilestirilmesinde VR teknolojisinin fayda sagladigi sonucuna ulasmiglardir.
Yapilan arastirmanin bulgulart VR''n motor becerileri gelistirmedeki roliinii
destekleyen literatiirii giiclendirmektedir.

Bu aragtirma probleminin ikinci 6nemli bulgusu VR teknolojisinin psikolojik ve
duygusal gelisim tizerindeki etkisidir. Sanal gerceklik deneyimlerinin
calhisanlarin psikolojik ve fizyolojik stresleri iizerindeki etkilerini inceleyen bir
yarl deneysel bir calisgmada kontrol grubu mola siiresi boyunca temiz bir
konferans salonunu kullanmis deney grubu ise doga temelli sanal gerceklik
videosu izlemistir. Arastirma bulgularina gére deney grubu miidahaleden sonra
depresyon, sikinti ve kaygi durumlarinda iyilesmeler gostermistir (Ho ve
digerleri, 2023).

7.2.3. Arastirmanin ligiincii nitel sorusuna iligkin tartisma

Arastirma sonuglari incelendiginde bu probleme cevap veren 2 sporcunun sanal
gerceklik temelli imgeleme antrenmaninin dezavantajlariyla ilgili <‘Ogrenme ve
gelisim engelleri’” konusunda goriis birligi icinde olduklan goriilmiistiir.
Arastirma bulgularina bakildiginda tiim katihmecilarin %20°lik bir kisminin bu
soruya cevap verdigi tespit edilmistir. Katihmcilar VR ortaminda adaptasyon ve
doniit problemleri yasadiklarimi bildirmiglerdir. Literatiir incelendiginde VR
ortaminda yapilan bir kimya 6greniminde geri bildirimin (doniit) 6grenme
izerine etkileri oldugu sonucuna varmistir (Shin ve digerleri, 2023). Yapilan bu
calismada sporculara gorsel geri bildirim saglamirken isitsel geri bildirim
konusunda eksik kalmistir. Oysaki, isitsel geri bildirim, etkilesim performansini
artirabilir (Rausch ve digerleri, 2012). VR’1n tiim avantajlarini ortaya ¢ikarmak
icin gercek zamanlh geri bildirim, bir avatarla etkilesim ya da isitsel geri
bildirimlerin eklenmesi tavsiye edilmektedir (Pastel ve digerleri, 2022). Yine
bagka bir arastirmada masa tenisine yeni baslayan katilimcilara isitsel geri
bildirim saglanmistir. Katihmcilarin VR antrenmanlarindan sonra oyun
duruslarinda 6nemli bir gelisme goriilmiistiir. Bu durum geri bildirimin
O6grenmedeki biitiinleyici roliinii gostermektedir (Oagaz ve digerleri, 2022).
Ogrenme ve gelisim engellerinden biri ise adaptasyondur. VR ortamlarina
kullanicilarin alismasi zaman almaktadir. Bununla birlikte ilerleyen yagslarda
teknolojik cihazlara adaptasyon daha da zorlasmaktadir.

62



OTURARAK VOLEYBOLDA SANAL GERCEKLIK TEMELLI IMGELEME

7.2.4. Arastirmanin dérdiincii nitel sorusuna iliskin tartisma

Aragtirma sonuglar1 incelendiginde sporcularin macglara ¢ikmadan yapmis
olduklan zihinsel hazirliklara iliskin cevaplarinda ‘‘Bilissel genel, Motivasyonel
genel-uyarilma, Motivasyonel genel-ustalik ve Motivasyon spesifik’’ konusunda
goriis birligi icinde olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma bulgularina bakildiginda
tiim katihmcilarin %70’lik bir oranla en fazla goriis bildirdigi kategori ise biligsel
geneldir. Bu bulgu, zihinsel imgeleme teorisi cercevesinde degerlendirilebilir.
Sporda kullanilan 5 tiir imgelem bulunmaktadir. Biligsel genel (6rnegin: oyun
stratejilerini imgelemek), biligsel spesifik (6rnegin: miikemmel bir sekilde icra
edilen spor becerilerini imgelemek), motivasyonel genel-uyarilma (6rnegin:
rekabetin getirdigi anksiyete ve uyarilmay: imgelemek), motivasyonel genel-
ustalik (6rnegin, zihinsel olarak giiclii, odaklanmis ve kendine giivenli olmay1
imgelemek) ve motivasyon spesifik (6rnegin: belirli hedefleri ve sonuclar
imgelemek). Sporcular bir dizi basarili davranigsal ve biligsel sonuc elde etmek
icin farkh tiirdeki imgelemleri bagimsiz olarak veya birlestirerek kullanabilirler
(Hall ve digerleri, 1998).

7.2.5. Arastirmanin besinci nitel sorusuna iliskin tartisma

Aragtirma sonuglari incelendiginde sporcularin maclardan ne kadar 6nce zihinsel
hazirlik yaptiklarina iliskin cevaplarinda ‘‘Kisa vadeli hazirlik dénemi ve Esnek
ve uzun vadeli hazirhk dénemi’” konusunda goriis birligi icinde olduklar
goriilmiistiir. Arastirma bulgularina bakildiginda tiim katihmcilarin %40°1ik bir
oranla en fazla goriis bildirdigi kategori- kod ise Kisa vadeli hazirlik dénemi -
Miisabaka giiniidiir. Bedir (2020) yapmis oldugu calismanin bulgulariyla
sonuglar ortiismektedir.

7.2.6. Arastirmanin altinci nitel sorusuna iliskin tartisma

Arastirma sonuclar1 incelendiginde sporcularin zihinsel antrenman yaparken
tercih ettikleri ortama iligkin cevaplarinda Kisisel ortam ve Dis mekan ortami
konusunda goriis birligi icinde olduklar1 gériilmiistiir. Arastirma bulgularina
bakildiginda tiim katihmcilarin %50°lik bir oranla kisisel ortami, %50°lik bir
oranla ise dis mekan ortamini tercih ettiklerini bildirmislerdir. Bedir’in (2020)
yapmis oldugu calismada katilimcilarin yarisi sessiz ortamu tercih ederken yarisi
giiriiltiilii ortam tercih etmislerdir. Bu durum arastirma bulgulariyla benzerlik
gostermektedir.
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7.3. Nicel ve Nitel Sonuglarin Birlestirilmesi

Performans Gelisimi:

* Hem nicel hem de nitel bulgular, sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmanlarinin
oturarak voleybol sporcularimn servis ve kayma performanslarini anlamli bir sekilde
gelistirdigini gostermektedir.

* Nicel veriler performans artisini sayisal olarak dogrularken, nitel veriler bu artisin
arkasindaki nedenleri (Pozitif duygusal deneyimler, Olumlu dijital deneyimler,
Alternatif gerceklik deneyimler) sporcularin deneyimleri agiklamaktadir.

Kapsamh Anlayis:

* Bu karma arastirma deseni, sadece sayisal verilerle sinirhi kalmadan, sporcularin
antrenman siirecindeki deneyimlerini de derinlemesine inceleyerek daha kapsaml bir
anlayis sunmaktadir.

» Sanal gerceklik temelli imgeleme antrenmanlarimin hem fiziksel performans hem
de zihinsel hazirlik agisindan faydalarim ortaya koymaktadir.

7.4. Sonug ve Oneriler

Arastirmanin hem nicel hem de nitel bulgulan ele alindiginda bulgularin hepsinin
birbirini destekledigi goériilmektedir. Arastirmanin nicel boyutunda, sanal gerceklik
temelli imgeleme antrenmammn servis atig performansim gelistirdigi, ancak kayma
performansinda gruplar arasinda anlamh etkisinin olmadigi sonucuna varlmigtir.
Servis atislar sirasinda sporcularim igsel perspektifle cekilmis senaryo izlemelerinin bu
duruma neden oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim arastirmanin bir diger bulgusu olan
bulunugluk hissinin servis atisinda araci roliiniin olmasi da bu bulguyu
desteklemektedir. Aragtirmanin nitel bulgulan incelendiginde de katithmcilar sik sik
servis becerilerinin gelistigini vurgulamaktadir. Arastirmada VR antrenmanlarimin
oturarak voleybolda servis becerisini gelistirmek icin kullanilabilecegi sonucuna
varilmistir.

Kayma becerisinin c¢ekimlerinin dissal perspektifle cekilmis olmasi gelisimi
engellemis olabilir. Sonraki aragtirmalarda kayma becerisinde icsel ve dissal
perspektifin etkisine bakilabilir. Kayma becerisinin 6l¢me araci degistirilerek aragtirma
tekrarlanabilir. Gelecekteki arastirmalar, VR'nin uzun vadeli etkilerini ve farkh
paralimpik spor dallarindaki uygulanabilirligini daha ayrintih bir sekilde incelemelidir.
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