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ONSOZ
Glinlimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte spor bilimleri daha ¢ok
arastirilmaya baglanmistir. Bu arastirmalar her alanda oldugu gibi spor alaninda da
etkilerini gostermeye baslamistir. Teknolojik gelismeler spor bilimi gelistirirken ayni
zamanda bireyleri teknoloji bagli kilmaya bilgisayarlara, telefonlara ve oyun

konsollarinda yonlendirmistir.

Spordaki gelismelerle birlikte insanlarin spora olan ilgileri gittikge artmaktadir.
Gunumizde lisansli sporcu sayilar1 gittikge ¢ogaliyor. Spor branslart ¢ok ¢esitli
oldugundan bireyler kendi yeteneklerine ve ya hoslandiklar1 branslara kolayca en alt
seviyede baslaya bilmektedir. Teknolojiyle birlikte spora da yeni bir brans ac¢ilim1 yapildu.
Genclerin sikilikla oynadigi bilgisayar oyunlar1 “’elektronik spor’’ (e-spor) adi altinda

federasyonlast.

Bilgisayar oyunlarinin spor ile ¢ok ortak noktasi bulunmaktadir. Bireyler iki
durumda da ani kararlar vermek zorunda ve bunlara hizli bir reaksiyon godstermek
durumundadir. Sporcu rakibiyle karsi karsiya kaldiginda hem rakibini ekarte etmeyi
diisiir hem de kendine gelecek bir saldiriyr veya hiicumu engellemeyi diistinmektedir.
Ayn1 durum bilgisayar oyunlarinda da gecerlidir. Oyuncu rakibine saldirirken hiicumu

diisiir ayn1 zamanda rakibini ona karsilik verdigi hamleyi savusturmay1 diisiiniir.

Bu arastirmada siirekli bana destek olan Dog. Dr. Senay SAHIN’e cok tesekkiir

ederim.

Gokhan Mert Kdsem
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Tez : Ust Diizey Sporcular ve Bilgisayar Oyucularinin Karar Verme
Stilleri ile Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin Incelenmesi.

Danismani : Dog. Dr. Senay SAHIN

Ust Diizey Sporcular ve Bilgisayar Oyucularinin Karar Verme Stilleri ile Gorsel

Reaksiyon Zamanlarinin Incelenmesi

Bu caligmanin amaci; st diizey sporcular ve bilgisayar oyuncularinin karar

verme stilleri ile gorsel reaksiyon zamanlarinin iliskisini incelemek amaciyla yapilmistir.

Caligmaya yas ortalamalar1 20,36£1,9 (yil) olan 30 bilgisayar oyuncusu ile yas
ortalamalar1 21,23+1,77(yil) olan 30 (st dlzey sporcu toplam 60 katilimc1 goniillii olarak
katilmigtir. Katilimcilara karar verme stillerini belirlemek igin Melbourne Karar Verme
Olgegi I-11 (MKVO I-1I) ile basit ve segkili isitsel-gorsel reaksiyon zamanlar1 6lgmek icin
ise bilgisayar destekli MP36 Biopacsystem (USA) bilgisayar programi kullanilmistir.

Elde edilen verilerin analizi igin “SPSS 22.0” istatistik programi kullanilmistir. Verilerin

Xi



normal dagilim gosterip gostermedigi Skewness ve Kurtosis testleri ile belirlenmistir.
Belirlenen bagimsiz gruplarin arasindaki farkliliklar incelenirken; Mann Whitney-U Testi
ve sperarman korelasyonu analizi kullanilmistir.

Calismadan elde edilen sonuglara gore, Ust diizey sporcu ve bilgisayar oyunculari
arasinda yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin st duzey sporculara gore;
gorsel reaksiyon zamani fix ve raslantisal interval, isitsel reaksiyon zamani fix ve
raslantisal interval, isitsel reaksiyon zamani degerlerinde istatistiksel diizeyde anlamli bir
farkhlik bulunurken (p<0.001), karar verme stilleri arasinda MKVO-I ve MKVO-II alt
boyutu degerleri arasinda istatistiksel diizeyde anlamli bir farklilik bulunamamistir
(p>0.05). Bilgisayar oyuncularmin; MKVO-I 6zsayg: alt boyutu ile gorsel reaksiyon
zaman fix interval arasinda ayn1 yonde yiiksek diizeyde (r= p<0.01) bir iliski, MKVO-II
dikkatli alt boyutu ile gorsel reaksiyon zamani raslantisal interval arasinda orta diizeyde
(r= p<0.05)bir iliski, MKVO-1I panik alt boyutu ile isitsel reaksiyon zaman1 ve raslantisal
interval reaksiyon zamani arasmda orta dizeyde (r= p<0.05) bir iliski, Ost dizey
sporcularm ise MKVO-I &zsaygi alt boyutu ile gorsel reaksiyon zamani raslantisal
interval arasinda yiiksek diizeyde bir iliski (r=p <0.01) bulunmustur.

Sonug olarak bilgisayar oyuncularinin (st diizey sporculara gore gorsel ve isitsel
reaksiyon zaman degerlerinin daha iyi diizeyde olduklari, Ust duzey sporcular ile
bilgisayar oyuncular1 arasinda karar verme stilleri agisindan benzerlik tasidiklari
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Reaksiyon zamani, bilgisayar oyuncusu, karar verme stilleri,

gorsel reaksiyon, isitsel reaksiyon
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Examination of decision-making styles and visual reaction times of high level

athletes and computer players.

The aim of this study; The aim of this study was to investigate the relationship
between decision making styles and visual reaction times of top level athletes and
computer players.

The mean age of the study was; 30 computer players with 20.36 + 1.9 (years) and
30 senior athletes with a mean age of 21.23 + 1.77 (years) participated in a total of 60
participants. Melbourne Decision Making Questionnaire I-11 ( DMQ I-11) was used to
determine participants' decision-making styles, and computer-aided MP36 Biopacsystem
(USA) computer program was used to measure simple and selective audiovisual reaction

times. SPSS 22.0 statistical program was used for the analysis of the obtained data.
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Shapiro Wilk Test was used to determine whether the data showed normal distribution.
When examining the differences between the independent groups identified; Mann
Whitney-U Test and pearson correlation analysis were used.

According to the results obtained from the study, in the comparison between
senior sportsmen and computer players; computer players according to senior athletes;
There was a statistically significant difference in visual reaction time fix and random
interval, auditory reaction time fix and random interval and auditory reaction time values
(p <0.001), There was no statistically significant difference between the decision-making
styles of the MCQ-1I and MCQ-11 sub-dimensions (p> 0.05). Computer players; there was
a high correlation (r = p <0.01) between MCQ-I self-esteem sub-dimension and visual
reaction time fix interval, moderate level between MCQ-II careful sub-dimension and
visual reaction time random interval (r = p <0.05). A correlation was found between
MCQ-I1 panic subscale and auditory reaction time and random interval reaction time (r =
p <0.05). A high level correlation was found between MCQ-I self-esteem subscale and
visual reaction time random interval of senior athletes (r = p <0.01).

As a result, it was found that computer players had better visual and auditory
reaction time values than senior athletes, and they were similar in terms of decision
making styles between senior athletes and computer players.

Keywords: Reaction time, computer player, decision making styles, visual

reaction, auditory reaction.
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1. Bolum
Giris

Spor c¢ok genis bir alan1 kapsayan bir kavramdir. Spor kavrami igine aldigi
etkinlikleri ile farkli bilim dallari, toplumsal, kiltirel, ekonomik ve politik alanlarla ¢ok
yakin baglar1 olan bir kavramdir. Gelecekte sorumluluklarinin bilincinde ve insanlar arasi
iliskilerde basarili olan bireylerin yetistirilmesinde, kiiglik yaslarda spora yonelmenin ¢ok
biyiik etkileri oldugu bilinmektedir (Yazarer ve digerleri, 2004). Insanlik tarihinin
baslangicindan bugiine kadar, insanlarin farkli ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla yaptig:
etkinliklerin, yillar ilerledik¢e belirli kurallar altinda toplanarak gunimizdeki spor
kavraminin temelini olusturmustur (Aydemir, 2014). Sporun kisilerden kisilere degisen
birden fazla tanimi vardir. Spor kelimesi Latinceden gelir. Latincede sozliik anlamini;
“oyalanma, birbirinden ayrilma, uzaklasma” anlaminda kullanilan “delport” ve “disport”
sOzcliklerinin zaman igerisinde ’sport’” kelimesine doniismesi olarak bilinir (Balcioglu,
2003). Spor; kisinin dogal c¢evresini, beseri ¢evre haline doniistiiriirken kazandigi
kabiliyetleri gelistiren belli kurallar ¢ergevesinde aragh veya aragsiz, bireysel veya grup
ile serbest zaman veya belli bir zaman araligin1 alacak sekilde, mesleklestirerek yapilan
etkinliklerin timuddr (Fisek, 1998). Spor, kisilerin zihinsel ve fiziksel olarak iyi olmasini
saglamak, belirlenmis kurallara gore rekabet, miicadele, heyecan duyma, yarigsma,
kazanma, basarma becerisini gelistirme, kisisel olarak zirveye ulagsma noktasinda
gosterilen ¢abalara verilen genel addir (Araci, 1993). Turk dil kurumuna (TDK) gore
spor; Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak gerceklestirilen,
bazi kurallara gére uygulanan hareketlerin timtdur (TDK, 2019).

Teknolojideki son gelismeler sporu sekil olarak gelistirme ve degistirme
egilimindedir. Insanlar diinyanm herhangi bir yerinde birkag saniye icinde, birgok spor

organizasyonuna ulasabilmektedir. Bu gelismeler artik spor organizasyonlarmin ve spora



0zgli olarak kullanilan bir¢ok kural ve aligkanliklarinin yerini baska sistemlere ve
uygulamalara terk etmekte oldugunun gostermektedir. Boylece bilgisayar oyunlar1 artik
gerceklerini aratmayacak sekilde milyonlarca insanin kullanimma sunulmaktadir.
Robotlar birer futbolcu gibi tasarlanarak yaristirilmakta, spor ve yaris oyunlari,
geleneksel sporlarin sanal ortama aktarilmis bicimi olarak sunulmaktadir. Futbol,
basketbol, tenis gibi sporlarda ise iinlii takimlarin ya da sporcularin gergek¢i 6zellik ve
nitelikleri sanal ortama aktarilarak uygulamalar gerceklestirilmektedir. Ulkemizde heniiz
baslangi¢ evresinde olan rekabete dayali ve karsilikli oynanan bilgisayar oyunlariyla ilgili
arastirmalarda e-spor kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Nitekim elektronik spor (e-spor)
Newzoo (2018)’ e gore organize olmus sekilde karsilasmaya dayali (bilgisayar) oyun
oynamak; tigiincii kisiler tarafindan diizenlenen bir etkinlik veya ligde birbirlerinden agik
bir sekilde farkli oyuncu veya takimlarm belirli bir amaca ulagsmak i¢in karsilagsmalaridir
seklinde ifade ederken, Hamari & Sjoblom (2017), sporun 6ncelikli yonlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildigi, hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de e-
spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yiizleriyle aracilik eden bir spor bi¢imi”
seklinde tanimlamuistir.

Bilgisayar oyuncularin  biiyiilk  organizasyonlarla ile toplanip oyun
oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerekliliklerinden
fazlasini kapsayan bir spordur. Elektronik spor ¢cogu spor bransinin gerektirdigi diisiinme,
reaksiyon verme ve refleks hareketlerinin tamamini igeren bir spor dalidir (Yavru, 2006).
Spor ve e-sporun ortak payda birlestiren 6zelliklerin basinda reaksiyon zamani ve karar
verme yetenegi 6ne ¢ikar. Bu iki 6zellik spor ve e-spor igin ¢ok 6nemlidir. Neredeyse
spor branglarinin hepsinde rakibin hareketlerine gore sporcular ani kararlar verip skor
almak i¢in en iyi reaksiyon vermeye c¢alisir. Ayni sekilde bu e-spor icinde gecerlidir.

Bilgisayar oyunculari, oyun sirasinda rakibinin hareketlerine ani kararlar alip kendini



savunmak veya atak i¢in en iyi reaksiyon zamanina ulasmalidir. Spor ve e-sporda
reaksiyon zamani ve karar verme birbiriyle i¢ i¢edir. Her ikisinde de dogru kararlar1 hizl
almak ve en hizli sekilde uygulamak hayati 6nem tasir.

Colakoglu, Tiryaki ve Morali (1993)” nin yaptigi calismada reaksiyon zamani
(RZ), aniden ortaya ¢ikan ve oncesi var olmayan bir uyaranin ulasmasindan, bu uyarana
verilen cevaba kadar gegen siire olarak tanimlar. Reaksiyon zamani birgok spor bransinda
belirleyici bir etkendir ve diizenli antrenmanlar araciligi ile gelistirilebilir.

Karar verme hayatimizin her aninda karsilastigimiz bir durumdur. Spor yaparken,
oyun oynarken, hayatimizla ilgili karar verirken ve daha aklimiza gelecek neredeyse her
seyde bir karar almak zorundayiz. Karar verme, bir kisinin ihtiyacim1 giderecegini
diisiindiigii bir objeye, bireye veya bir olaya gotiiren birden ¢ok se¢enek oldugu zaman ya
da ulagilmak istenen hedefin ihtiyaci gidermeye yeterli oldugu ya da yeterli olmadigina
tam emin degilken yasanan sikintiy1r ¢ozmek igin izlenen bir basamak ya da davranistir
(Kuzgun, 2006).

Insanlar karar verirken zihinsel olarak belli siireglerden gecer. Bu siirecler cok
hizli gelismektedir. Bireyler bu siireclerden gecerken giinliik hayatlarindaki
yasamlarindan, is yasantilarindan, aile yasamlarindan, spor yasamlarindan ve daha
akliniza gelebilecek her seyden etkilenip karar verirler. Bu siirecler karar verme stillerinin
ortaya c¢ikmasini saglarken diger yandan da karar vermedeki Onceligi ve nasil karar
verdigini de incelenmektedir. Nitekim karar verme stilinin ¢ikis noktasnda ilk olarak
bireyin karar verirken neyi temel alarak nasil karar verdiginin arastirilmas: olmustur
(Tasdelen, 2001)Literatiirde karar verme stilleriyle ilgili bir¢ok arastirmaci tarafindan
yapilan farkli karar verme stilleri bulunmaktadir (Tekin & Ehtiyar, 2010). Bunlardan
baslicalart; Scott & Bruce (1995); karar verme stilli, Mann ve digerleri (1998) tarafindan

gelistirilmis olan “Melbourne Karar Verme Olgegi“, Kuzgun (1992) tarafindan



gelistirilen “Karar Stratejileri Olgegi (KSO)*“ ve Harren (1979) tarafindan gelistirilen
Olgekler yer almaktadir.

Bu bilgilerden yola ¢ikarak sporcular ve bilgisayar oyuncularinda reaksiyon
zamani ve karar vermenin oneminin ¢ok 6nemli oldugunu diisiinmekteyiz. Sporcu ve
bilgisayar oyuncular1 i¢in kisa reaksiyon zamani ve dogru karar alma basariya ulasmada
bir adim 6nde olmay1 saglayacaktir. Literatirde Ust diizey sporcular ve bilgisayar
oyuncularinin reaksiyon zamanlar1 ile karar verme stillerini arasinda yapilmis ¢ok az
sayida ¢alisma bulunmaktadir.
1.1.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmamizin amact; Ust dlizey sporcular ve bilgisayar oyucularinin karar
verme stilleri ile gorsel reaksiyon zamanlarinin incelenmesidir.
1.2.Arastirmanin Alt Amaclan

Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularinin gorsel reaksiyon zamanlari
arasindaki farkliliklarin karsilastirilmasi.

Ust diizey sporcular1 ile bilgisayar oyuncularinm karar verme stilleri &lgek
puanlar1 arasindaki farkliliklarm karsilastirilmasi.

Ust diizey sporcularm gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri arasinda
iliskilerin karsilastirilmasi.

Bilgisayar oyuncularinin gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri arasinda
iliskilerin karsilastirilmasi.
1.3.Arastirmanin Onemi

Yapilan literatiir ¢aligmasinda {ilkemizde sporcular ve bilgisayar oyunculari
arasinda reaksiyon zamani performansinin karsilastirildigi az sayida ¢aligma
bulunmaktadir. Bu g¢aligmada diinyada ve iilkemizde gittikce yayginlasan ve spor

miisabakas1 adi altina girmis olan bilgisayar oyunlarinin ¢ogu spor bransma katki



yapacagi diistinlilmiistiir. Bilgisayar oyunlar1 ve sporun ortak noktasi iki bransta da karar
verme ve reaksiyon zamani 6nemli yer tutmaktadir. Oyuncular oyun sirasinda stratejik ve
ani kararlar verebilmeli ve bu kararlar1 hemen uygulamalidir. Fiziksel olarak oyuncular
ani kararlar1 verirken ve bu kararlar1 uygularken en Onemli Ozelligi verdigi
reaksiyonlardir. Bu ylizden oyuncularin reaksiyon zamanlarmin ve karar verme
mekanizmalarmi belli bir seviyede olmasi gerekmektedir. Spor miisabakalarinda karar
verme ve reaksiyon zamaninin 6nemi ¢ok degerlidir. Sporcu eylem yapmadan 6nce dogru
karar1 vermeli, 1y1 bir reaksiyon zamaniyla da hizli bir sekilde uygulamaya sokmalidir.
Bu c¢alismada karar verme stilleri 6lgegi ve reaksiyon zamani Olclimleriyle iist diizey
sporcular ve bilgisayar oyuncularinin reaksiyon zamanlari ve karar verme stilleri
arasindaki iliskiler incelenecektir.

1.4.Arastirmanin Sinirhhklan

*Arastrmamizda sadece Bursa bdlgesindeki sporcular ve bilgisayar oyunculari
katilmistir.

*Karar verme stilleri dlgiimleri yapilirken yalnizca Melboune Karar Verme Olgegi
(MKVO)-1-2 kullanilmustir.

1.5.Arastirmanin Varsayimlari

*Caligma kapsamina almacak bilgisayar oyuncularinin;

- En az 2 yildir bilgisayar oyunu oynuyor olma ,

- Steam hesaplarinda 1000 saat bulunma

- Hafta en az 20 saat bilgisayar oyunu oynama sart1 aranmigtir

*Calisma kapsamina dahil edilecek sporcularda;

-En az 5 yillik antrenman yapiyor olma

-Haftada en az 16 saatini antrenman yaparak gecirme sart1 aranmistur.



1.6.Arastirma Sorular ve Hipotezler
Arastirma sorusu 1

Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularmm gorsel reaksiyon zamanlari arasinda bir
farklilik var midir?

Ho;Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularinin gérsel reaksiyon zamanlar1 arasinda
fark yoktur.

Ha;Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularmin gorsel reaksiyon zamanlar1 arasinda
fark vardir.

Arastirma sorusu 2
Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularmin karar verme stilleri dlgek puanlar:
arasinda fark var mdir?

Ho; Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularmm karar verme stilleri dlcek puanlari
arasinda fark yoktur.

Ha; Ust diizey sporcular ile bilgisayar oyuncularmm karar verme stilleri dlcek puanlari
arasinda fark vardur.
Arastirma sorusu 3
Ust diizey sporcularm gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri arasinda iliski var
midir?

Ho; Ust diizey sporcularm gorsel reaksiyon zamani ve karar verme dlgek puam stilleri
arasinda iliski yoktur.

Hi; Ust diizey sporcularin gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri dlcek puani
arasinda iliski vardir.
Arastirma sorusu 4
Bilgisayar oyuncularinin gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri arasinda iligki

var mudir?



Ho; Bilgisayar oyuncularinin gorsel reaksiyon zamani ve karar verme Olgcek puani
stilleri arasinda iliski yoktur.
Hi; Bilgisayar oyuncularinin gorsel reaksiyon zamani ve karar verme stilleri olgek

puani arasinda iliski vardir.



2. Bolum

Genel bilgiler

2.1 Reaksiyon Zamam

Reaksiyon zamani ile hayatimizin her aninda karsilagsmaktayiz. Reaksiyon zamani
icin ¢esitli arastrmacilar tarafindan farkli farkli tanimlamalar yapilmis olsa da bu
tanimlar birbirine ¢ok yakindir. Bu tanimlardan bazilar1 sunlardir; dis etmelere karsi, bir
uyar1 ile baglayan ve belirli bir hareketin yapilmasi i¢in belirli bir mesafenin en hizl
stirede gecilmesi, bu hareketin baglama ve bitirme arasindaki gecen zamanin fiziksel bir
sonucudur (Magill, 1989). Reaksiyon zamani, bireye bir uyaranin verilmesiyle bireyin bu
uyarana gosterdigi istemli yanitin baslangici arasindaki gegen siire olarak da tanimlanir
(Fisekgioglu, 2011). Giinay , Tamer ve Cicioglu (2006)° a gbre reaksiyon zamani,
uyaranin baglama zamani ile verilen tepkinin basladigi zaman dilinde gegen siire olarak
tanmimlanmistir. Bir uyariya karst kasin vermis oldugu ilk tepkinin hizina reaksiyon
zamani denir (Kauranen, 1999). Reaksiyon zamani birden bire ortaya ¢ikan ve Oncesi
olmayan bir iletinin beyine ulasmasindan, bu iletiye yanit verilene kadar gecen sire
olarak tanimlanir (Zatzyoorski, 1980).

Fizyolojik olarak bakildiginda reaksiyon siiresi bes ana kritere sahiptir. Bunlar;

1. Uyarmim meydana gelmesi,

2. Uyarinn sinir sistemine taginmasi

3. Sinir vasttastyla taginan uyarmin, iletilen uzuvda sinyal olugturmasi

4. Sinyalin kasa iletilmesi,

5. Kasin uyarilmasi ve hareketin gerceklesmesi (Kosinski, 2006).



Reaksivon Zamam

Karar zamam Hareket zamam
| |
Ikaz Uyan Tepkinin baslangici  Tepkinin bitisi

Sekil 1 Reaksiyon zamani bilesenleri.

Baslangic

2.2 Reaksiyon Zamam Cesitleri

Reaksiyon zamani 3 grupta incelenir. Bunlar basit reaksiyon, segmeli reaksiyon
ve ayirt edici reaksiyondur.

2.2.1 Basit Reaksiyon Basit reaksiyon 6lcuim testlerinde sadece tek bir uyaran ve
tek bir tepki bulunur. Basit reaksiyon testine katilan kisinin aklin1 bulandiracak baska bir
uyaranin ve baska herhangi bir tepki olmadigi i¢in basit reaksiyon testleri bu yiizden daha
kisa siireclerde tamamlanmaktadir. Basit reaksiyon testi uygulanacak kisi testi
uygulamadan 6nce yapilan hareketi bilir ve test 6ncesi planlama yapar (Tanyel, 2007;
Bhabhor ve digerleri, 2013). Ornegin; katilimciya kirmiz1 bir top gosterilecek ve katilime1
kirmizi topu gordiigii zaman gosterilen tepkiyi verecektir.

2.2.2 Secmeli Reaksiyon Se¢meli reaksiyon zamani testinde, birden ¢ok uyaran
ve her uyaran i¢in ayr1 ayr1 tepki sekilleri bulunur (Un, 2003). Secmeli reaksiyon testi
birden fazla sekilde uygulanabilir. Birka¢ uyarandan sadece birisine cevap verme
seklinde secim yaparak reaksiyon zamani dlgiilebilir, verilen uyaranlarm taninmasindan
sonra tepki verilmesi ve tanima 6zelligine bakarak reaksiyon dl¢climii yapilabilir ve son
olarak belli bir uyarana belirli bir yanit verilerek segme 6zelligine gére reaksiyon olglimu
yapilabilir (Era, Jokela, & Heikkinen, 1986). Ornegin; katilimciya kirmizi, mavi ve sar1
toplar gosterilecek, kirmizi topta isaret parmagini, mavi topta orta parmagini ve sar1 topta

serge parmagimni kaldirmasi istenir. Ya da katilimciya toplar gosterilip sadece kirmizi
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renkli top geldiginde tepki vermesi istenir. Se¢meli reaksiyon testleri basit reaksiyona
gore zorluk derecesi yiksek testlerdir.

2.2.3 Ayirt Edici Reaksiyon Zamam Ayirt edici reaksiyon zamani testlerinde
kisiye birden ¢ok uyaran verilir ve kisi sadece birisine tepki gosterir. Mesela teste giren
kisiye 3 ayri1 1g1k verilir, kisiye bu 1giklardan sadece mavi ye tepki vermesi ve sar1 ve mor
1518a tepkisiz kalmasi istenir. Literatiirde segmeli reaksiyon ve ayirt edici reaksiyonun
ayni ¢at1 altinda incelendigi ¢aligmalarda bulunmaktadir (Magill, 1989; Schmidt, 1998).
2.3 Reaksiyon Zamanimin Branslar Uzerine Etkileri

2.3.1 Sprint Kosu Kosucularin reaksiyon zamanlari, artik {ist diizey yarigmalar
ve Olimpiyat Oyunlar1 sirasinda 6nemini gostermeye baslamistir. Engelli ve i¢c mekan
yarismast dahil olmak iizere, 60 m ila 400 m arasindaki pist olaylar1 arasinda, RZ
sonuclarda (hem performans hem de yer) 6nemli bir unsur olarak kabul edilebilir. Posner
(1978)’ ¢ gobre, RZ, konuyu eyleme yoOnlendiren zihinsel islemlerin siiresinin bir
goOsterimini verir. RZ, programlanacak yanitin karmasikligi ile de arttirilabilir. Bir kosuya
baslamak, yalnizca atis baglangicinda yapilmasi gereken pratik bir karmasik motor beceri
olarak distliniilmelidir Bununla birlikte, kosucularin reaksiyon zamanlar1 235
milisaniyelik basit reaksiyon zamanindan ¢ok daha kisadir (Schmidt & Gordong, 1977).
Baslangic sinyali kolayca tanimlanabildigi i¢in, kosunun baslangicinin reaksiyon
zamanini diisiirmesi beklenebilir. Atis1 tahmin etmek reaksiyon zamanin azaltacak ve
hatalara sebep olabilir. Bu olaya en biiylik 6rnek; Diinya Atletizm Sampiyonasinin
seyirciler tarafindan en beklenen ani erkekler 100 metre yarisiydi. 2009'da 9.58 sn
kazanip Diinya rekoru kiran Bolt'un rekorunu gelistirip gelistiremeyecegi merak
konusuydu. Ancak Bolt ¢ok erken ¢ikarak fodepar ( hatali-erken c¢ikis) yapt1 ve
diskalifiye oldu. Ancak Uluslararas1 Amator Atletizm Federasyonu, 100 milisaniyelik bir

reaksiyon zamanmin yanlis bir baslangi¢ olusturduguna karar verdi (Meroa, Komip, &
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Gregorr, 1992). Bu esigin altinda, kosucularin baslangi¢ atig yapilmadan dnce hareketini
tetikledigi diistiniiliiyor. Her bir kosucunun amaci, 100 milisaniye (ms) sinirina miimkiin
oldugunca yakin baslamaktir. Reaksiyon zamani ve son performans arasinda bir
korelasyon olmasa bile, diinya standartlarindaki rekabette genellikle ¢ok yakin bir bitis
oldugunda, saniyenin yiizlerce saniyelik bir kazaniminin biiyilk onem tasiyabilecegi
varsayilabilir.

2.3.2 Karate Karate rakibin vurusunu degerlendirmek ve tepki vermek zorunda
olunan bir doviis sporudur. Karatede hizli reaksiyon igin 6n kosullar ile temsil edilir: gok
iyi bir gorsel reaksiyon, akustik, dokunsal ve kinestetik keskinlik, uyarma, inhibisyon ve
motor cevabinda yer alan kortikal siireclerin en uygun durumu, uygun bir psisik arka plan
fiziksel uygunluk, iyimserlik ve kisisel doviis yeteneklerine giivenmek olarak belirtilir.
Doviiseii rakibinin davranisina karsilik gelen ¢cok sayida tepkiden birini se¢melidir. Bu tiir
uyaranlara gecikme siiresi, alternatif cevaplarin sayisi ile orantili olarak artar ve bu iligki,
sporcunun somut duruma uygun en uygun programi se¢er ve somut duruma uygun hale
getirerek rakibine en hizli sekilde karsilik vererek gosterir. En iyi performans gosteren
sporcularda, 6zellikle de karate sporcularinda, se¢im reaksiyonu, gecikme zamanindan,
basit reaksiyona yaklasacak kadar hizlidir (Deliu, 2001).

2.3.3 Badminton Badminton, sahadaki siirekli degisen durumun siirekli bir
analizini gerektirir ve oyuncunun dogru ve hizli tepki vermesini saglayarak
degerlendirme ve beklenti becerilerini gelistirir. Ug bin yildan fazla siiren uzun tarihi ile
badminton en hizli oyunlardan biridir. En gelismis ve deneyimli badminton oyunculari,
mag sirasinda durumun hizli bir sekilde analiz edilmesini ve rakibin hareketlerinin yan1
sira, rakibin hareketinin tiiriinli, hedef pozisyonunu, uygulamali kuvveti hakkinda aninda
kararlar vermesini bekler. Arastirmalar, sSavunma pozisyonundaki bir oyuncunun rakibin

hiicumuna tepki vermek icin 0.1 sn oldugunu gostermektedir (Stelter, 2001).
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2.3.4 Boks Reaksiyon siiresi, spor performanslariyla miicadelede 6nemli bir rol
oynar ve sporcularm belirli bir uyarana tepki gostermesi i¢in gecen sure olarak
tanimlanabilir (Bianco ve digerleri, 2011). Boksta, tepki stiresi, rakibin hareketinin neden
oldugu gorsel bir uyarima dayanir. Bir doviis sirasinda, bir boksor ayni anda bir saldir1
stratejisi tanimlarken, kendilerini savunmak ve / veya kars1 atak yapmak i¢in rakiplerin
hareketlerinin farkinda olmalidir (Bianco ve digerleri, 2011; Borsiuk & Waskiewicz,
2008). Savas sporlarinda reaksiyon siiresinin onemi, spor bilimlerinde yaygin olarak
kabul edilmektedir. Ornegin, daha kisa reaksiyon siiresi degerine sahip doviisciilerin,
rakiplerin eylemlerine tepki verme, etkili bir saldir1 ya da kars1 saldir1 yapma konusunda
daha hizli ve daha hizli bir yetenekle iliskilendirilebilecek olan rekabetlerde daha yiiksek
basar1 oranlarina sahip olduklar1 gézlemlenmistir (Neto, Bolander, Pacheco ve Bir, 2009;
(Lee ve digerleri, 1999). Bokstaki benzer bir ¢alisma, finalistlerin finallere
ulasamayanlara gore ¢ok daha hizli tepki siirelerine sahip oldugu ortaya koydu (Darby ve
digerleri, 2014).

2.3.5 Masa Tenisi Masa tenisi, diinyanin her yerindeki en Kkitlesel oyunlarin
basinda gelmektedir. Tahminler, yaklagik 300 milyon insanin diizenli olarak oynadigini
sOyliiyor. Avantajlar1 arasinda, tiim yil boyunca oynama imkani oldugu sdylenebilir,
herhangi bir yastan ve cinsiyet ayirt etmeden herkesin oynayabilecegi bir spor daldir.
Profesyonel miisabakalarda bazi biyomekanik 6lgiimler, topun 180 km / saate (sUrUcller)
kadar hizlara ulasabildigini gozler 6niine sermis durumda. Oyuncular raketleri arasindaki
top ugus siireleri 100 m.s-1 ile 500-600 m.s-1 arasinda degisir. Belirtilen parametrelerden
masa tenisinde yeterli ve hizli yanit veren reaksiyon siiresi gibi ¢ok 6nemli yetenekler
oldugunu gorebiliriz (Ak & Kocak, 2010).

Ozellikle masa tenisinde, topun inanilmaz hiz1 ve rakipler arasinda kat ettigi kisa

mesafe atiglara tepki vermek ve uygulamak icin ¢ok az bir siire saglar. Masa Tenisi
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oyuncusu, oyun sirasinda uygun ve hizli yanit vermelidir. Topun siirekli hareketli
oldugunu i¢in oyuncu ayni anda hem savunma hem hiicum yapar. Gelen topu karsilamasi
savunmasi topu rakibe geri gondermesi de hiicumu olur bunu yaparken oyuncu topu hizli
bir reaksiyonla dogru yone dogru gondermelidir (Ghuntla, Metha, Gokhale, & Shah,
2012).

2.3.6 Tenis Reaksiyon zamani, ¢esitli sporlarin énemli bir bilesenidir. Ozellikle
tenis, reaksiyon stiresi, ilk adim hizhilik, kisa mesafelerde hiz, hizli yon degistirme
yetenegi ve yanlara hareket, performansin 6nemli belirleyicileridir (Mduller, Benko,
Raschner, & Schwameder, 2000; Parsons & Jones, 1998). Rekabetci tenis turnuvalarinda
kilit rol oynayan reaksiyon zamani tenis sporculari i¢in hayati onem tasir. Hareketin
dogru bir sekilde yapilmasi, topun hiz1 ve rakibin fiziksel yakinlig1 nedeniyle minimum
zaman gecikmesi ile hizli tepkiler gerektirir, oyuncunun reaksiyon siiresi bu nedenle
performansin anahtaridir. Azalan bir RT, bir oyuncuya uygun bir hareketin dogru sekilde
yuritulebilmesi igin daha fazla zaman kazandirir (Shim, Chow, Carlton, & Chae, 2005).
2.4 Reaksiyon Zamanini Etkileyen Faktorler

2.4.1 Uyaran Tipi Arastirmacilarin biiytik bir ¢gogunluguna gore sese 1siktan daha
suratli bir tepki verilmektedir. Kosinski (2006) c¢alismasinda isitsel reaksiyon zamaninin
ortalama olarak 140-160 ms civarinda, gorsel reaksiyonun ise 180-200 ms civarinda
oldugunu ortaya koymustur. Reaksiyon zamanlar1 arasinda fark ¢ikmasmin en onemli
sebebi olarak isitsel tepkinin beyne 8-10ms igerisinde gitmesi, gorsel tepkinin ise 20-
40ms araliginda oldugundan kaynaklandigini diisiiniilebilir.

2.4.2 Uyanllmishk Diizeyi Uyarilmighk diizeyi reaksiyon zamanmi etkileyen en
onemli etmenlerin baginda gelir. Cok iyi bir uyarilmiglik durumunda reaksiyon zamanin
en hizli sonucu verir. Eger birey ¢ok iyi bir uyarilmig diizeyinde degilse, ¢ok rahat ya da

cok gergin bir durumda ise reaksiyon zamani uzamaktadir (Schmidt & Lee, 1999).
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Performans =

AT

Dk Orta Yikselk
Uyanlmishk Diizeyi

Sekil 2. Uyarilmig diizey- performans iliskisi.

2.4.3 Dominant El Farkhihigi Beynin sol hemisfer sol eli, sag hemisfer ise sag
eli yonetmektedir (Ganong, 2001). Bhabhor ve digerlerine (2013)’ e gore reaksiyon
zamani testlerinde sol elin hizli oldugunu savunmaktadir. Yapilan arastirmada
Sathiamoorhy ve digerleri (1994) dominant elleri farkli olan kadin deneklere isitsel ve
gorsel gesitli reaksiyon testleri uygulamis ve sonucunda sol elini dominant kullanan kadin
katilimcilarin isitsel tepkilere daha hizli reaksiyon gosterdigini belirlemistir.

2.4.4 Art Arda Gelen Uyarlar Arasindaki Zaman Art arda gelen iki uyar1
verilen reaksiyon testlerindeki uyaranlarin arasindaki siire cok kisa ise denegin ilk
uyartya verdigi tepkiye nispeten ikinci uyariya verecegi tepki daha yavas oldugu
bilinmektedir (Sert, 2017).

2.4.5 Yas Reaksiyon zamani ¢ocukluk déneminde uzundur. Bu durum 20-30 yas
araliginda hizlanarak en iyi seviyesine ulasir. Daha sonraki donemlere 60 yasindan daha
fazla yas gruplarinda siire yeniden uzamaya baslar. Fakat bu yas grubundaki reaksiyon
zaman siiresi 10 yas grubundaki reaksiyon zaman siiresinden daha da uzundur. Genel
olarak yapilan dl¢iimler de yapilan bir siralamada en iyi reaksiyon zaman siireleri geng
sporcularda, en kotii reaksiyon zamani siireleri ise yasli ve spor yapmamis bireylerde
Olgtilmiistiir (Alpkaya, 1994).

2.5 Reaksiyon Zamam Ol¢iim Araglan
Reaksiyon zamanini 6lgmek i¢in kullanilan bir¢ok test bulunmaktadir. Bunlar;

New Test 2000 Testi, Dikey Sicrama Reaksiyon Testi, Nelson El Reaksiyon Testi,
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Nelson Ayak Reaksiyon Testi, La Fayette Cok Segenekli Reaksiyon Zamani Testi,
Vienna Reaksiyon Siiresi Olgme Araci ve MP36 Biopacsystem (USA) testleridir.

2.5.1 New Test 2000 Testi New Test 2000 aleti iki parcadan olusmaktadir. ilk
parcasi, daha once belirlenen gorsel (1s1k) veya isitsel (ses) uyarilara yanit olarak
katilimemin parmag ile basip cevap verdigi parcadir. Ikinci parca ise, testi uygulayan
arastrmacinin komut verdigi ve katilimciya gonderilen isitsel veya gorsel uyarilarinin
sayilarinin ve uyar1 sekillerinin ayarlandigi boliimdiir. Test esnasinda katilimc1 ve testi
yOneten arastirmaci masada karsilikli olarak otururlar. Testi yapan aragtirmaci katilimeiy1
verdigi komutlarla yonlendirmeye baslar. New Test 2000 aleti isitsel ya da gorsel basit
reaksiyon zamanimi ve gorsel cok secenekli reaksiyon zamanlarinin siirelerini
belirlemektedir. Teste uyaran sayisi uygulayan arastirmaci tarafindan ayarlanabilir ve

ayarlanan uyarilarin araligi rastgele bi¢imde olusmaktadir (Tamer, 2000).

2.5.2 Dikey Sicrama Reaksiyon Zaman Testi Dikey Sigrama Testi, uyariy1 alan
katilimcilarin uyartyr duyduklarindan sonra c¢ok hizli bir sekilde harekete geceme
yetenegini saptanmak i¢im kullanilir. Teste katilan birey ayakkabilarimi ¢ikardiktan sonra
test aletinin {lizerine ¢ikar, katilimc1 cihazin {istiinde kollar1 iki yaninda olacak sekilde dik
bir vaziyette durur. Test uyar1 verildikten sonra baglar. Uyarity1 duyan katilimci ¢ok hizli
bir sekilde iki ayagmi da cihazdan ayirmak kosuluyla dik bir sekilde sigrar ve testi
tamamlar (Tamer, 2000).

2.5.3 Nelson El Reaksiyon Testi Bu reaksiyon testi diger testlere gore kullanigh
ve maliyeti diisiiktiir. Test i¢cin zamansal olarak swralanmis bir cetvel tiirii kullanilir.
Uygulayict cetveli katilimeimin bagparmagi ve isaret parmagi arasinda her hangi bir isaret
vermeden aniden birakir. Katilimeidan cetveli en kisa siirede yere diismeden yakalanmasi

beklenir. Katilimei elini hi¢bir sekilde kipirdatmadan hareketsiz olarak tutmalidir. Test
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katilmciya 20 kez uygulanir. Katilimci cetveli hizli ve yukaridan yakalamalidir,
katilimeinin reaksiyon hizi cetveli tuttugu en iist bdlgeden saptanir. Yapilan 20
denemenin sonunda en iyi ve en koti toplam 5 sire test sonucundan ¢ikarilir. Geriye
kalan 15 sonucun ortalamasi alinir ve katilimcinin reaksiyon zamani ortaya ¢ikarimis

olur (Karabulut, 2007).

Sekil 3: Nelson el reaksiyon testi uygulamasi.

2.5.4. Nelson Ayak Reaksiyon Testi Nelson ayak reaksiyon testinde, Nelson el
reaksiyon testinde oldugu gibi yine cetvel kullanilir. Reaksiyon testine katilan bireyden
ayakkabismin ¢ikartilmasi ister. Katilimcmin ayak parmak ucu duvara 2,5 cm, ayak
topugu duvara 5 cm uzak olacak durumda oturtulur. Uygulayici elindeki cetveli duvar ile
katilimcmin ayagmin tabanmin arasinda sabit bir sekilde tutar. Katilimciya hazir ol
komutu verilir. Yarismacit komutu duyduktan sonra dikkatli bir sekilde cetveli izler.
Arastirmact cetveli rastgele zamanlamalarla birakir ve katilimcidan cetveli ayak
parmaklariyla duvara sikistirmasi istenir. Bu ¢alismada Nelson’ un el reaksiyon testindeki
gibi 2.kez uygulanir ve en iyi ve en kotii 5 6lgiim ¢ikarilip ortalamasi alindiktan sonra

katilimcimin reaksiyon zamani ortaya ¢ikar (Karabulut, 2007).
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Sekil 4: Nelson ayak reaksiyon testi uygulamasi.

2.5.5 La Fayette Cok Secenekli Reaksiyon Zaman Testi Bu uygulama 1sik ve
ses uyarilarina yanit olarak basit ve degisken renklerdeki 1sik uyarilarina karsi segmeli
reaksiyon siiresini saptamak ic¢in yapilir. Elektronik bir islemcisi bulunan bu cihaz iki
parcaya sahiptir ve 1/1000s zaman araligindaki reaksiyon zamanlarini 6lgmektedir.
Uyaran ¢esidine gore belirlenen diigmeye en kisa slirede basarak test tamamlanir (Toker,

1993).

Sekil 5: La fayette ¢ok segenekli reaksiyon zamant testi.

2.5.6 Vienna Reaksiyon Zamam Ol¢iim Arac1 Vienna reaksiyon zamani l¢iim
aract yazdirici, sinyal tablosu ve arag kontrol boliimiinden olusmaktadir. Yazdiric
kismmda uyarani takip eden siireyi tutan zaman oOlgeri bulunur. Sinyal tablosu sari,
kirmiz1 iki 151k ve bir hoparldrden olusur. Kontrol kisminda ise zamanm 1/100 saniye
hassasiyetiyle 6lgebilen bir aygit bulunmaktadir. Katilimcidan isaret parmagi vasitasi ile
gonderilen uyar1 tiiriine gore yanit vermesi beklenmektedir (Colakoglu, Akgiin, Yalaz, &

Ertat, 1987).
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2.5.7 MP36 Biopacsystem (USA) Gorsel ve isitsel reaksiyon zamani igin denek
bilgisayar ekraninda "7x7" ¢cm boyutlarinda sabit zaman araliklariyla (fix) pes pese yada
aralikli (interval) bigimde gelen ses yada 1sik uyaranma karsi bilgisayar ekrani ve
klavyesini kullanarak cevap olusturur. Verilen cevaplar milisaniye (ms) cinsinden
bilgayar ortaminda kayit altina alinir.

2.6 Bilgisayar Oyunlari ve Oyunculari

Bilgisayar oyunlarinin tanimi, bir takim i¢in oynayan oyuncular tarafindan
rekabetci video oyunlar1 anlamina gelir. Geleneksel sporlara benzer sekilde, bilgisayar
oyunlari, beceriler, stratejiler, takim g¢alismasi, yogun egitim, koordinasyon ve taktik
gerektirir. Bilgisayar oyunlarmin yarismalarmin yer aldigi oyunlarin tiirii ¢cok oyunculu,
cevrimigi, savas, strateji, birinci ve iiglincli sahis oyunlarmi kapsamaktadir. Bunlar
genellikle kapali bir haritada birbirine kars1 iki veya daha fazla takim igerir. Iki takimdan
biri, bir takim diger takimimn tsiinii yikarken ayni anda kendi savunmasini gerektirir.
League of Legends, Overwatch, Defence of Anciens, Player Unknown’s Battle Ground,
Clash Royale, Counter Strike: Global Offensive, Fortnight ve Balls Battle gibi oyunlar bu
tiir kategorilerinde smiflandirilir (Seo, 2013).

Bilgisayar oyuncular1 oyun esnasinda bir veya birden fazla rakibe karsi
oynamaktadir. Oyuncu oyun swrasinda birbirinden farkli savunma ve hiicum taktikleri
gelistirirler. Oyuncu rakibine saldirirken ayni zamanda kendisini ya da kendine ait
kOylinii, barmnagni, evini veya rakip tarafindan girilmemesi gereken bdlgesini de
savunmas1 gerekmektedir. Bunu i¢in oyuncular1 oyun sirasinda ani kararlar alip bunlari
hemen uygulamaya sokmasi gerekmektedir (Wagner, 2006).

2.7 Karar Verme
Karar verme hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikan bir olgudur. Sporda,

okulda, ¢aliyma hayatinda, yoneticilikte, egitimde, yemek yerken, arkadaglik kurarken ve
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daha bir¢ok yerde bir seylere karar vermekle karsi karsiya kalinmaktadir. Karar, kelime
anlami olarak “Bir is veya sorun hakkinda diistiniilerek verilen kesin yarg1” seklinde ifade
edilmektedir (TDK, 2019).Karar, bir amaca ulasmak i¢in bireyin o anki durum ve sartlara
bagli olarak miimkiin olan farkli muhtemel olaylardan kisiye en uygun olanini se¢mesidir
(Kuzgun, 2000). Karar verme ise; bireyin bir olayla ilgili alternatifler arasinda dogru
secimi yaparken kuskulu seg¢enekleri ve net olmayan segenekleri azaltma siireci olarak
tanimlanir (Tekin, Ozmutlu, & Erhan, 2009).

2.7.1 Karar Verme Sireci Karar verme farkli siire¢lerden olusur. Karar
stirecinden Once birey verdigi karar sonrasinda ortaya c¢ikabilecek olasi sonuglarini
degerlendirir. Karar verme basamaginda birey elinde bulunan alternatifleri degerlendirir
ve en uygun secenedi secerek diger secenekleri disarida birakmaya baslar. Bu siirecin
sonunda birey ¢ikan sonuglar1 degerlendirir ve yorumlar (Tathoglu, 2014). Bireyler karar
verirken bazi dis etmelerden etkilenir. Bu etkiler karar verme silrecini de etkileyerek
karar verme stillerinin ortaya ¢ikmasmna neden olmamaktadir. Bireylerin karar verme
stilleri, bireylerin kisisel 6zellikleriyle de i¢ igedir. Bireyler bu stilleri kullanirken daha
onceki deneyimlerinden ¢ok fazla yararlanirlar. Bireyler karar verme siirecindeyken
eskiden kullandig1 bilgilerle karar verdigi konu tlizerindeki bilgilerini harmanlayarak bir
dogruya ulagsmaya c¢aligir. Bireyin karar verme stili olusurken kisisel 6zelliklerinin yan1
sira sosyal ve kiiltiirel faktorlerde karar verme stilini etkiler. Bireylerin arkadaslariyla
iliskileri, aile iliskileri, is yogunluklar1 ve bireyin aile, arkadas ve yakinlarina olan
sorumluluklari bireyi karar verme siirecinde oldukca fazla bir sekilde etkiler (Avsaroglu
& Ure, 2007). Kisiler bakimindan ¢ok alternatifli kararlar daha fazla zorluklar
dogurmaktadir. Bu durum kiside farkli streslere neden olur. Bunun yani sira fazla

alternatifin olmasi kisiyi karar verirken de negatif sekilde etkiler (Shiloh, Koren, &
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Zakay, 2001). Kuzgun (2005)’ a gore karar verme siirecinin olusabilmesi igin 3 kritere
ihtiya¢ vardir. Bunlar;

1- Karar verme gereksinimini doguran bir zorlugun olugmasi ve bireyin bu
zorlugu hissetmesi gerekir,

2- Zorlugu yok edecek bircok farklr alternatifin bulunmasi,

3- Kisinin alternatiflerden herhangi birisini se¢mede hiir olmasi gereklidir.

2.7.2 Karar Verme Stilleri Karar verme stilleri hakkinda literatiirde farkli
arastrmacilarin farkli tamimlar yaptiklar1 gorilmektedir. Phillips, Pazienza ve Ferin
(1984) karar verme stilini, karar verme durumunda bireyin olaya bakis agisi, verdigi geri
doniit ve bulundugu eylemler olarak tanimlamistir. Nutt (1979) ise karar verme stilini,
bireyin kisisel se¢ilmis Ogrenme ortamlarinda harmanlanmis biitiin tecriibelerinden
dogdugunu ifade etmistir. Ayrica Nutt karar verme stilinin 6grenilen, edilebilen ve
ogretilebilecek aliskanlik oldugunu ifade etmistir. Driver, Brousseau ve Hunsaker (1990),
karar verme stili 6grenilen bir aligkanlik olarak tanimlanmis ve dort temel karar verme
stili ortaya atmustir; Kesin (decisive), Esnek (flexible), hiyerarsik stilde (hierarchic),
birlestirici (integrative). Harren (1979) ise bir mesleki karar verme stili sunmustur. Ug stil
tanimlamustir; bagimli, rasyonel ve sezgisel. Scott ve Bruce (1995) karar vermede bes
farkli karar verme stili ifade etmistir. Rasyonel stil (rational), sezgisel stil (intuitive),
bagimli stil (dependent), kaginma stili (avoidant), kendiliginden-anlik stil (spontaneous).
Mann ve digerleri (1998) tarafindan gelistirilmis olan “Melbourne Karar Verme Olgegi*
ise 4 farkli karar verme stili vardir. Bunlar; dikkatli, ka¢ingan, erteleyici, paniktir. Karar
verme stillerinin bir tanimlamasi yoktur. Karar verme stilleri hayatimiz1 sekillendirmede
cok onemli bir yer tutar. Bir karar alirken neye gore karar aldigimizi, karar aldigimizda
hangi etkenlerden etkilendigimizi ve verdigimiz kararin bizi ne gibi sonuglara

gotiirecegini belirlemede 6nemli bir faktordiir.
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2.7.3 Sporda Karar Vermenin Onemi Takim ve bireysel sporlarm ¢ogunda
yuksek seviyede karar verme hayati Ozellikleri olarak gortlmektedir. Bu bilissel
becerileri, seckin sporcular tarafindan siirekli degisen bir ortamda rakiplerine gore
performans avantaji saglamak i¢in kullanilir ve aninda islenir. Sporda karar verme, bir
sporcunun, rakibinin daha sonraki en etkili hareketinin ne oldugu anlamak i¢in yapilan bir
eylem plani gelistirmek amaciyla 6nceki oyun diizenlerinden fiziksel, taktik ve teknik
hatirlama ipuglarini kullanarak kendine yeni bir savunma ve hiicum organizasyonu
¢izmesi olarak tanimlanabilir (Berry, Abernethey, & Cote, 2008).

2.7.4 Bilgisayar Oyunlarinda Karar Vermenin Onemi Oyuncular oyun
sirasinda stratejik ve ani kararlar verebilmeli ve bu kararlar1 hemen uygulamalidir. Bu
kararlar1 uygularken oynadiklar1 bilgisayarlarin performanst O6nemlidir. Bilgisayar
performansin daha 6nemlisi ise kiginin bireysel performansidir. Oyuncularin zihinsel
yonde kendilerini gelistirmeleri ve stratejik hamleleri yaparken bunlar1 uygulamaya
dokmelidirler. Fiziksel olarak oyuncular ani kararlar1 verirken ve bu kararlar1 uygularken
en Onemli Ozelligi verdigi reaksiyonlardir. Bu yiizden oyuncularin reaksiyon

zamanlarinin ve karar verme mekanizmalarinin belli bir seviyede olmas1 gerekmektedir.
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3. Bolum
Yontem

3.1.Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmaya; Bursa Uludag Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan 6
futbol, 5 giires, 5 badminton, 5 boks, 4 tenis, 3 tackwando, 1 basketbol ve 1 voleybol
branslarinda (st dizey 30 sporcu ve Bursa ili karacabey ilgesinde e-spor oyunlari
oynanan bir e-spor merkezinde surekli bilgisayar oyunu oynayan 30 bilgisayar oyuncusu
gondlli olarak yer almistir. Arastirmada Ust duzey sporcu (EK-8) ve bilgisayar
oyuncular1 (EK-9) i¢in olusturulan formlar ile ulasilmistir. Katilimcilarin karar verme
stillerini  belirlemek igin Melbourne Karar Verme Olgegi [I-1I(MKVO I-11)
kullanilmistir(EK-10). Calismaya katillan katilimcilarin reaksiyon zamanlarmi 6lgmek
icin bilgisayar destekli MP36 Biopacsystem (USA) bilgisayar programi kullanilmistir.
Uludag Universitesi Klinik Arastirmalar Etik 2018-14/33 sayili onay karar1 almmistir
(EK-1).
3.2.Uygulanan Testler ve Olctimler

3.2.1 Melbourne Karar Vermede Ozsayg1 ve Karar Verme Stilleri Olcegi
(MKVOQO) Calismada Tiirkge’ ye uyarlanarak gecerlik ve giivenirligi Deniz (2004)
tarafindan yapilan Melbourne Karar Vermede Ozsaygi ve Karar Verme Stilleri Olgegi
(MKVO) kullamlmigtrr. MKVO-I karar vermede kendine giivenmeyi ve ozsaygi
seviyesini bulmaya yardime1 olan bir dlgek olarak gelistirilmistir. Olgek 3 ters madde ve
3 normal puanlamasi olan 6 sorudan olugmaktadir. 12 puan bu 6lgekten alinabilecek en
yilksek puandir. Olgekten alnan yiiksek puan karar vermede 6z saygmnmn durumunu
belirler. MKVO-I-II bu 6l¢ek katilimeilarin karar verme stillerini belirmek i¢in kullanilir.
Olgek toplamda 22 madde ve 4 alt 6lcekten olusmaktadir. Bunlar; erteleyici (5 madde),

kagingan (6 madde), panik (5 madde), dikkatli (6 madde ) karar verme stilleri olarak
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belirlenmigtir. Olgekten alman puanlarin  yiiksekligine gore karar verme  stili
belirlenmektedir.

3.2.2 Gorsel reaksiyon zamani Gorsel reaksiyon zamani 6lgmek igin bilgisayar
tabanli bir program ile MP36 Biopacsystem (USA) kullanilmistir. Katilimeilar bilgisayar
ekraninda "7x7" cm boyutlarinda sabit zaman araliklariyla (fix) pes pese gelen 10 kirmizi
kare i¢inde beliren sar1 daireyi gormesi ile baslar. Katilimcilar gelen sekli gordiikleri an
mimkin olan en hizli bigimde belirlenen tusa (1) basmalar1 istenir. Ayni test rastgele
araliklarla da uygulanir. Seckili gorsel reaksiyon testi icin ise ilk olarak sabit zaman
araliklartyla kirmizi, sari, mavi, yesil ve siyah renklerinden herhangi biri gelecektir.
Katilimcilardan kirmizi kareyi gordiikleri an 1 tusuna diger renklerden birini gordiikleri
an 2 tusuna basmalar1 istenir. Katilimcinin butona basarak verdigi ya da veremedigi tiim
cevaplar ms cinsinden bilgisayar tarafindan kayit altina alinir.

3.3 Verilerin Degerlendirilmesi Verilerin analizi igin “SPSS22.0” istatistik programi
yararlanilmistir. Verilen normal dagilim gosterip gostermedigi Skewness ve Kurtosis
testleri ile belirlenmistir. Belirlenen bagimsiz gruplarin arasindaki farkliliklar

incelenirken; Mann Whitney-U Testi ve Spearman Korelasyonu analizi kullanilmustir.
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Tablo 1.

Katilimcilarin Fiziksel Ozelliklerinin Dagilim Tablosu.
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Degiskenler Bilgisayar Oyuncular Ust Diizey
X*S.S Sporcular
X+S.S
Yas (y1il) 20,36%1,9 21,23+1,77
Boy (cm) 182,23+6,76 173,33+8,73
Viicut agirhg (kg) 72,6318,49 67,7+11,04

Tablo 1 incelendiginde; yas, boy ve viicut agirligi degerleri ortalamalar1 bilgisayar

oyuncularinda sirasiyla 20.36£1.9 yil, 182.23+6.76 cm, 72.63+8.49 kg, sporcularda

21.23+1.77 yil, 173.33£8.73 cm, 67.7+11.04 kg oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2.

Bilgisayar Oyunculari ve tist Diizey Sporcularin Kisisel Bilgi Dagilimlart.

Bilgisayar oyuncusu Ust dlizey Sporcu

n=30

n=30

Oyun  Haftahk Gunlik Kayith Oyun Spor

Haftahk Haftahk

Oynama  Oyun Oyun  Sdresi (Saat) Yih Antrenman Antrenman
(Y1) (Gun) (Saat) (Y1) (Gln) (Saat)
X 7.1 4.3 5.7 1926.6 10 4.2 7.6
Min 5 4 5 1600 7 3 6

Max 10 6 9 2500 13

6 10
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Tablo 2 incelendiginde; bilgisayar oyuncularinin oyun oynama yili ortalamasi
minimum ve maksimum degerleri, haftalik oyun siiresi, minimum ve maksimum
degerleri, giinliik oyun siiresi, minimum ve makismum degerleri, hesaba kayitli oyun
stireleri ortalamasi, minimum ve maksimum degerleri sirasiyla 7,1 yil, 5 yil, 10 yil, 4,3
gun, 4 gin, 6 gun, 5,7 saat, 5 saat, 9 saat, 1926,6 saat, 1600 saat, 2500 saat ve (st diizey
sporcularin spor yili ortalamasi, haftalik antrenman durumu ortalamasi, haftalik
antrenman siiresi ortalamasi1 degerleri sirasiyla 10 yil, 4.2 giin, 7.6 saat olarak tespit

edilmistir.

Tablo 3.

Bilgisayar Oyuncular: ve Ust Diizey Sporcularin Reaksiyon Zamani Dagilimlart.

Bilgisayar Oyuncusu  Ust Dlizey Sporcu

Ort+S.d

Ort +S.d

Gorsel RZ Fix Interval (ms)

Gorsel RZ Raslantisal Interval (ms)

Gorsel SRZ Fix Interval (ms)

Gorsel SRZ Raslantisal interval (ms)

Isitsel RZ Fix Interval (ms)

Isitsel RZ Raslantisal Interval (ms)

221,32+44,49

276,40+28,40

338,95+68,88

365,33+66,54

249,76%39,44

293,35%26,19

282,13+75,18

294,30+41,54

413,16+50,21

427,88+52,66

275,88+43,22

320,26+56,25

SRZ= se¢meli reaksiyon zamani, RZ= reaksiyon zamani, MS= milisaniye
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Tablo 3’ incelendiginde; sporcular ve bilgisayar oyuncularmin gorsel rz fix
interval, gorsel rz raslantisal interval, gorsel srz fix interval, gorsel srz raslantisal interval,
isitsel rz raslantisal interval, isitsel rz fix interval ortalama degerleri sirasiyla sporcular
282.13+75.18 ms, 294.30+41.54 ms, 413.16+50.21 ms, 427.88+52.66 ms, 320.26+56.25
ms, 275.88+43.22 ms, bilgisayar oyuncularinda 221.324+44.49 ms, 276.40+28.40 ms,
338.95+68.88 ms,365.33+£66.54 ms, 293.35+26.19 ms, 249.76+39.44 ms olarak tespit
edilmistir.

Tablo 4

Bilgisayar Oyuncular: ve Ust Diizey Sporcularin MKVO I-II' nin Dagilimi

Bilgisayar Oyuncusu Ust Diizey Sporcu
X #S.s X #S.s
MKVO-1 Ozsaygi 9,46 £2,23 9,8+1,51
MKVO-II Dikkatli 9,3+2,39 9,9+1,88
MKVO-II Kacingan 4,13+2,9 3,23%£2,25
MKVO-II Erteleyici 3,8+2,36 3,56%2,16
MKVO-II Panik 4,73+2,69 3,96%2,23

MKVO= Melbourne karar verme dlgegi

Tablo 4 incelendiginde; Ust diizey sporcu ve bilgisayar oyuncularinin MKVO-
| 6zsaygl, MKVO-I1I dikkatli, kagingan, erteleyici ve panik alt 6lgeklerinin ortalamalar1
degerleri sirastyla Ust duizey sporcularda 9.8+1.51, 9.9£1.88, 3.23+2.25, 3.56+2.16,
3.96+2.23, bilgisayar oyuncularinda 9.46+2.23, 9.3+2.39, 4.13+2.9, 3.84+2.36, 4.73+2.69

olarak tespit edilmistir.
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Bilgisayar Oyuncular Ve Ust Diizey Sporcularin Reaksiyon Zamanlarimin Mann

Whitney -U Testi.

Grup n Sira Sira u p
ortalamasi toplam
Ust Diizey Sporcu Gorsel RZ Fix 30 38,57 1157,00
208,00 ,000
Bilgisayar Oyuncusu Interval (ms) 30 22,43 673,00
Ust Diizey Sporcu Gorsel RZ 30 34,63 1039,00
326,00 ,067
Bilgisayar Oyuncusu Raslantisal 30 26,37 791,00
Interval (ms)
Ust Diizey Sporcu Gorsel SRZ 30 39,43 1183,00
182,00 ,000
Bilgisayar Oyuncusu Fix Interval 30 21,57 647,00
(ms)
Ust Dlizey Sporcu Gorsel SRZ 30 37,90 1137,00
228,00 ,001
Bilgisayar Oyuncusu Raslantisal 30 23,10 693,00
Interval (ms)
Ust Dlizey Sporcu Isitsel RZ Fix 30 35,43 1063,00
302,00 ,029
Bilgisayar Oyuncusu Interval (ms) 30 25,57 767,00
Ust Dlizey Sporcu Isitsel RZ 30 35,53 1066,00
299,00 ,026
Bilgisayar Oyuncusu Raslantisal 30 25,47 764,00

Interval (ms)

SRZ= se¢meli reaksiyon zamani, RZ= reaksiyon zamani, MS= milisaniye

Tablo 5 incelendiginde; sporcu ve bilgisayar oyunculari arasinda yapilan

karsilastirmada; bilgisayar oyuncularmin Ust dlizey sporculara gore gorsel rz fix interval,

gorsel rz fix interval, gorsel rz raslantisal interval, isitsel rz raslantisal interval, isitsel rz
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fix interval reaksiyon zamam degerlerinde p<0.001 diizeyinde anlamli bir farklilik

bulunurken, gobrsel rz raslantisal interval degiskeninde herhangi bir farklilik
bulunmamastir.
Tablo 6.
Bilgisayar Oyuncular: ve Ust Diizey Sporcularin Ve MKVO I-11'nin Mann
Whitney-U Testi.
Grup n  Sira ortalamas1 Sira toplamm U p
Ust Diizey Sporcu MKVO-1 30 30,78 923,50
4415 ,898
Bilgisayar oyuncusu  Ozsaygi 30 30,22 906,50
Ust Duizey Sporcu ~ MKVO-11 30 32,37 971,00
394,0 ,400
Bilgisayar oyuncusu  Dikkatli 30 28,63 859,00
Ust Duizey Sporcu ~ MKVO-I1 30 28,10 843,00
378,0 ,282
Bilgisayar oyuncusu Kac¢ingan 30 32,90 987,00
Ust Duizey Sporcu  MKVO-I1 30 29,92 897,50
432,5 ,794
Bilgisayar oyuncusu Erteleyici 30 31,08 932,50
Ust Duizey Sporcu  MKVO-I1 30 27,75 832,50
367,5 ,219
Bilgisayar oyuncusu Panik 30 33,25 997,50

MKVO= Melbourne karar verme dlcegi

Tablo 6 incelendiginde; Ust diizey sporcu ve bilgisayar oyuncular1 arasinda yapilan

Mann Whitney-U testi karsilastirilmasinda MKVO-1 &zsaygi, MKVO-II dikkatli,

MKVO-II kagingan, MKVO-II erteleyici, MKVO-II panik degerleri arasinda p<0.05

diizeyinde anlamli bir farklilik bulunamamuastir.



29

Tablo 7.
Bilgisayar Oyuncularimin Gérsel Reaksiyon Zamani, MKVO I-11 Karar Verme

Stilleri Ve Kigsisel Bilgi Formlarina Gore Iliski Diizeylerinin Dagilima.

Gorsel  Gorsel — Gorsel Isitsel RZ  Sosyo- Kendini
Degiskenler RZ Fix SRZ SRZ Raslantisal Ekonomik Tanima
Interval Fix Raslantisal interval Duizey

interval Interval

MKVO-I r=.379 r=.469 r=.397

Ozsayg p<0.05 p<0.01 p< 0.05

MKVO-II r=.395

Dikkatli p<0.05

MKVO-II r=.406

Panik p<0.05

MKVO- II r=-379  r=-.367
Kacingan p<0.05 p<0.05
MKVO- II r =-.380

erteleyici p <0.05

SRZ= secmeli reaksiyon zaman1, RZ= reaksiyon zamani, MKVO= Melbourne karar verme 6lgegi

Tablo 7 incelendiginde; bilgisayar oyuncularmm MKVO-I &zsayg: ile gorsel rz
fix interval (r=.379,p<0.05) ve sosyo- ekonomik diizey arasinda ayni yonde orta diizeyde
bir iliski (r=.397,p<0.05), gorsel srz fix interval arasinda ayni yonde yiiksek diizeyde bir
iliski (r=.469,p<0.01), Bilgisayar oyuncularnin MKVO-II dikkatli ile gorsel srz
raslantisal interval arasinda orta diizeyde bir iliski (r=.395, p<0.05), bilgisayar
oyuncularmin MKVO-II panik ile isitsel rz raslantisal interval arasinda orta diizeyde bir

iliski ( r=.406, p<0.05), Bilgisayar oyuncularinin MKVO-II kagingan ile sosyo-ekonomik
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dizeyde orta duzeyde bir iligki ( r=.379, p<0.05) , kendini tanima ile arasinda orta
dizeyde bir iliski ( r=.367, p<0.05), bilgisayar oyuncularmm MKVO-II erteleyici ile
sosyo-ekonomik diizey arasinda orta diizey bir iliski vardir ( r=.380, p<0.05)
belirlenmistir.

Tablo 8.
Ust Diizey Sporcularin Reaksiyon Zamani ve MKVO I-11 Karar Verme Stil

Puanlarina Gére Iliski Diizeylerinin Dagilim.

Degiskenler Gorsel RZ Raslantisal Interval Sosyo-Ekonomik Durum
MKVO-I Ozsaygi r =.523, p <0.01
MKVO-11 Panik r=.409, p<0.05

RZ= reaksiyon zamani, MKVO= Melbourne karar verme &lgegi

Tablo 8 incelendiginde; Ust diizey sporcularm MKVO-I &zsaygi ile gorsel rz
raslantisal interval arasinda yiiksek diizeyde iliski ( r=.523, p <0.01), Ust dizey
sporcularm MKVO-II panik ile sosyo-ekonomik diizey arasinda orta diizeyde iliski

(r=.409, p<0.05) vardr.
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5. BoOlum

Tartisma ve Sonug

5.1 Tartisma

Bu ¢alismada sporcular ve bilgisayar oyucularmin karar verme stilleri ile gorsel
reaksiyon zamanlarinin incelenerek bir sonug elde edilmistir.

Yapilan bu arastirmada Ust dlizey sporcularda karar verme stilleri 6lgeginden en
yiiksek puan “’dikkatli karar verme’’ alt 6lgeginde, en diisiik puan ise ‘’kagingan karar
verme”’alt dlgeginde oldugu belirlenmistir. Ust diizey sporcularmn en fazla dikkatli karar
verme stilini en az ise kagingan karar verme stilini tercih ettigini gérmekteyiz. Ust diizey
sporcularin yiiksek oranda karar verme yetisini kullanirken ulasacaklar1 sonucun her
alternatifini degerlendirip burdan ¢ikardiklar1 sonuclarla en dogru karar aldiklarini, ayni
zamanda da herhangi bir karar verme durumunda karar vermekten kaginmadiklarini ve
karar verme sorumlulugunu alabileceklerini diistinmekteyiz. Ayrica iist diizey sporcularin
her hangi bir neden olmadan karar verme eyleminden kaginmadiklarini ve karar verme
sorumlulugunu iistlendiklerini, karar verme durumunda erteleyici veya kararsiz kalmayip
karar verdiklerini de sGyleyebiliriz. Ust diizey sporcular kararlarin1 dikaktli bir sekilde,
ertelemeden ve karar verme eyleminden ka¢inmadan biitiin alternatifleri degerlendirerek
en dogru karar1 verdiklerini, kagingan karar verme stilini uygulayan sporcularin karar
vermekten kaginir ve karar verme eylemini baska kisilere birakma eyleminde olduklar1
belirlenmistir. Literatiirde genellikle bireysel sporlarda sporcular kararlarini alirken kendi
kendine aldiklar1 ve sonuca direk etki ettikleri belirlenmistir (Kose, 2002). Kagingan
karar verme stiline sahip sporcular miisabakada tek baslarina olduklar1 igin karar verme
eylemini erteleyebilir veya karar vermekten kagiarak daha farkl sonuglara ulasabilirler.
Takim sporlarinda erteleyici karar verme stiline sahip sporcularin kararlari bireysel

sporlara gore biraz daha az etki eder, takim sporlarinin temel esasi geregi takim
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oyuncular1 birbirlerini agiklarmi kapatir gerekirse onlarin yerine karar alarak takimini
dogru sonuca gotiirmeye c¢alistiklar: goriilmektedir (Tenenbaum & Eli, 1993).

Calismada bilgisayar oyunculariin ise karar verme stilleri 6l¢ceginden en yiiksek
puant “’dikkatli karar verme’’ alt Ol¢eginden, en diisiik puani ise “’erteleyici karar
verme’’ alt Olgeginden almislardir. Bilgisayar oyuncularinin aldigi en yiiksek puan
sporcular gibi dikkatli karar verme stili olurken en diisiik puan aldiklar1 erteleyici karar
verme stilidir. Bilgisayar oyuncular1 bireysel ya da takim oyunlarinda karar verme
durumunda biitiin gerceklesebilecek ihtimalleri degerlendirip en dogru segenegi en hizli
sekilde belirleyerek karar verdikleri goriilmektedir. Bilgisayar oyuncular1 karar verme
durumunda kaldiklarinda karar verirken erteleyici, kagingan ya da panik bir tavir
sergilemeden dogrudan karar verme asamasina gegmektedir. Bu sonuglara gore bilgisayar
oyuncular1 takim oyunlarinda takim arkadaslarin1 sekteye ugratmayarak onlar1 dogru
kararlar1 hizli bir sekilde almasini saglarken, ayni sekilde bireysel oynadigi oyunlarda da
rakiplerine gore daha hizli ve dogru kararlar alarak galibiyete daha hizli bir sekilde
ilerlemekte olduklarini diisiinmekteyiz.

Calismada Ust diizey sporcularin MKVO-I dzsayg ile gorsel rz raslantisal interval
arasinda yiiksek diizeyde, bilgisayar oyuncularmm MKVO-I 6zsayg: ile gorsel rz fix
interval orta diizeyde bir iliski, gorsel srz fix interval arasinda ayn1 yonde yiiksek diizeyde
bir iliski belirlenmistir. Bilgisayar oyuncularmm MKVO-II dikkatli ile gorsel srz
raslantisal interval arasinda orta diizeyde bir iliski, MKVO-Il panik ile isitsel rz
raslantisal interval arasinda orta diizeyde bir iliski oldugu goriilmiistiir. Benzer bigimde
Certel, Bahadir ve Sonmez (2013) elit kickbox sporcular {izerinde yaptiklar1 karar verme
ve reaksiyon zamani arasindaki iliskiyi arastirma ic¢in yaptiklar1 ¢alismada kadin
sporcularmm reaksiyon zamanlar1 ile panik karar verme stilleri arasmda ve erkek

sporcularin dikkatli karar verme stili arasinda anlamli iligki bulunmustur. Ust diizey
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sporcular ve bilgisayar oyuncular1 ile yapilan bu ¢alismada Ust diizey sporcularin ve
bilgisayar oyuncularinin dikkatli karar verme stilin sectikleri ig¢in yapilan ¢alismalarla
paralellik tasimaktadir. Akcan, (2016) elit oryantiring sporcularmin karar verme stillerini
inceledigi calismasinda oryantiringgilerin dikkatli karar verme sitilini daha c¢ok tercih
ettiklerini belirlemistir. Kelecek, Altintas ve Asc¢it (2014) sporcularin karar verme
stillerini incelemisler farkli spor dallarinda miisabakalara katilan sporcularin karar verme
stillerinden en ¢ok dikkatli karar verme stilini en az ise erteleyici karar verme stilini
kullandiklar1 sonucuna varmiglardir. bizim yaptigimiz arastirma sonuglariyla benzer
oldugu belirlenmistir. Vural (2013) yaptig1 ¢alismada Spor Genel Midiirliigli merkez ve
tasra teskilatinda gorev yapan spor yoneticilerinin diisiinme ve karar verme stillerini
belirlemeye ¢alistigi arastirmasinda spor yoneticilerinin karar vermede 06z saygi
seviyelerinin ve dikkatli karar verme stilinin yiiksek seviyede oldugu tespit edilmistir.
Aym zamanda kagingan, erteleyici ve panik karar verme stil puanlarmin diisiik seviyede
oldugu belirlenmistir. Calismada dikkatli karar verme stilini tercih eden yoneticilerin
etkinligi nedeniyle O6gretim stilleri acisindan benzer sonuclar belirlenmistir. Sahin ve
arkadasalar1 (2017), bilgisayar oyunculari, masa tenisgiler ve bilgisayar oyunu
oynamayanlar1 reaksiyon zamanlarma gore Karsilastirdiklar1 ¢alismalarinda; masa tenisi
ve bilgisayar oyuncularinin, benzer reaksiyon zamani degerlerine sahip olduklarini
belirlemislerdir. Benzer bicimde reaksiyon zamanmin incelendigi baska bir calismada
fiziksek aktivite diizeyine gore gorsel ve isitsel reaksiyon zamanini karsilastirdiklar:
calismalarinda sedanterlerin sirastyla 247,6 £ 18,5 ms ve 228,01 + 16.49 ms olarak
belirlemislerdir (Jain, Bansal, Kumar, & Singh, 2015). Yine Ozmerdivenli, Oztirk ve
Karacabey (2004) yaptiklari arastirmada spor yapan Ogrencilerle sedanter dgrencilerin
fiziki cisimler ile 151k ve ses uyarilarina karsi reaksiyon zamanlarini 6lgiilen ¢aligmada

sporcu ve sedanterlerin 151k ve ses uyarilarma karsi sporcular lehine anlamli bir fark
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oldugu belirlenmistir. Kaplan ve arkadaslar1 (2017) elit olmayan ve elit badminton
sporcular1 arasinda isitsel ve gorsel reaksiyon zamani, siirat, anaerobik dayaniklilik ve
dikey atlamay1 degerlendirdikleri ¢aligmada elit ve elit olmayan badminton sporcularina
gorsel ve isitsel reaksiyon Olglimleri, anaerobik dayaniklilik Olglimleri ve c¢esitli
antropometrik testler yaptiklarinda elit sporcularin elit olmayan badminton sporcularina
gore isitsel ve gorsel reaksiyon zamani siirelerinde belirgin bir sekilde {stiinliik
sagladigimi ortaya koymustur. Can (2014) tarafindan yapilan c¢alismada 10-12 yas
araliginda masa tenisi, tenis ve spor yapmayan katilimcilarin reaksiyon zamani 6l¢timleri
karsilagtirilmistir. Yapilan calismaya 18 masa tenisi oyuncusu, 17 tenis oyuncusu ve 16
spor yapmayan toplam 51 saglikli gonillii kisi katilmistir. Calismaya katilan bireylere
basit reaksiyon testleri yapilmistir. Caligmanin sonucu olarak masa tenisi ve tenis
sporculariyla spor yapmayan bireyler arasinda reaksiyon zamani degerleri arasinda
anlamli farkliliklar saptanmustir. Sushil ve arkadaslar1 (2015) yaptiklar1 ¢alismada
badminton sporcularinin gorsel reaksiyon zamanlarini yas grubu kontrol grubu ile
karsilagtirdi. Caligmada 18-22 yas grubunda en az 2 yil siliresince ve en az haftada 2-3
saat badminton oynayan grup ile kontrol grubunu karsilatirdilar. Badminton sporcularinin
dominant olmayan el ve ayaklarinin reaksiyon siiresi hi¢bir spor uygulamasi i¢inde
bulunmayan kontrol grubuna gore olduk¢a diisiik oldugu anlasilmistir. Aranha ve
arkadaslar1 (2017), 6-12 yas arasindaki cocuklar iizerinde yaptiklar1 basit reaksiyon
zamani sUrelerinde anlamli bir cinsiyet farkliligi saptayamamistir ve bu g¢alismada
reaksiyon zamani ile beden kitle indeksi arasinda da anlamli bir fark bulamamislardir.
Bucsuha ve Semela (2017) yaptiklar1 ¢aligmada, reaksiyon zamani degerlerinin bes
yasindan sonra azaldigmi gozlemlemistir. 3-5 ve 6-7 yas arasindaki ¢ocuklar arasinda
onemli reaksiyon zamani farkliliklar1 oldugunu belirttiler. Cengiz ve arkadagslar1 (2018)

tarafindan yapilan diger bir calismada elektronik sporcular ile amator futbol kalecilerinin
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dominant el reaksiyon zamanlari inceledigi ¢alismasinda elektronik sporcularin dominant
el reaksiyon zamanlarina gore sag el gorsel reaksiyon zamani ortalamalar1 14,0 ms, sag el
isitsel reaksiyon zamani ortalamalar1 17,0 ms ve sag el mix reaksiyon zamani ortalamalari
16,72 ms olarak saptanmistir. Kalecilerin dominant el reaksiyon zamani sonuglarina
bakildiginda ise sag el gorsel reaksiyon zamani ortalamasi 37,0 ms, sag el isitsel
reaksiyon zamani ortalamalar1 34,0 ms, sag el mix reaksiyon zamani ortalamalar1 34,28
ms olarak ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alisma sonucunda gore elektronik sporcularin kalecilere
gore sag el gorsel reaksiyon zamanlari, sag el isitsel reaksiyon zamanlar1 ve sag el mix
reaksiyon zamanlari acisindan anlamli bir fark belirlenmistir. Bizim ¢alismamizda benzer
sonuglar belirlenmis olup, elektronik sporcularin kalecilerden daha 1yi reaksiyon
stirelerine sahip olmalar1 video oyunlarinin reaksiyon zamanma olumlu yonde etkiledigi
soylenebilir.
5.2 Sonug

Sonug olarak sporcular ve bilgisayar oyuncular1 arasinda yapilan karar verme
stilleri  Olgegi ve reaksiyon zamani testleri sonucunda sporcular ve bilgisayar
oyuncularmin karar verme stilleri arasinda bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
Fakat bilgisayar oyuncular1 ile sporcular arasinda gorsel reaksiyon zamanlar1 agisindan
bilgisayar oyuncular1 tarafina pozitif yonde olan bir farklilik ortaya ¢ikmustir.
5.3 Oneriler

Caligmaya Bursa bolgesindeki farkli brang sporculari ve bilgisayar oyunculari
katilmistir. Bundan sonra yapilacak c¢alismalarda sporcularin bir bdlgeye bagl
kalmaksizin farkli antrenman programi uygulanan takim ve bireysel spor yapan sporcular
ele almabilir. Ayn1 zamanda arastirmada reaksiyon zamanlarinin yaninda karar verme
sirecini etkileyen farkli testler ve biligsel siire¢ diizeylerini belirleyecek farkli

psikometrik testler yapilarak etki diizeyleri incelenebilir.
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Sayin

Sizi Uludag OUniversitesi'nde yaratilen “Ust diizey sporcular ve bilgisayar
oyucularinin karar verme stilleri ile gorsel reaksiyon zamanlarinin incelenmesi.”
baslkll aragtirmaya davet ediyoruz. Bu aragtirmaya katihp katimama karanni vermeden
énce, arastirmanin nigin ve nasit yapilacagini, bu aragtirmanmin génulia katihimcilara
getirecedi olas! faydalari, riskleri ve rahatsizitklarini bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu
formun okunup anlagiimasi bluylk énem tagimaktadir. Agadidaki bilgileri dikkatlice okumak
icin zaman ayiriniz. Isterseniz bu biigileri aileniz, yakinlarimz ve/veya doktorunuzia tartiginiz.
Eder anlayamadidiniz ve sizin igin agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz. Katilmay kabul ettiginiz takdirde, gerekli yerleri siz, doktorunuz ve
kurulus gorevlisi bir tanik tarafindan doldurup imzalanmig bu formun bir kopyasi saklamaniz
igin size verilecektir.

Arastirmaya kattimak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Cahgmaya
katiimama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan g¢ikma hakkinda sahipsiniz.
Her iki durumda da bir ceza veya hakkiniz olan yararlarnin kaybi kesfhlikle s&éz konusu
olmayacaktir. -

Aragtirma

Dog. Dr. y SAHIN

Aragtirmanin Amacu:

Cogdu spor brangin da gdrsel reaksiyon ve karar verme énemli bir yer tutar. Glnumuzde
gittikge dnemi artan diger bir spor brangi da e-spor’ dur. E-spor oyunculan oyun oynarken Ust
diizey bir rekabet igindedirler. Fiziksel sporlar kadar kondisyon sarf etmeseler bile zihinsel
olarak gok fazla gaba gésterirler. Cesitli oyunlarda gol atarken, nigan alirken, saldiri yaparken
veya savunma yaparken goérsel reaksiyon sirelerinin ¢ok iyi olmasi ve bununia birlikte dogru
karar vermeleri de dnemlidir Bu parametlere bakildi§i zaman gorsel reaksiyon ve karar
verme her tUrl spor bransinda énemli yer tutmaktadir. Fakat literatiirde bu konuyla ¢ok fazla
galigma bulunmamaktadir.

Bu arastirmada 18-24 yag aralifindaki tst dizey sporcular ve bilgisayar oyuncularinin gérsel
reaksiyon zamanlari ve karar verme stillerinin incelenmesi amaglanmigtir.

izlenecek Olan Yontem ve Yapilacak iglemler:

Bu arastirma, Spor Bilimleri Fakiltesinde &grenim géren milli dizeyde aktif spor yapanlari ve
aktif bilgisayar oyunu oynayan katiimcilari kapsamaktadir. Bilgisayar oyuncular “Melis
Internet Kafe" biinyesi altinda oyun oynayan bilgisayar oyuncularindan olugmaktadir.
Bilgisayar oyuncularin sigimleri “Melis Internet Kafe™ salonunda yapilcaktir. Galisma
kapsamina alinacak bilgisayar oyuncularimin en az 2 yildir bilgisayar oyunu oynuyor olma ,
steam hesaplarinda 1000 saat bulunma ve hafta en az 20 saat bilgisayar oyunu oynama
sarti aranacaktir. Oyuncularin 6lgimlerini "Melis internet Kafe” de yapacagimiz igin herhangi
bir masraf olugmayacaktir. Caligma kapsamina dahil edilecek sporcularda en az S yillik
antrenman yapiyor olma ve haftada en az 16 saatini antrenman yaparak gegirme sarti

Cahgmarin adr: Ust diizey sporcular ve bilgisayar oyucularinin karar verme stilleri ile gorsel reaksl
incelenmesi. i

Tarih:19.07.2018

Tip Faktitosi

malar Etik Kuruiv
ta onaylanmigtir.
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aranacaktir. Milli sporculann dlgtimlerini Spor Bilimleri Faklltesinde yapilacaktir. Milli
sporcular dlgumlerin yapilacag: sirada égretim hayatlarina devam ettikieri i¢in okuida
bulunacakliardir. Bu nedenle milli sporcularin dlgimileri yapilirkende herhangi bir masraf
olusturmayacaktir. Arastirma kapsaminda toplam 20 Gst duzey sporcu ve 20 bilgisayar
oyuncusu yer alacaktir. Bu arastirma grubu, son 6 ay igerisinde visual (gorsel) bir sakatlik
gecirmemis katilimcilardan segilecektir. Milli sporculara ve bilgisayar oyuncularina ilk olarak
Melbourne Karar Verme Olgegi I-1l (MKVO I-ll) uygulanacaktir. Olgek sporcular ve oyuncular
tarafinda kisisel olarak yanitlanacaktir. Olgek uyguiamas: yapildiktan sonra sporcular ve
oyunculara gorsel reaksiyon testi uygulanacaktir. Gorsel reaksiyon test katiimcilara tek tek
uygulanacaktir. Gérsel reaksiyon testi uygulanirken katiimcinin yaninda testi uygulayan
kiginde bagka kimse olmayacak ve ortaminin sessizligi saglanacaktir. Caligmaya katililan mulli
sporculara ve bilgisayar oyuncularina uygulanacak olan gérsel reaksiyon slgtimi ve
Melbourne Karar Verme Olgegi I-1l (MKVO I-11) katilimcilara ytiksek lisans 6grencis) Gokhan
Mert Késem tarafindan uygulanacaktir.

Uygulanacak iglemler;
Gorsel Reaksiyon Zamani Olgiimi

Gorsel reaksiyon zamani 8lgimleri igin MP36 Biopac System (USA) ve bilgisayar sistemi
kullanilacaktir. Deneklere sessiz bir ortamda mumkan oldugunca uyaraniardan yalitiimis,
rahat bir ortam saglanir. Denege uygulanacak test protokolil agik bir gekilde ifade edilir.
Denek gelen uyarani duydudu anda dominant elinde tuttugu butona basarak gelen
uyaranlara kargi cevap olusturacaktir. Goérsel reaksiyon zamani i¢in denek bilgisayar
ekraninda 7x7 cm boyutlarinda sabit zaman aralikiariyla (fix) pes pese gelen 10 kirmizi kare
icinde beliren san daiteyi gérmesi ile baglar. Katihmcilar gelen sekli gérdukleri an mumkin
olan en hizl bigimde belirlenen tuga (1) basmalari istenir. Ayni test rastgele araliklarla da
(random) uygulanir. Seckili gérsel reaksiyon testi igin ise ilk olarak sabit zaman araliklariyla
kirmizi, sari, mavi, yesil ve siyah renklerinden herhangi biri gelecektir. Katilimcilardan kirmizi
kareyi gordikleri an 1 tusuna diger renkierden birini gérdukleri an 2 tuguna basmalan istenir.
Katilimcinin butona basarak verdigi ya da veremedigi tim verdigi ya da veremedigi tim
cevaplar milisaniye cinsinden bilgisayar tarafindan kayit altina alinacaktir

Melbourne Karar Verme Olgegi |-l (MKVO I-1l)

Karar verme stilleri digedi 22 madde ve dért alt digekten olusmustur. Bunlar,

1- Dikkatli (6 madde)

2- Kagingan (6 madde)

3- Erteleyici (5 madde)

4- Panik (5 madde) _

Bu 4 madde karar verme stillerini olusturmaktadir (11). Anket katiimcilara gorsel reaksiyon
testine girmeden énce uygulanacaktir. Katiimcilar Slgedi bireysel olarak dolduracaklardir.

Arastirmanin Yapilacag Yer(ler): Uludag Universitesi, Melis internet Kafe

Arastirmaya Katilan Arastinicilar: Yiksek Lisans Ogrencisi, Gékhan Mert KOSEM, 530 477
7093, gokhanmertkosem@gmail.com
Arastirmanin Siresi: 6 ay

Caligmanin adi. Ust diizey sporcalar ve bilgisayar oyucularinmn karar verme stilleri ile gorsel A em'}ﬂﬂhmn

incelenmesi. Kngk A mggi:; ‘E't‘i:‘ l!;g:ul-
. rafindan -

Tarih:19.07.2018 Torh Pl oS, 208

Karar No : b\%—\H/33
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_ KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU
BiLGILENDIRILMiIS GONULLU OLUR FOR

Dok.Kodu : FR-IAP-03 ik Yay.Tarihi  : | say N
1 Rev. No : 00 Rev.Tarihi * 3156 ]
Katilmas| Beklenen Gonilili Sayis1:40 B

Size Getirebilecegi Olasi: Faydalar:

Ust duizey sporcular ve bilgisayar oyuncularinin gdrsel reaksiyon zamanlar: ve karar verme
stilleri arasinda iligkinin diizeyi belirlenecektir. Belirlenen bu ilgki sonucunda dayall olarak
sporcular icin 6zellikle gérsel reaksiyon zamaninin etkili oldugu spor branglarinda bilgisayar
destekli antrenman uygulamalaninin ve yeni antrenman yéntemlerinin etkinlestrilerek
kullaniimasina olanak tanimasi agisindan katki saglayacagi dustinilmektedir. Ayrica gorsel
reaksiyon zamaninin anlik olarak beliren etkiye kars: hizla bir tepki olusturacak karar verme

sitilinin belirlenmesi ile zihinsel yénden oyun yada mag esnasinda stratejik hamle yapabilme
planlamasi degderli gérilmektedir.

Size Getirebilecegi Ek Risk ve Rahatsizliklar:

Génillunin bu yapilacak dlgiimierden dotayi élgim sirasinda veya sonrasinda herhangi bir
sekilde duyacag) rahatsizlik olmayacaktir.

Katilma ve Citkma:

Bu aragtirmaya katilmak tamamen génillGluk esasina dayanmaktadir. Caligmaya katimama
veya herhangi bir anda galigmadan ¢tkma hakkina sahipsiniz. Ayrica sorumlu arastirici gerek
duyarsa sizi ¢aligma digi birakabilir. Caligmaya katimama, galismadan gikma veya gikariima
durumlaninda bir ceza veya hakkiniz olan yararlarin kaybi kesinlikle sdz konusu
olmayacaktir.

Masraflar:

Calismanin herhangi bir masrafi bulunmamaktadir. Olabilecek masraflarin tamami arasgtirici
tarafindan kargilanacaktir.

letigim Kurulacak Kigi{ler):

Doc. Dr. Senay SAHIN, U.U Spor Bilimleri Fakoltesi, Antrenorlik Anabilim Dal, 555 483 19 12,
skoparan2013@gamail.com

Yuksek Lisans Ogrencisi, Gokhan Mert KOSEM, 530 477 70 93, gokhanmertkosem@gmail com

Gizlilik:
Bu caligmadan elde edilen bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak ve kimlik
bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir.

Calismanin adi: Ust diizey sporcular ve bilgisayar oyucularimmn karar verme stilleri ile gbrsel reokeing TRABAHILIMIN
incelenmesi. Tip Fakttesi

Klinik Ara i
Tarih:19 07 2018 tarafndan onetarame L
AL O3, 2100\ ¢

P 2By 2
/32,
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EK 7- Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu 4

ULUDAG UNIVERSITESI TIP FAKULTESI ]
KLINIK ARASTIRMALAR ETiK KURULU !
BILGILENDIRILMIS GONULLU OLUR FORMU |
Dok.Kodu : FR-IAP-03 |iix Yay.Tarini : Sayfa
Rev. No + 00 _ | Rev.Tarihi - _ 415
| 27=) o D [gondlluniun  adi, soyadi (kendi el yazisi ile)]

Bilgilendirilmig GonGllh Olur Formundaki tum agiklamalan okudum. Bana, yukarida konusu
ve amacl belirtilen aragtirma ile ilgili yazili ve sézlu agiklama agadida adi belirtilien hekim
tarafindan yapildi. Katilmam istenen ¢ahgsmanin kapsamimi ve amacini, génulli olarak
Gzerime dasen sorumluluklan tamamen anladim. Calisma hakkinda soru sorma ve
tartisma imkam buldum_ve tatmin edici_yanitlar_aldim. Bana, calismanin muhtemel
riskleri ve faydalan sdzli olarak da anlatildi. Arastirmaya gonulll olarak katidigimi,
istedigim zaman gerekgeli veya gerekgesiz olarak aragtirmadan ayrilabilecegimi ve kendi
iste§ime bakilmaksizin arastirmaci tarafindan arastirma disi birakilabilecegim:  ve

aragtirmadan ayrildiim zaman mevcut tedavimin olumsuz yénde etkilenmeyecedini
biliyorum.

Bu kogullarda;

1) Séz konusu Klinik Aragtirmaya higbir baski ve zorlama olmaksizin kendi rizamla katiimay
kabul ediyorum.

2} Gerek duyulursa kigisel bilgilerime mevzuatta belirtilen kigi/kurumkuruluglarin erigebilmesine,

3) Cahsmada elde edilen bigilerin (kimlik bilgiterim gizli kalmak kosulu ile) yayin i¢in kullaniima,
arsivlieme ve e§er gerek duyulursa bilimsel katki amac ile Glkemiz digina aktarilmasina olur
veriyorum.

Gonullonun (Kendi el yazisi ile)
Adi-Soyadi.

Imzasi:

Adresi:

(varsa Telefon No, Faks No).
Tarih (gun/ay/yil): ....J....0 ...

Velayet veya Vesayet Altinda Bulunaniar Igin
Veli veya Vasisinin (kendi el yazisi ile)

Adi Soyadi:

imzas::

Adresi:

Varsa Telefon No, Faks No:

Tanh (gunfay/yil): .../, ..f....

Onay Alma lglemine Bagindan Sonuna Kadar Taniklik Eden Kurulug Gorevlisinin
Adi-Soyadi:

Imzasi:

Gbrevi:

Tarih (gunfay/yil):...../ ... J.....

Aciklamalan Yapan Kiginin

Adi-Soyadu:

Imzasn: N g

LaOmT“ (ggn;gﬂagb:r 'J;b,c;jfas: gontiitide kalacak, diger kopyasi ise hasta dosyasma yerlegtirilecektir
Hasta dosyasi veya protokol numarasi olmayan saghikli génaiidlerden alinacak onam formunun bir
kopyasr mutiaka sorumiu arastiric tarafindan saklanacaktir

Uludad Univers.ues:
‘T:g Fakiitesi
Klinik Arastimaltar Etik Kurui
tarafindan onaytanmigtir.
Tarih L. 092 20\

Marar No : ?—D\%-ﬁq./gg

GCahgmanm adi* Ust diizey sporcular ve bilgisayar oyucularinm Karar verme stilleri ile girsel reaksiyon zamanlarimin
incelenmesi.

Tarih:19.07.2018
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Ek-8 Ust Diizey Sporcular Melbourne Karar Verme Olcegi I-11

KARAR VERME OLCEGI 1I-IY
Asagida Sizinle ilgili Bilgi Igeren Ve Bazi Noktalarda Keridinizi Nasil Algiladigimizi Belirlemeye Yonelik Sorular Bulunmaktadir.
Vereceginiz Yanitlar Halen Devam Eden Arastirma lcin Veri Saglamak Uzere Kullanilacaktir. Liitfen Bos Birakmayiniz. Tegekkiir
Ederim.

1. Cinsiyetiniz: Erkek [ ] Kadin [] 11— ABINK e Yas cooceneene
2. Mezun otdugunuz lise: Fen Lisesi [] Anadolu/Ogretmen Lisesi [_JAnadolu Teknik ve Meslek Lisesi [_] Anadolu imam Hatip
Lisesi [_] Endiistri Meslek Lisesi [_JGene! Lise [_] Kiz/Anadolu Meslek Lisesi [_]

3. Bugiine kadar en uzun yasadiginiz yerlesim merkezi
] kéy-Kasaba [] ilge O (7] siiyiik Sehir O vurtdisi
4, Kendinizi hangi sosyo-ekonomik dilzeyde (SED) g&riiyorsunuz?
[ piistik SED [] Orta SED [ Yiiksek SED
5. Problemlere basa gikma becerilerinizi ne &lgiide yeterli buluyorsunuz?
[ vetersiz [] Az yeterli [] Orta diizeyde yeterli[_] Olduksa yeterti[_] Gok yeterli

6. hangi spor bransini yaplyersunuz Giires [_] Teakwando [ Yiizme [] Atletizm [] A
7. Millilik diizeyiniz A O sd cOd
8. Kag yildir Milii Sporcusunuz 1-3(] 48] 7-9] diger..
9. Uluslararasi diizeyde basaniniz Dinyal] Avrupa [] Dlimplyaﬂ:l (1]
10. Bilgisayar oyunu oynar mistniz evet EI hayir[_] evetise ;
11. Hangi tir bilgisayar oyunu Aksiyon [ Stratejil_] Spor Tirii Oyunlar [ ]  Gevrimici Oyun[]
12. Bilgisayar oyununu haftada ............... glin, glinde........................s3at oynarim

Bazen | Dogru

D
O | bogru | Degil
(1) Karar verme yetenegime glivenirim. [] [1 [1
(2) Karar verirken kendimi birgok kigiden asag gorirlim. [} . [1]
{3) |Kendimi karar vermede bagarih biri olarak diisintrim. [] (] (]
(4) Kendimi o kadar cesaretsiz hissederim ki, karar verme ugrasindan vazgegerim, [] [] {1
(5) | Verdigim kararlar iyi sonuglanir. [] (] ()
(6) Diger insanlann, benim karanmdan ziyade, kendi kararlaninin dogru oldugu konusunda benl ikna etmeleri ] [ [1
l kolaydir,
Karar verirken,
l Dogru | Bazen | Dofru

Dogru | Degil
{1) Karar verirken kendimi, sanki blylik bir zaman baskisi altindaymigim gibi hissederim. il {1 [1
{2) Bitiin alternatifleri gdz énlinde tutmayi severim. (1 [1 [1]
(3) |Kararlar: diger kisilere birakmayi tercih ederim. [1 (] []
(4) Biitlin alternatiflerin dezavantajlarimi ortaya gikarmaya galiginm. [1] [1] (]
{5} Son karari vermeden énce, dnemsiz konular {izerinde gok zaman harcarim. 1 1] [
(6} Karan en iyi sekilde nasil uygulayabilecegimi enine boyuna distiniirim. [1] [1 [1]
n Bir karan verdikten sonra bile karari uygulamay geciktiririm. (1 {1 [1]
(8) Karar verirken, karar hakkinda pek gok bilgi toplamaktan haglanirim. [1 [1 (1
(9) Karar vermekten kaginirim. [l [1] [1
(10) |Karar vermek zorunda oldugum zaman, karar (zerinde disiinmeye baslamadan once' [ ] [1 [1]

uzun siire beklerim.
(11) |Karar verme konusunda sorumluluk iistlenmeyi sevmem [] ] [1
(12} |Karar vermeden 6nce amaglanmi netlestirmeye galistrim, i1 {1 []
{13) | Onemsiz, kiigiik olaylarin yolunda gitmeyebilecegi olastif, benim aniden tercihlerimden donilis! [ ] (1 [1
ot '
Klinik Ip Fakitesi

malar Eitik 14
Tf:;"'hﬂ‘f nonaylanm;';gr
Karar No ; . o970 ¢

: '2'.'.)\‘&.»&,\./33
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(14) |Bir karar benim tarafimdan veya baska biri tarafindan verjlecekse, ben karar vermeyi| [ ] [ [1]
diger kigiye birakinm,

(15) |Ne zaman zor bir kararla karg1 karstya gelsem, iyi bir ¢6zim yolu bulma konusunda | [ ] [] []
kendimi kitimser hissederim.

(16) | Segim yapmadan dnce gok fazla dikkatli davraninm. f1ry 10l

(17) | Zorunda kalmadikga karar vermem. (y 1] i

(18) | Son ana kadar karar vermeyi geciktiririm. [] [) 1]

(39) | Cok daha bilgili kisilerin benim yerime Karar vermelerini tercih ederim. [y (0101

(20) |Karar verdikten sonra, kararin dofru olduZuna kendimi inandirmak icin ¢ok zaman| [ ] [1] [1]
harcanm.

(21) |Karar vermeyi ertelerim. (y ]ty | (1]

(22) | Acilen karar vermem gereken bir durumda dogru dilginemem. [] [] [1

S i

Kinik wmalar Etik Kurci
tarafindan onaylanmighi.

Terh  : 4.0, 2218
Karar No : 19\%_44/33}
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Ek-9 Bilgisayar Oyuncular1 Melbourne Karar Verme Olgegi I-11

KARAR VERME OLCEGI I-11
Asagida Sizinle lgili Bilgi igeren Ve Ban Noktalarda Kendinizi Nasil Algiladiginizi Belirlemeye Ydnelik Sorular Bulunmaktadir.

Vereceginiz Yanitlar Halen Devam Eden Aragtirma igin veri Saglamak Uzere Kullaniacaktir. Listfen Bos Birakmayiniz, Tegekkir
Ederim.

1. Cinsiyetiniz: Erkek [ ] Kadin ] BOVuremmreememssnssmeness AR K e cevitieciiveenanss Y@F coriiviannee
2. Mezun oldugunuz lise: Fen Lisesi [_] Anadolu/Ogretmen Lisesi [JAnadolu Teknik ve Meslek Lisesi [_] Anadolu Imam Hatip
Lisesi [ ] Endiistri Meslek Lisesi [ JGenel Lise [ kiz/Anadolu Meslek Lisesi []

3. Bugiine kadar en uzun yasadiginiz yerlesim merkezi

] koy-kasaba [ lige AL [ siiyiik ehir [J vurtdis:
4. Kendinizi hangi sosyo-ekonomik diizeyde (SED) gorilyorsunuz?

[ ousiik sep [} Orta SED [] Yiiksek SED
5. Problemlere basa tkma becerilerinizi ne dlglide yeterli buluyorsunuz?

[ ] vetersiz [] Az yeterli [] Orta diizeyde yeterlil_] Olduksa yeterli[_] Cok yeterli
6. Hangi tUr bilgisayar oyunu oynuyorsunuz

[ aksiyon  [] strateji [ spor Tiiri Oyunlar  [] Cevrimigi Oyun
7. Tercih ettiginiz oyun hangisidir?

Jrifa [Jcs-Go [JPubg [Jreagueoflegends [IDiger ......ommmeneen
8. Kag yildir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

(J13 a6 [J79 [I0iger cociie

8. E-spor lisansiniz var mi?

[Devet [Hayir

10. Bilgisayar oyununu haftada ............. glim, giinde....................saat oynarim.
11. Herhangi bir spor bransiyla ugiragiyorsunuz Evet [[]  Hayir [] evetise;
12. eorereeecsrsereennens Brangy, haftada .............. glin, glinde....c.oooe saat spor yaparim.

13. Steam hesabiniza toplam kag saatiniz var?
[J700-1000 [ ]1001-1300 []1301-1600 []1601-1900 []1901-2200 [[]2201-2500 [[]2501 den fazia

oot | 3 | S8
(1) | Karar verme yetenegime giivenirim. (1 (] [1]
2 Karar verirken kendimi bircok kisiden agag goririm. i1l (1 (1
{3) Kendimi karar vermede bagarih biri olarak dlsgtiniiriim. [] [] [l
(4) Kendimi o kadar cesaretsiz hissederim ki, karar verme ugragindan vazgegerim. (1 [1] [
{5) Verdigim kararlar iyi sonuglanir. [1] [] [1]
() Diger insanlann, benim kararnmdan ziyade, kendi kararlanmin dofru oldugu konusunda beni [kna etmeleri [ il [ 1

kolaydr.
Karar verirken,

Dogru | Bazen | Dogru
Dogru | Deil |

(1) Karar verirken kendimi, sanki biyik bir zaman baskisi altindaymigim gibi hissederim. (1 [] [}
(2) Biitiin alternatifleri gtz 6niinde tutmay: severim. [) [1] (1]
(3) |Kararlan diger Kisilere birakmay! tercih ederim. [1 (1] (1
{4) Bitan alternatiflerin dezavantajiarini ortaya gitkarmaya ¢aliginim. 11 11 [}
(5) son karar: vermeden once, dnemsiz konular iizerinde ¢ok zaman harcarim. (1] [} (]
(6) Karari en 1yi sekilde nasil uygulayabilecegimi enine boyuna diglinlrim. (1 [1 (1]
(7) 8ir karan verdikten sonra bile karan uygulamay geciktiririm. [1 (1] i1l
(8) Karar verirken, karar hakkinda pek gok bilgi toplamaktan hoglaninim. [1 [] [1
) Karar vermekten kaginirim. [1] [} (1
(10) |Karar vermek zorunda oldugum zaman, karar {izerinde diisinmeye baglamadan dnce| [} [1] (1

uzun siire beklerim.
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(11) | Karar vert .

(12) | Karar vermeden 6nce amaglanimi netlestirmeye ;alrsglm. . (1 {1 [1

T3] | Onemsiz, kiguk olaylarin yolunda gitmeyebilecegi olasilgs, benim aniden tercihlerimden dénds | [ ) (1] ]
yapmama neden olur,

(14) | Bir karar benim tarafimdan veya bagka biri tarafindan verilecekse, ben karar vermeyi| [ (1 [1]
diger kisiye birakirim.

18] | Ne zaman zor bir kararla karsi karsiya gelsem, iyi bir ¢dziim yolu bulma konusunda| (] i1 1
kendimi kétlimser hissederim.

(16) | Secim yapmadan 8nce gok fazla dikkatli davranirim. [] [] [1]

(17) |Zorunda kalmadikga karar vermem. (] [] (1

(18) |Son ana kadar karar vermeyi geciktiririm. (1 (] [1]

(19) | Gok daha bilgili kisilerin benim yerime karar vermelerini tercih ederim. [l [ [1]

(20) | Karar verdikten sonra, kararin dogru olduguna kendimi Inandirmak Igin ¢ok zaman harcarim. [ {1 [1

(21) | Karar vermeyi ertelerim. (] (1 i)

{22) |Acilen karar vermem gereken bir duru mda dogru diglinemem. [ [1] (3

Uiudag Universie:
_ Tip FakGitesi
{{inik Aragtimmalar Etlk Kur. -
Ttaa!mn an onaylanmistir.
Karar No : .02 2044

2_5\%_{@/33,




Ek- 10 Melbourne Karar Verme Olgegi I-11

MELBOURNE KARAR VERME OLCEGH I-11

BOLUM 1

57

YONERGE: Kisiler, karar verme asamasmda kendilerini ne derece rahat hissettikleriyle ilgili olarak farkhhk

gbsterirler. Liitfen karar verme konusunda kendinizi ne derece rahat hissettifinizi sizin i¢in en uygun olan
yanitt isaretleyerek belirtiniz. Yardimlarimz ve katthmimz i¢in tesekkiir ederim.

| Dogra | Brzen | Dot
(1) | Karar verme yetenegime gitvenirim. (1 [1 []
(2) |Karar verirken kendimi birgok kigiden asagi gorirtim. [] [] (]
3 Kendimi karar vermede bagarh biri olarak diistinirtim. 1] [] []
(4) Kendimi o kadar cesaretsiz hissederim ki, karar verme ugragindan vazgegerim. [1 1 [1
(5) | Verdigim kararlar iyi sonuglanir. (1 {1 (]
(6) Diger insanlann, benim kararimdan ziyade, kendi kararlarinin dogru oldugu konusunda beni| [ ] [1] []
ikna etmeleri kolaydir.

BOLUM II

Yinerge: Kisiler karar verirken izledikleri yol konusunda farkhihk gésterirler. Liitfen asagidaki her bir

soruya, sizin sitilinize en iyi uyan yamt: isaretleyerek nasil karar verdiginizi gisteriniz.

Karar verirken,

Dogru | Bazen | Dogru
Dogru | Degil
(1) | Karar verirken kendimi, sanki billylik bir zaman baskis: altindaymigim gibi hissederim. [1] [] {1
(2) | Biltiin alternatifleri gz tniinde tutmay1 severim. [] [] (]
(3) |Kararlan diger kisilere birakmay: tercih ederim. [] [] []
(4) Butln alternatiflerin dezavantajlarimi ortaya gikarmaya galigim. 11 [1] [1]
(5) |Son karar vermeden dnce, 8nemsiz konular tizerinde gok zaman harcarim. (1] [] []
(6) Karan en iyi sekilde nasil uygulayabilecegimi enine boyuna dilsiintiriim. (1 [] {1
(7 Bir karar verdikten sonra bile karar: uygulamay: geciktiririm. [1] [1] (]
(8) Karar verirken, karar hakkinda pek gok bilgi toplamaktan hoslanirim. [} [1] [1
(9) | Karar vermekten kagimirim. [] [} []
(10) |Karar vermek zorunda oldugum zaman, karar zerinde disiinmeye baslamadan once| [ ] 1] [1]
uzun stire beklerim.
(11) | Karar verme konusunda sorumluluk {istlenmeyi sevmem (] (] [1]
(12) |Karar vermeden &nce amaglarimi netlestirmeye ¢aligirim. [] [] []
(13) |Onemsiz, kiigik olaylarin yolunda gitmeyebilecegi olasihi, benim aniden tercihlerimden | [ ] [1] [1]
déniis yapmama neden olur. Uludeg O Live —
oy i

2R-AYy 32
P




yapmama neden olur.
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(14) |Bir karar benim tarafimdan veya baska birl tarafindan verilecekse, ben karar vermeyi| [ ] (] [1]
diger kisiye birakinm. ° '

5] | Ne zaman zor bir kararla kargi karsiya gelsem, iyi bir ¢ozlim yolu bulma konusundal [} [1] (]
kendimi kétiimser hissederim.

(16) | Secim yapmadan &nce gok fazla dikkatli davraninm. i [] 11

(17) |Zorunda kalmadikga karar vermem, [} (] []

(18) | Son ana kadar karar vermeyi geciktiririm. [] I (1]

{19) | Cok daha bilgili kisilerin benim yerime karar vermelerini tercih ederim. (1 [ (1

(20} | Karar verdikten sonra, kararin dogru olduuna kendimi inandirmak igin gok zaman harcanm, [1] (] 11

(21) |Karar vermeyi ertelerim. [] {) [1]

{22) | Acilen karar vermem gereken bir durumda dogru dislinemem. (] [1] (1

Uludag Jrnvensitesi
Tip Faklttes!

iKlinik timaltar Etik Kurus
tarafindan onaylanmigtr

Tath 44,5, 210\8

Karar No : 29\%-4@/33
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Ek-11 Melbourne Karar Verme Olcegi Puanlama

L ]

MEKVO-I (karar vermede dz-saygiy1 digiiyor): Toplam 6 madde. 1., 3., 5. maddeler dlgegin
{izerinde oldugu gibi; 2., 4., ve 6. maddeler tersi puanlanacak.

Dogru: 2 puan

Bazen dogru: 1 puan

Dogru degil: 0 puan

MKVO-IT Alt Boyutlar (karar verme stilleri):
Dikkatli: 2, 4, 6, 8, 12, 16. maddeler

Kagngan: 3, 9, 11, 14, 17, 19. maddeler
Erteleyici: 5, 7, 10, 18, 21. maddeler

Panik: 1, 13, 15, 20, 22. maddeler

Dogru: 2 puan
Bazen dogru: 1 puan
Dogru degil: 0 puan

Not: MKVO-ID'de tersi puanlama yoktur.

Makalenin yayinlandigr kaynak: Deniz, M. E. (2004).Universite Ogrencilerinin Karar
Vermede Oz Sayg: Karar Verme Stilleri ve Problem Cézme Becerileri Arasindaki fligkinin
Incelenmesi Uzerine Bir Arastirma. Egitim Arastirmalar: Dergisi, 4 (15), 23-35.

Dikkatli (vigilance)
Kagingan (buckpassing)
Erteleyici (procrastination)
Panik (hypervigilance)

Uludag Oniversites.
Tip Fakiltesi
Kiinik Aragtinmalar Etik Kuru:

tarafindan onaylanmigtir.
Tanh :
Kardr No : *%' o3 1>1¢

=>\%- \“ 22



Dogum Yeri ve Yih

Ogr. Gordiigii Kurumlar
Yih Yih
Lise

Lisans

Yuksek Lisans

Bildigi Yabanci Diller ve

Duzeyi

Kullandig: Burslar
Lisans)

Sertifikalar
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Oz Ge¢mis
: Bursa-1993
Baslama Bitirme Kurum Adi
2007 2011 Bursa Spor Lisesi
2012 2016 Bartin Universitesi
2012 2019-  Uludag Universitesi

Ingilizce- Orta

: Kredi Yurtlar Kurumu Ogrenim Kredisi (Y uksek

: Wellnes 1. Kademe Welness Antrenorliigii

Bronz Cankurtaranlik Belgesi
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