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GIRIS

Futbol oyuncularinin kalitesini belirlemede; Fiziki-kondisyonel ozellikler 6nemli
oldugu gibi psikolojik faktorlerde onemlidir. Bu psikolojik faktorlerden 6zellikle bilissel
ozellik biiyiik 6nem tagimaktadir. Canli bir oyun esnasinda, bir futbol oyuncusu top ayagina
gectiginde, en kisa zamanda ne yapacagina karar vermesinin yaninda dogru karar vermesi
de onemlidir. Basar1 veya basarisizliginin nedenlerinin dogru veya yanlig, hizli veya yavas
karar vermeden kaynaklanip kaynaklanmadiginin bilinmesi, sporcunun performansini
degerlendirilmede ¢ok yararli olacaktir. Fakat, giiniimiizde ¢ogunlukla futbol oyuncularinin
biligsel Ozelliklerinin Ol¢limii, ancak subjektif degerlendirmelerle ger¢eklesmektedir. Bu
nedenle, karar verme performansinin dl¢lilmesinde, hem objektifligi saglamak hem de elit
oyuncular1 elit olmayanlardan ayiran 6zelliklerde, karar verme performansinin etkili olup

olmadig1 ortaya koymak 6nem tagimaktadir.

Arastirmacilar uzun zamandir sportif basari ve sporcunun karar verme yetenegi
arasinda iligkiyi irdelemekte, karar vermenin sportif performans iizerinde ne derece etkili
oldugunu belirlemeye ¢aligmaktadir. Sportif basarinin ortaya ¢ikisinda salt fizyolojik ve
teknik-taktik c¢aligmalarin yeterli olmadig1 psikolojik faktorlerin de etkili oldugu
bilinmektedir. Sportif basarmnin belirlenmesinde bir boyut olarak karar verme yetenegi
biiyiik 6nem tagimaktadir. Bir sporcunun olusan bir durum neticesinde verecegi karar, 0
kisinin ve takiminin sportif basarisin1 olumlu yada olumsuz yonde etkileyecektir. Bu amacla
spor arastirmacilar1 ve spor egitimcileri, sporcunun karar verme yetenegini gelistirmek i¢in
bir takim ¢aligmalar yapmaktadirlar. Bu ¢alismalar, sportif basari i¢in olduk¢a 6nemli ve de
gereklidir. Bu ¢aligmalarin  antrenmanlarda uygulanmasi neticesinde, sporcularin
yaraticiliklarint ve karar verme yeteneklerini gelistirdikleri ve daha basarili olduklar:
gozlemlenmistir. S6zgelimi, futbolda, Sergen, oguz, Tugay, Hagi, Okacha gibi sporcular,

diger sporculara gore ©On plana c¢ikmakta deger kazanmaktadirlar. Bu futbolcular



digerlerinden farkli kilan, degerli yapan nedir? Bu sorunun cevabi, bu sporcularin olaylari
dogru algilaylp, dogru yorumlayip, cabuk ve dogru bir sekilde karar vermesi diye
verilebilir. Ciinkii bu sporcular, dogru zamanda, dogru yerde ve dogru seyi yapan

sporculardir.

Bu calismanin amaci, futbolda elit ve elit olmayan sporcular arasinda karar verme
yetenekleri (verilen kararin dogrulugu ve hizi) agisindan bir fark olup olmadiginin

arastirilmasidir. Bu amag dogrultusunda yapilan ¢alisma ti¢ boliimden olugmaktadir.

Birinci boliimde, karar verme ile ilgili tanimlar, karar 6geleri, karar verme stirecinin
asamalari, karar verme c¢esitleri, kisi ve grup kararlar1 ve karar vermeye etki eden faktorler

tzerinde duruldu.

Ikinci boliimde, karar verme daha genis kapsamda ele alindi. Farkli sportif

etkinliklerde, farkli karar verme siireglerinin devreye girdigi anlatilmaya calisildi.

Uciincii boliimde, futbolda karar verme, futbolcunun karar vermesi igin gerekli

bilgiler ve futbolcunun davranisinin ¢éziimlenmesi lizerinde duruldu.

Sonuglar boliimiinde, arastirmadan elde edilen bulgular saptanarak degerlendirildi.
Sonuglarin tartisilmast ve yorumdan sonra dnerilerde bulunuldu. Son olarak da, arastirma

stiresince yararlanilan kaynaklar ve ekler belirtilerek aragtirma tamamlandi.



DAHA ONCE YAPILAN ARASTIRMALAR

Problem ¢6zme islevinde 6zel bilginin roliinii agiklayan bazi aragtirmalar vardir.
Bazi arastirmacilar, uzmanlar ile daha az deneyimli kisileri karsilagtirarak bilginin roliine
sezgiler katmiglardir. De Groot (1965) tarafindan yapilan klasik bir ¢alismada satrang
uzmanlarinin, satrangta daha az becerikli oyunculardan daha iyi olmalarinin nedenini
anlamaya yonelik bir ¢alisma yapilmistir. De Groot’un ilk hipotezlerinden biri, uzmanlarin
acemilere oranla daha fazla hamle diisiinebilmeleridir. Uzman ve acemi oyunculara satrang
oyunundan 6rnekler sunarak bir sonraki hamleyi se¢meleri ve segime giristiklerinde yiiksek
sesle diistinmeleri istenmistir. Beklentilerin aksine, tecriibeliler acemilere oranla daha fazla
sayida hamle diisiinememislerdir. Ancak, tecriibelilerin, ilk hamleler konusundaki kararlar
acemilerden ¢ok daha nitelikli olmustur. Bu sonuglar De Groot’un tecriibeli satrang
oyuncularinin deneyimlerinden 6tiirii, degisik oyun pozisyonlariin dnemini algilamalarina
neden olan bir bilgi temeli gelistirmis olabilecekleri hipotezini ileri siirmesine neden
olmustur. Bu hipotezin siamasi olarak De Groot, tecriibeli ve daha az tecriibeli olanlara
yalnizca 5 saniye i¢in bir satrang oyunu goriiniimii sunmus ve onlardan yeni taslar ve yeni
bir oyun tahtasi kullanarak, oyunu miimkiin oldugu kadar dogru bir bi¢cimde yeniden
kurmalarini istemistir. Bu kisa siireli bellek kullanimu i¢inde tecriibeli oyuncularin verdigi
sonu¢ miikemmel olurken, digerleri olduk¢a zorluk ¢ekmisleridir. Daha sonraki ¢caligmalar
(Chase ve Simon, 1973) tecriibelilerin {istiin performansinin iistiin bir kisa siireli bellek
performansina bagl olmadigim1 gostermistir. Bir oyun tahtas1 iizerinde gelisi giizel
yerlestirilmis oyun taslar1 verildiginde, tecriibeli oyuncular hangi tasin nereye gittigini
hatirlamada digerlerinden daha iyi degildir. Satrang taslar1 diizenlenmesi anlamli oldugunda

tecriibeliler daha az tecriibelilere oranla ilgili kaliplar algilamada daha 1yidirler. (41)

Schellenberger (1990) tarafindan futbolda karar verme yetenegini degerlendirmek
tizere bir laboratuvar testi gelistirmistir. Bu teste miimkiin oldugunca futbol gercegine

uygun kosullar, basit ve karmasik durumlar dikkate alinmistir. Test, Reaksiyon-Hareket



Siirati Testi (RHST) olarak adlandirilmaktadir. Bu test futbolcularin algisal durumlarini,
konsantrasyonlarini, karar verme yeteneklerini, reaksiyon zamanlarini ve motor siiratlerini
futbolla iligkili olarak degerlendirmektedir. Biitiin bu o6zelliklerin futbolda performansi
belirlemede ©nemli etkilere sahip olduklarini sdylemek yanlis olmaz. Bu ozelliklerde

basarili olamayan bir futbolcu performans basamaklarini tirmanamayacaktir.(20)

Schellenberger yaptigi arastirmada, 10 yas alti ve 14-16 yas grubu erkeklerde
(n=158) karar verme istemleri ile birlikte Reaksiyon-Hareket siiratini test etmeye
calismistir. Bu arastirma sonucunda, yas ile karar verme ve reaksiyon-hareket siirati
arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Bu sonuca gore, yas arttikca Reaksiyon-Hareket
Stirati iyilesmekte, sporcu hareketleri daha ¢abuk yorumlaylp ve ¢abuk Kkararlar

verebilmektedir.(20)

Abernethy ve Russell (1987) yaptiklar1 bir ¢alismada, spor aktiviteleri siiresince
tecriibeli ve tecriibesiz oyuncularin idrak, hiinerlerini test etmeye calismislardir. Bu
arastirmalarin amaci, oyuncularin rakiplerinin gosterecekleri tepki hakkindaki tahminlerini
ve onlarin idraki farkliliklarmi tespit etmekti. Sonuclar, tecriibelilerin daha hizli olduklarini
ve rakiplerinin hareketlerinin tahmininde daha c¢ok dogru kararlar verdiklerini
gostermektedir. Bundan su sonug ¢ikarilabilir. Tecriibeli oyuncular, tecriibesizlere gore
cevresel olaylar1 daha cabuk yorumlayip, daha cabuk karar verip, daha c¢abuk tepki
gostermektedir.(1)

Chiesi, Spilich ve Vass (1979) beyzbolcular {izerinde yaptiklar1 bir arastirmada,
sporcularin yaptiklar1 sporla ilgili “Spor Bilgileri” ni analiz etmeye ¢alistilar. Sonucta,
yiiksek beyzbol bilgisi olan yetiskinler, diisiik beyzbol bilgisi olanlarla karsilastirildig
zaman, ylksek bilgisi olanlarin yerleri ile ilgili gérevlerde daha iyi oynadiklar1 goriildii.
Performans farkliliklar1 meydan geldi. Ciinkii yiiksek bilgi sahibi kisilerin sergiledigi bu
farkliliklar,

a. Oyunun hiyerarsik gol yapisinin diisiik boliimleri daha biiyiik bir anlama yetenegine,

b. Belirli oyun hareketlerini ve gol yapisinin durumunu anlatma yetenegine,
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€. Gol yapisinin durumunun ve hareketlerinin devaminin birlestirilmesi ve anlatma

yetenegine baghdir. (14)

Tecriibeli oyuncularin zengin ve iyi organize edilmis bilgi hazinesine sahip olduklari
yapilan arastirmalar neticesinde goriilmiistiir. Diger anlamda tecriibelilerin bilgi hazineleri,
daha fazla kavram, her bir kavramin tanimimin daha fazla anlatimlari, kavramlar arasinda
daha fazla yakimlik, ilgili kavramlar1 elde etme becerisi ve verilen bir durumda nasil

olusturulacagi ile ilgili daha fazla {iretim sistemleri igermektedir.

Tecriibeliler, bilginin manasin1 daha ¢abuk izah edebilir. Cok genis anlamda bilgi
taramas1 yapar ve anlamli bircok cevap iiretebilirler. Yine tecriibeliler, olusan problemin
¢coziimiinde tecriibesizlere gore problemin analizinde daha fazla zaman harcarlar ve daha

giiclii islem mekanizmasina sahiptirler.

Bu konuda yapilan Onceki arastirmalar, “fazla bilgili” bireylerin (sporcularin),
oyunun amactyla ilgili bilgi alinmasinda daha segici egilimde olmalarmi 6nermektedir. Bu
tiir sporcular, oyunun durumu ve hareketlerindeki degisiklikleri dikkatlice takip edebilirler

ve oyunun amaciyla ilgili bilgiyi segerek gelistirebilirler.(17)

Witkin ve Ark (1954) bireyin biligsel bilgi yonteminin, saha bagimsizligindan saha
bagimliligina stirekli olarak yerlestirilebilecegini belirtmislerdir. Saha bagimliligina sahip
olan oyuncular sahip olmayan oyunculardan algilanan bilginin daha azina sahip bulunmakta

ve var olan bilgilerini hatirlamakta zorluk ¢gekmektedirler.

Saha bagimsizlig1 aktivitelerin bazilarinda (6zellikle takim oyunlar1) sporcuya
avantaj saglamaktadir. Bdyle bir iliskinin varhigin1 dogrulayan daha once yapilmis
arastirmalar bulunmaktadir. Fakat basarili spor performansi saha bagimsizlig1 arasindaki

iliskiyi destekleyici deliller bulunmamaktadir.(44)

Williams (1975) yaptig1 bir ¢aligmada Eskrim sporunda saha bagimsizlig1 ve karar

verme arasindaki iligkiyi aragtirmig ve dnemli bir korelasyon bulamamistir.(47)
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Bununla birlikte, Read (1983) yaptig1 bir ¢alismada, Buz Hokeyinde karar verme ve
saha bagimsizlig1 arasindaki iligkiyi test ettifinde bu oyunun futbola ¢ok benzedigini
(algisal istekler agisindan) ve futbolda karar verme ve saha bagimsizlig1 arasinda bir iliski

olabilecegini sdylemektedir.(31)

Paull ve Denis (1997), Beyzbolda tecriibeli oyuncularin algilamasi ve karar vermesi
ile ilgili iki calisma yapmuslardir. Tecriibenin, tecriibeli oyunculardan tecriibesizlere
farklilik gosteren bir sophistik bilgi yapisinin gelisimine bagimli oldugu bilinmektedir. 1.
arastirmada tecriibeliler, tecriibesizlerden hem verilen cevabin hizi, hem de topun yoniinii
dogru olarak tahmin agisindan daha hizhidirlar. II. arastirmada bu konu ile ilgili fazla destek
bulunmamustir. Tecriibeliler dogruluk seviyelerini muhafaza ettikleri zaman topun ucus

aninda, bu sporcular ne yapacaklarina karar vermis durumdadirlar.

Her iki arastirmada da tecriibelilerin daha iyi performans gostermesi, oyunun
tamami1 ve atiglarin ¢esitlerinin olasiliklar1  hakkidaki bilginin bir sonucudur. I
Arastirmada tecriibeli sporcular hem topun yonii hem de ugus yolu hakkindaki kararlarinda
daha hizhidirlar ve ayn1 zamanda tecriibesiz sporculara gore topun uzaysal yeri kararinda
daha dogru cevaplar vermektedirler. Tecriibelilerin gozlemlenen bu tstiinliikleri, algisal ve

biligsel ¢aligmalarla yakindan ilgilidir.(30)

Duppy ve Ripoll (1991) kayak, kano ve kaya tirmanmas1 gibi agik becerili sporlarda
yaptiklar1 aragtirmalarda, olusan durumlarda bir rakip tarafindan etkilenmenin séz konusu
olmadig: fakat gevrenin etkisinin s6z konusu oldugu durumlarda, sporcularin nasil karar
verdiklerini arastirmiglardir. Calisma sonucunda, tecriibeli sporcularin, anlamsal
karmasikligin artisindan etkilenmedigi ve motor davranislarinin basarili performansta
degismedigi, tecriibeleri az olanlarin davramiglart derece derece uyum gosterdigi
goriilmiistiir. Bu sonuglar, tecriibeli sporcularin karar verme stratejilerini daha etkili
kullandiklar1 goriisiinii desteklemektedir. Ayni sekilde tecriibeliler, ¢evre tarafindan

sekillendirilen bilgiyi daha ¢abuk yorumlayabilmektedir.(32)
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Allard ve Burnett (1985) yaptiklar1 bir arastirmada, sporcularin tepki ayirmalarini
(biligsel beceri) ve tepkiyi yerine getirmelerini (motor beceri) saptamadaki spor oyunlari
sirasinda performans Orneklerini kullanarak, her iki degiskenin de beceri gelismesine

katkida bulundugunu vurgulamiglardir.(5)

E.G. French & Thomas (1987) ve M.C. Pherson (1989) gibi motor davraniscilar,
cevresel gecerliligi olan alanlarda, daha kompleks gorevleri almak i¢in, spor yarigmalarinda
“problem ¢6zme” stratejisinin dnemini vurgulamislardir. Thomas ve arkadaslari, belirli spor
bilgisi temelinin anlasilmasinin, becerili spor davranisi ¢alismalari igin gerekli oldugunu
belirtmiglerdir. Onlar spor performansimi arzu edilen spor becerisi yada becerilerin
olusturulmasi i¢in oyunun yetenegi ile gegmis olaylarin birlestirilmesi ve bugilinkii durum
hakkinda bilissel bilginin bir kompleks iiriinii olarak tanimlamaktadirlar. Bununla birlikte,
sporda bu bilginin tepki se¢imlerini ilgilendiren karar verme yetenegini, nasil etkiledigi ve
bdyle durumlar i¢indeki bir oyuncunun biligsel bilginin gelisimi hakkindaki bilgi ve anlayis1

oldukga simirlidir.(24)

Abernethy ve Russell (1987), Goulet Bard ve Fleury (1989) gibi arastirmacilar,
tecriibeli ve tecriibesiz tenis sporcularinin karar verme performanslarini analiz etmislerdir
Arastirma sonucunda, tecriibeli sporcularin tecriibesizlere gore, reaksiyon gostermede daha
hizl1 olduklar1 ve rakiplerinin hareketlerinin tahminin de daha ¢ok dogru karar verdikleri

gorilmistiir.(1)

Charmess (1989), Holding ve Reynolds (1982) gibi bilmeye ve kavramaya ait
konular iizerinde c¢alisan psikologlar, oyunun pozisyonlarinda satrang oyuncusunun
hareketlerinin tahmininde, 6rnek tasdiklerin kullanilmasinin etkisini sorguladilar. Bu
yazarlar, tam bir oyun devresinden sonra performansin geri elde edilmesinin hareket se¢imi
ile bir ilgisi yokken, hareket se¢iminin oynama se¢imini arttirmaya devam ettigini

vurguladilar.(43)

Chiesi, Spilich ve Voss (1979) gibi arastirmacilar yiiksek beyzbol bilgisi olan
tecrlibeli sporcular ile yetersiz beyzbol bilgisi olanlar1 karsilastirmiglar ve yiiksek bilgiye

sahip olan sporcularin, taktiksel gorevlerde daha basarili olduklarini bulmuslardir. (30)
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Marriott ve Tenenbaum , futbol ve hentbolde egzersizin karar verme iizerindeki

etkisini incelediler. Karar verme performansi egzersizin 2 seviyesinde tespit edildi.

a. Dinlenik durumda, b) Bisiklet ergonometresinin %70’lik performansinda.

Verilen kararlar iki sekilde analiz edildi.

a. Verilen karar hizi, b) Verilen kararin dogrulugu

Yapilan ¢aligma sonunda, her iki degisken i¢in dinlenme aninda cevabmn hizi, egzersiz
durumundakinden daha yavas oldugu goriildii. Tecriibeli grubun dinlenme anindaki karar
verme hizi, yorgunluk durumundaki karar verme hizindan daha yavas oldugu test edildi.
Tecriibesiz grubun dinlenme anindaki karar verme performansi, tecriibeli grubun egzersiz
durumundaki performansindan daha yavas idi. Sonugta, egzersizin, tecriibeli ve tecriibesiz

sporcularin karar verme performanslarini farkl sekillerde etkiledigi goriildii.

Ozetlemek gerekirse, dogru cevaplar icin karar verme hizi agisindan, egzersiz
neticesinde bir gelisme goriiliirken, egzersizin karar vermenin dogrulugu tizerinde bir etkiye
sahip olmadig1r bulunmustur. Fakat karar verme hiz1 tecriibeli oyuncular i¢cin 6nemli bir

gelisme gosterirken, tecriibesiz oyuncular i¢in bir gelisme gostermedigi goriilmiistiir.(26)

Seiler, R. (1997) “oryantasyon” (orienteering) sporunda, Rota Planlama ve
Yonelmede karar verme siirecini aragtirmak i¢in iki laboratuvar ve bir alan ¢aligmasi yapti.
Bu c¢alismada tecriibeli 44 erkek sporcular denek olarak kullanildilar. Deneklerden,
topografik bir harita yardimiyla agacl bir arazide isaretlenen istasyonlar1 bulmalari istendi.

Burada amag, en kisa zamanda biitiin istasyonlar1 bulup, “finish” e ulagmakt.

Sonugta, deneklerin harita {izerinde verilen bilgileri dikkatli okuduklarinda, dogru
karar stratejileri izledikleri gozlemlendi. Yine, harita ilizerinde agik renkte (6zellikle sari
boyali) belirtilen bilgiler, deneklerin dikkatini ¢ekmis ve bu bilgiler dogru yorumlanip,
neticede dogru kararlar verildigi gozlemlenmistir. Yani, géze carpan verilen karari
etkiledigi bulunmustur. Ayrica, arazi yapisinin (daglik, taslik, tepe, diiz v.s.) verilen karar

tizerinde bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.(35)
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Seiler (1995) Basketbol’da hiicumda topa sahip olan oyuncunun karar verme
performansini analiz etmistir. Arastirma sonunda, atak durumlarinda, oyuncularin biitiin
ozgiir karar derecelerini algilamadiklar1 goriilmiistiir. Ozellikle gen¢ oyuncular, oyun
esnasinda kenardaki antrendrlerin talimatlarina bagimli kaldilar. Arka arkaya 3 basarisiz sut
denemesi yapan bir oyuncu, 4 iincii denemeyi (miisait olmasina ragmen) yapmamis,
arkadasina pas vermeyi tercih etmistir. Bunun yaninda arka arkaya 3 basarili atis yapan bir
oyuncu, (sut imkani yok iken) arkadasina pas vermek yerine yine sut atmayi denemistir.
Buradan su sonug ¢ikarilabilir. Verilen kararlarin olumlu ya da olumsuzlukla neticelenmesi

verilecek kararlar1 olumlu yada olumsuz yonde etkilemektedir.(35)

Marriot ve arkadaslari, futbolda karar verme gorevinde, futbolcu olan ve futbolcu
olmayan sporcularin verdikleri kararlarin dogrulugunu analiz ettiler. Bu analiz iki sekilde
yapildi. a. )Dinlenik durumda b.) Kosu bandinda, 154 kalp atim sayisinin sabit oldugu 45
dak. bir kosu sonunda. Onlar, eksersizin, futbolcularin performansinda bir etkiye sahip
olmadigin1 buldular. Fakat, futbolcu olmayan sporcularin performanslarinda 45 dak.’lik

kosu sonunda bir gelisme goriildii.(24)

Tenenbaum ve arkadaslar1 (1993), farkli becerideki hentbol oyuncularinin karar
verme performanslarmi yiirime ve kosma durumlarinda analiz ettiler. Onlar, biitiin
denekleri once yiirime durumunda, sonra kosma durumunda test ettiler. Arastirma
sonuglarina gore, deneklerin kosu bandinda kogsma durumlarinda karar verme dogruluklarini
gelistirdikleri goriildii. Sonuglarin bdyle ¢ikmasinda 6grenme ve aliskanlik kazanmanin

etkisi oldugu sdylenebilir.(43)

Mc. Morris ve Graydon (1996), tecriibeli ve tecriibesiz futbolcularin karar verme
performanslarini, dinlenik durumda, maximal gli¢ veriminin % 70’lik ve % 100’lik efor
durumlarinda analiz ettiler. Eksersiz seviyelerinde dnemli farklar goriildii. Bununla birlikte,
verilen cevaplarin dogrulugu, sonuglara 6nemli bir katki saglamadi. Dogru cevaplar igin

kararm hizi, dinlenme anina gore eksersiz durumunda daha iyi performans gosterdi.
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Tecriibeli sporcularin, eksersiz ile karar verme hizlarinda bir iyilesme goriildii.
Fakat bu iyilesme tecriibesizlerde goriilmedi. Ayrica, iki grup arasinda dinlenme anindaki
hizlarda 6nemli bir fark bulunmadi. Eksersiz neticesinde tecriibeli sporcularin oldukga hizl
olduklar1 gbzlendi. Arastirmacilar, tecriibeli sporcularin ¢ok kisa zamanda dogru cevaplar
vermesinin, daha oOnce edindikleri deneyimden ve bazi otomatik cevaplardan
kaynaklandigini ileri siirmektedirler. Ayrica onlar, bu iddialarinin, dogru cevaplar igeren
kararlarin hizlarmin sonuglar1 tarafindan desteklendigini vurgulanmaktadirlar. Yine bu
yazarlar, tecriibesiz oyunlarinda bazi sorulara dogru cevaplar verdiklerini, ama bunun

tecriibeli sporcularin kadar hizli olmadiklarini sdylemektedirler.

Bu aragtirmacilar, tecriibeli sporcularin eksersiz neticesinde karar verme hizlarinda
bir iyilesme goriilmesinin, eksersiz esnasinda sporcunun genel uyarilmishik durumundaki

bir artigin sonucu olabilecegini ileri siirmektedirler.(23)
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GEREC ve YONTEMLER

Bu arastirma, deneysel bir ¢alisma olup, 19-29 arasinda olan 20 profesyonel, 20
amator toplam 40 futbolcuya uygulandi. Profesyonel sporcularin yas ortalamasi 23.8,
profesyonel olarak futbol oynama ortalamalar1 da 3.8 yil idi. Amatdr futbolcularin yas
ortalamasi 21.4, amator olarak futbol oynama ortalamalar1 da 7.8 yil idi. Denekten, slayt
makinasmin ekrana yansittig1 futbola 6zgii hiicum pozisyonu goriintiisiinde, ayaginda top
olan oyuncu ne yapmalidir? Sorusuna en kisa siirede dogru bir sekilde karar vermesi

istenmistir.

Futbol antrendrliik literatiiriiniin detayli bir taramasi yapilarak, 6 tecriibeli futbol
antrendrii ile yapilan goriismeler neticesinde, 10 tane sadece hiicum pozisyonlarini igeren
futbol pozisyonlari olusturdu. Bu pozisyonlarin slayt ¢ekimleri i¢in, 6.4 cm. yiiksekliginde
futbol oyuncu maketleri kullanildi. Bu maketler iki farkli renkte (koyu renkler savunma,
acik renkler hiicum) numara verilerek boyandi ve futbola 6zgii olarak ¢izilen masa tenisi
masasinin  yar1 sahasma yerlestirildi. Once, 10 farkli hiicum varyasyonlarmi iceren
pozisyonlarin bir deneme ¢ekimleri yapildi. Bu deneme ¢ekiminde her bir pozisyon ve
bunun ters pozisyonu olusturularak ¢ekim yapildi. Daha sonra bu g¢ekimler incelenerek,
birbirine benzer olan pozisyonlar belirlendi ve bunlar esas ¢ekimde dikkate alinmada.

Bunlarin yerine farkli pozisyonlar olusturuldu.

Slayt goriintiileri karanlik bir odada, slayt makinasinin yardimiyla ekrana yansitild.
Denege 5 sn. siireyle gosterildi. Goriintiiniin ekrana yansimasiyla birlikte dijital kronometre
otomatik olarak ¢aligmaya basladi. Bu ¢alisma, hassas “micro swich” ler (omron marka)
kullanmak suretiyle saglandi. Sporcu ekranda gordigii goriintiiyli yorumlayip, cevabini

elinde tuttugu yaka mikrofonuna, pas (kime), sut, dribbling, ¢alim, orta (kime) gibi anahtar
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kelimeleri kullanmak suretiyle sOyledi ve sese duyarli olan kronometre otomotik olarak
durdu.

Goriintii ve sese uyarlanmis zaman él¢me cihaz

Cihazin Teknik Ozellikleri (cihazi olusturan pargalar)

- Dijital kronometre

- Anfi

- Anfinin kumanda ettigi diisiik voltajli role
- Slayt makinas1

- Hassas kondonsator yaka mikrofonu

Verilen cevaplar iki agidan degerlendirildi.

a- Verilen kararin dogrulugu

b- Verilen kararin hizi

Sporcularin karar verme performanslari, egzersizin iki seviyesinde test edildi.

a- Dinlenik durumda (eforsuz)
b- Bisiklet ergonometresinin % 70 lik performansinda (Eforlu)
test uygulanmadan 6nce deneklere karar verme testi i¢in, hakiki testteki pozisyonlara benzer

pozisyonlar i¢eren bir “deneme testi” uygulandi.

A- Dinlenik durumda (Eforsuz) denek, ekranin 5 metre gerisine bir sandalyeye oturarak
ekrana yansiyan toplam 10 goriintiiyli (10 farkli pozisyonu) yorumlamak suretiyle hizli
ve dogru bir sekilde kararini verdi. Denegin verdigi cevaplar, dogru ise 1 puan , yanlis
ise 0 puan verilerek degerlendirildi. Ayrica her bir soruya verdigi cevabin hizi da
dikkate alind.

B- Bisiklet ergonometresinin % 70 lik performansinda (Eforlu)
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Sporcuya, Monark 818 E Bisiklet ergonometresinde kilogram basma 2 watt yiik
yiiklendi ve 4 dk. 1sinmasi i¢in siire verildi. Bu siireden sonra kg. basma 1 watt yiik
arttirildi. Bunu takiben, bir “Sports Tester” P.E-3000 kalp-atim monitoriiniin yardimiyla
kalp atim sayilar1 alindi. Bu islemler yapildiktan sonra eforlu karar verme testi
uygulamasia geg¢ildi. (degerlendirmede eforsuz test prosediirii uygulandi) Bu testte

kullanilan pozisyonlar, eforsuz testte gosterilen pozisyonlarin ters pozisyonlartyda.

Tezin esas konusu,elit (profesyonel) ve elit olmayan (amatdr) futbolcularin karar verme

performanslarinin karsilagtirilmasi ve aralarinda bir fark olup olmadiginin arastirilmasidir.

S6z konusu aragtimada;

e Student-T Testi

e Mann-Whitney U Testi
e Givenilirlilik Analizi

kullanilarak istatiksel sonuglar elde edilmistir.
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1. BOLUM

KARAR VERMENIN TANIMI, CESITLERI VE ASAMALARI

1.1.Karar Verme ile ilgili Tammlar

Genellikle insanlar i¢in biiyiikk Onem tastyan ‘“karar verme” iizerinde yapilan
calismalar, giin gectikge artmakta ve Onem kazanmaktadir. Karsilastiglr sorunlara ¢oziim
bulmak endisesi insanogluna hayat: boyunca hakim olmustur. Insamin hi¢bir am yoktur ki,

bir problem ile karsilagsmasin ve bir karar vermek durumunda kalmasin.

Karar verme, kisaca bir hareket tarz1 segmektir.

Karar verme, olusan durum esnasinda belli segenekler arasindan en 1yi secenegin

bulunup isleme konmasidir.

Karar verme, ¢esitli alternatifler arasinda bir tercih yapmak {izere harcanan bedeni
ve zihni gayretlerin biitiiniidiir. Aslinda karar vermeyi sadece bir tercih olarak gormek
dogru olmaz. Ciinkii karar verme, hakkinda karara varilacak problemin ortaya ¢ikmasidan,

¢Oziim yolunun uygulanmasina ve sonucun izlenmesine kadar uzayan bir stirectir. (2)

Langenheder’e gore eger bir kisi, karar icin ya da hareketi gerceklestirmek i¢in en
az iki olasilia sahipse ve bunlardan birini segme durumunda ise, bir karar vermek

durumundadir. (34)



20

Karar verme, dogru seyin, dogru zamanda dogru olarak yapilmasi seklinde

tanimlanabilir. (38)

Knapp (1963) karar vermeyi, verilen ya da olusan bir durumda ne yapilacaginin

bilinmesi olarak agiklamistir. (25)

Ripoll’e gore esash biligsel yonteme bagimli verilen kararlar, insanlarin kompleks
davramislarini ¢6ziime ulastiran mantikli ¢alismalar anlamima gelmektedir. Karar verme
kavramu, strateji kavrami olarak da diisiintilebilir. Genelde bir karar en az iki farkli anlami
olan durumlarda verilmek zorundadir. Yani, problemi ¢é6zmek i¢in uygun cevaplar arasinda
en uygununu buldugumuz zaman bir karar vermisiz demektir. Boylece bu kavram se¢cim

fikrinden problem ¢6zme kavramina ayri olarak diistiniillememektedir.(32)

Karar, hem ge¢mise ait bir davranisi, hem de gelecekte ortaya c¢ikacak sonuglari
yansitir. Bu sebeple karar vermeyi her biri birka¢ asamadan olusan bir siire¢ olarak gormek
gerekir. Karar, bir problemin ¢oziimii i¢in sarf edilen gayreti bigimlendirip kisiyi harekete

gecirir.

Kararlarin sadece nasil verildigi degil, hatta nasil verilmesi gerektigi hakkinda
bilimsel yontemlerin bulunmasi ve boylece karar vermek durumunda olanlarin belirsizlik

karsisinda gii¢siiz birakilmamasi gerekmektedir.

Karar vermeden oOnce durumun tam olarak degerlendirilmesi gerekir. Burada
gecmiste kazanilan deneyimlere ve simdiki duruma bakilarak olay hakkinda kestirimler de
bulunur. Bundan sonra sorunun ¢evresi dikkate alinir. Bu asamada sorunun ortaya ¢ikardigi
kullanilmas1 gereken arag-gere¢ gz oniinde tutulur. Onemli bilgilerin hepsi toplanincaya

kadar karar vermekte acele etmemek gerekir.

1.2.Karar Ogeleri
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Karar olabilmesi i¢in su 6gelerin bir araya gelmesi gereklidir.

Secim Olanagi: Karar verme durumunda olan kimsenin Oniinde segenekler
bulunmalidir. Se¢im olanagi yoksa teknik anlamda karar verilmis olmaz. Karar verecek
kisi kendisine sunulmus olan seg¢eneklerden biri disinda otekileri eledigi zaman karar
verme islemi tamamlanmis olur.

Bilin¢li Secim: Secenekler arasindan birini se¢erken bunun diisiiniilerek yapilmis

olmas1 gerekir. Icgiidiisel bir se¢im karar say1lmaz.

Amaca Yonelik Se¢cim: Se¢im bir ya da ¢ok amaca yoOnelmelidir. Amaca uygun

olmayan se¢im teknik olarak karar sayilmaz.

Secimin eylemle sonu¢lanmasi: Eger kabul edilen strateji uygulamaya konulmazsa bir

karardan da s6z edilmez.(2)

1.3. Karar Verme Siirecinin Asamalari

Karar verme bir silire¢ olarak kabul edilince, bu siire¢ iginde ¢esitli asamalarin

bulunmasi da dogaldir. Karar verme siirecinin ¢esitli asamalardan olustugu genel olarak

kabul edilmekle birlikte neler oldugu konusunda degisik goriisler vardir. Biitiin durum ve

problemlerin hepsini kapsayacak, genel bir asamalar dizisi belirlemek imkansiz gibi

goriinmektedir. Problemin ¢ikis1 ve buna gosterilecek tepkinin hizi o problemin dnemine

gor degisecektir. Yine, problemin belirlenmesi ve tanimlanmasi, onun 6nemine ve ondan

etkilenen gevreye gore degisecektir. Katz ve Kahn, karar verme siirecini:

Karar veren iizerindeki ilk baskilar (problemin ortaya ¢ikmasi)
Problem tip ve boyutlarmn analizi
Coziim i¢in se¢enekler arama

Coziim yollarinin seceneklerini degerlendirme ve se¢im;

olmak lizere 4 asamada incelemistir. Bu asamalarda;
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Problemin niteligi
Problem (kisinin) ortami

Karar vermenin baglica kisilik 6zellikleri

o o o @

Gerek durumdan gerekse kisilik faktorlerinden dogan insan kavramu ile ilgili dort
sinirlama s6z konusudur.(40)

Simon, bir makalesinde karar verme asamalarini bilgi toplama, planlama ve se¢im

olmak lizere ii¢ baslk altinda incelemektedir.

Karar verme siirecinin 6nemli noktalar1 su sekildedir.(12)

© g k~ w Dn e

Bilgi

Beceri
Kendine giiven
Ego
Sorumluluk

Deneyim-Yasanti (Tecriibe)

Cain (1991:13-34), karar verme siirecinin su agamalardan olustugunu sdylemektedir. (42)

Hedefleri gozleme ve tanimlama
Uygunluk ve gereksinim belirleme
Gozlem ve bilgi saglama

Bireysel ve grup durumunu tanimlama
Secme

Karar1 uygulama

Karar1 degerlendirme

Cockrell (1991) dogal yasam egitimi i¢in normatif model 6nermektedir. Modelin ana

noktalar1 su sekilde ele alinmaktadir.(42)

1.

Hedefleri belirleme,
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Problemi tanimlama,
Problemi degerlendirme,
Secenekleri arastirma,
Segenekleri degerlendirme,
Se¢eneklerden se¢im yapma,
Karar verme,

4. Yeni Bir Karar Alma

PN o a B~ 0N

Alternatifler ve bularin tahmini sonuglar1 en iyi bigimde belirlenme dahi asil kritik
adim, bunlar arasinda bir se¢cim yapilmasidir. Se¢im neye gore yapilacaktir.? En iyi ¢6ziim
yolunun se¢imi i¢in farkli yontem ve kriterler uygulanabilir. Ortaya konulan alternatiflerin
cok iyi hazirlanmasi ve onlarin sonuglarinin tahmin edilmesini de gerektirir. Bu durumda
alternatifleri hazirlayanlara diisen gorev, seceneklerin sonuglarini objektif kriterlerle karar
organina sunmaktir. Kisi en iyi sonucu elde etmek ister; ancak en tatmin edici buldugu ile
yetinmek durumundadir. Ciink{i karar verme, beseri bir siirectir ve hislerden tamamen

arindirilmas1 imkansizdir. (22)

1.5. Kisi ve Grup Kararlar

Karar verme, genelde insan aklinin bir {iriinii olarak diisiiniilebilir. Ancak gruplar
s0z konusu oldugunda bunu kurumsallagtirilmis bir siire¢ olarak diisiinmemiz gerekir. Bir
grupta verilen her karar, grup hiyerarsisinin ¢esitli diizeylerinde yer alan bireylerin
birlestirilmis cabalarinin bir iirlinii olmaktadir. Bu ¢abalar bir goriis birligine ulasirsa
kararlardaki isabet olasilig1 giiclenir. Karar1 veren kisinin belli bir amac1 veya amaglari
gerceklestirecek en uygun se¢imi yaptigmi varsaymak, bizi kimi zaman hayal kirikligina
ugratabilir. Ciinkii neyin en giizel oldugunu bilmek o kadar da kolay olmayabilir. En uygun
dedigimiz segenek kimi zaman iy1 sonug vermeyebilir, ya da baska deyisle amaclarimiza en

uygun se¢enek olmayabilir, bunu da ancak uyguladiktan sonra anlayabiliriz. (2)

Yapilan ¢alismalarda elde edilen sonuglar kisaca sdyle 6zetlenebilir.



24

1. Gruplar dogru ¢oziimlere bireylerden daha fazla ulasabilmektedir.
2. Dogru olmayan diisiincelerin grup tarafindan daha ¢abuk tespit edildigi goriilmektedir.
3. Sorunlar gruplarda daha kisa zamanda gozden gegirilmekte, kararlar siiratle alinmakta

ve bireyler kadar cabuk hataya diisiilmemektedir.

Sonug olarak, grup kararlarmin, kisisel kararlardan daha etkin ve daha verimli oldugu
ve uygun calisma sartlar1 yaratma yoniinden onemli bir arag oldugu; fakat durumla ilgili

sartlarinda bilhassa dikkate alinmasi gerektigi sdylenebilir.(12)

e Makul cevaplarda e Karar verme
biligsel sinirlar ® Basitkarar stratejileri durumlarinda tasarruflar
> . .| o
e Makul cevaplarda ® Yetersiz karar modeleri ® Kararin kalitesinde
durumsal cevaplar azalmalar

e Karar durumlarinin azligi
®  Yiiksek stres seviyesi

Sekil 1: Bireysel Karar Vermenin Boliimsel Modeli

Bazi bilissel psikologlar, karar vermek i¢in bilginin tarif edilmesi ve kullanilmasiyla
ilgili birtakim ¢aligmalar yapmislardir. Bu ¢alismalar sonucunda elde edilen bilgiler asagida

Ozetlenmigtir.

1. Makul cevaplardaki smirlamalar, basit karar stratejileri ve yetersiz karar modelleriyle

sonuglanmaktadir.

2. Basit stratejilerin ve yetersiz modellerin kullanilmasi, zaman ve diger kaynaklar

agisindan tasarruf ile sonuglanmaktadir.

3. Basit stratejiler ve yetersiz modellerin kullanilmasi, kararlarin kalitesinde diismeler

meydana getirmektedir.
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4. Basit stratejiler ve yetersiz modellerin kullanimi, zaman ve diger kaynaklar azaldigi,

stres yaratan faktorler cogaldigi zaman artmaktadir.(12)

1.6. Karar Verme Cesitleri

H.A. Simon, kararlar1 programli ve programlanmamis kararlar olarak ikiye ayirir.
Simon’ a goére bu kararlar iki farkli tiirde karar olmaktan c¢ok bir ucunda programli

kararlarin 6teki ucunda programlanmamis kararlarin bulundugu siirekli bir diziye benzer.

a. Programh Kararlar: Belli bir duruma dayanan, her seferinde yeniden verilmesi
gerekmeyen, sik sik tekrarlanan ve rutin nitelikteki kararlara programli kararlar denir.
Bu kararlarin tekrarlanmasinin sebebi sik sik karsilasilan belirli bir problemin ¢éziimii

icin, ¢cogunlukla rutin bir durumun tespit edilmesidir.

b. Programlanmamus Kararlar: Yeni, belirli bir temel oturtulamayan ve 6nemli sonuglar
dogurabilecek nitelikteki kararlar ise programlanmamus kararlardir. Ciinkii daha 6nce
karsilagilmamus, niteligi ve yapist belirsiz ya da karmasik, 6zel olarak ele alinmay1
gerektirecek kadar Onemli bir sorunu ¢O6zmek igin belirli bir yontem heniiz

bulunamamustir.(2)

1.7. Karar Verme Asamalari

1. Karar veren iizerindeki ilk baskilar, (problemin ortaya ¢ikmasi)

2. Problemin agik olarak belirlenmesi,

3. Gozleme dayanarak bilgilerin toplanmasi, (oyunun-oyuncularin durumu)

4. Toplanan (algilanan) bilgilerin daha 6nceki tecriibelerle karsilagtirilmasi ortak ve farkl
noktalarin sekillenmesi, ( oyundaki durum ile belli bash taktiklerin karsilagtiriimasi)

5. Sonuca varilmasi, olugan durum (problem) neticesinde karara varilmasi.(2)
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1.8. Karar Vermeye Etki Eden Faktorler

Futbol oyununun istemde bulundugu fiziksel, teknik, taktik ve psikolojik siiregler gergekei
bir sekilde dikkate alinarak analizlerde bulunulmali ve buna bagl olarak antrenmanlar
sekillendirilmelidir. Spor psikolojisi i¢inde sporcunun karar vermeyi etki eden faktorlerin
arastirilmasi 6nemli konulardan biri haline gelmistir. Futbolcunun psikolojik durumu ve
karar verme yetenegi iizerinde ¢ok yonlii faktorler etkili olmaktadir. Bunlardan bazilari

asagidaki sekilde 6zetlenmektedir.(20)

1. Zeka

2. Yas

3. Genel Uyarilmislik Durumu
4. Kaygi Diizeyi

5. Dikkat

6. Oncelleme

7. Zihinsel Antrenman
8. Stres

9. Beyin Yarim Kiireleri
10. Noronlar

11. Seyirci

1.8.1. Zeka

Zeka, algilama, kavrama, belleme, diisiinme, imgeleme, akil yiirlitme ve O6grenme
yeteneklerinden olusur. Baska bir deyisle, zeka zihnin O6grenme, O6grenilenlerden
yararlanabilme, yeni durumlara uyum yapabilme ve sorunlar karsisinda ¢oztimler bulabilme
yetenegidir. Bireyler bir potansiyel giic olarak zeka ve yetenekler bakimindan farkliliklar

gosterirler. Dolayisiyla, bu farklilik karar vermede de farkliliklara yol acar.

Sporda basarili performans icin, zeka seviyesi yliksek sporculara ihtiyag

duyulmaktadir.
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Glinlimiiz sporu dogru zamanda, dogru yerde dogru ve ¢abuk diislinen sporculara
ihtiyac duymakta, bu da ancak, zeka seviyesi yliksek futbolcular tarafindan
gerceklestirilmektedir. Dogru ve g¢abuk kararlar performansi olumlu yonde etkilerken, geg
yada yanlis verilen kararlarda performansi olumsuz yonde etkilemektedir. Burada ortaya
zeka faktorlii ¢ikmaktadir. Zeka’ nin, kararlarin dogru yada yanlis ve cabuk yada yavas

verilmesinde 6nemli bir etken oldugu muhakkaktir.

Sporcular, kiiltiirel etkinlikleri anlayip kavrayacak ve kendilerini kiiltiirlestirip
toplumsallastiracak orta ve lizerinde bir zekaya sahip olmalidir. Bu zeka ¢ok genel anlamda
diistiniilebilir. Ancak motorsal hareketlerde ve 6zellikle belli bash bir spor dalinda kesin
olarak 6zel bir yetenegin verasetten getirilmis olmasi gereklidir. Sporda yetenekler zeka

kadar genel degildir. (18)

Arastirmalar, zeka ve motor beceri arasinda bir iliski bulamamustir. Ancak, yiliksek
performans sporlarinda, spor dalina 6zgii 6zel bir zekadan bahsedilebilir. Bir sporcu, yiizme
ve dans Ogrenimini futboldan daha giic bulabilir. Sporcularin 6grenme seviyelerinde
farkliliklar olusacaktir. Ciinkii her insanin bir “egitilebilirlik” seviyesi bulunmaktadir. Bazi
sporcular bir defa gosterileni adeta fotografi ¢ekilmis gibi siiratle 6grenebilirler. Bu tiir
sporcular egitilebilirlik seviyesi yiiksek sporculardir. Bazi sporcular ise, uzun bir siire
ogrenme belirtisi gostermezler ya da geg gosterirler. Bu tipler daha ¢ok “kavrama” yolu ile
Ogrenirler. Sonugta unutulmamalidir ki kullanma firsat1 verilmeyen zeka, algiya alinmis bir
organ gibidir. Kullanilmadik¢a dumura ugrar. Sporculara bir sportif oyunun taktik hissesini
kullanmay1 6gretmek, ¢esitli teknik ve yontemlerle gerceklestirilir. Burada teknik daha ¢ok
soru cevap seklinde calisilir. Ornegin, gesitli mag¢ pozisyonlar: problem olarak sunulur ve

¢Oziim Onerileri sporcudan istenir. Boyle bir ¢alismada {i¢ agidan olaya bakilir.

1. Yaratilan pozisyonda kendisinin en isabetli karari,
2. Rakibin yada rakiplerinin alabilecegi kararlar,

3. Kendi arkadasinin ve rakibinin almasi gereken en isabetli kararlar tartisilabilir.

Takim sporcularinin taktik zekalarini gelistirmek amaciyla takim oyunlarinin ¢esitli

pozisyonlarini resim halinde perdeye yansitan slayt teknikleri kullanilmaktadir. Sporcu,
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yansitilan oyun pozisyonu ile ilgili olarak antrendriin sordugu sorular1 bir kagida yazar.

Ornegin, resim gosterilir ve hemen arkasindan su sorular sorulmaktadir.

1. Bupozisyona gelmeden once ne oldu, o anda ne yapildi, top nereden geldi?
2. Pozisyonun devami nasil gelisti, oyuncular ne tarafa yoneldi, ne yapmalar1 gerekir?

3. Bu pozisyonda savunmada olsan ne yapardin, hiicumda olsan ne yapardir?

Ancak bu duragan caligmalar yani sporcunun hareket yoniinden pasif oldugu, diisiince
yoniinden aktif oldugu ¢alismalar sik sik uygulama haline sokularak hem diisiinsel hem
fiziksel 6zlimlemesinin yapilmasi ve kiiciik oyunlar halinde denenmesi, pekismesi i¢in
olduk¢a faydalidir. Rakiplerin performans gorlntiileri tizerinde ¢aligmak, sporcularin
rakiplerin muhtemel giiciinii kesfetmek, zayif yanlarma karsi olusturulacak stratejileri

belirlemede biiyiik yarar saglar, sporcu ¢ekingen ve korkulu davraniglardan kurtarabilir. (18)

1.8.2. Yas

Yasm iki nedenle, “karar verme performansi” iizerinde onemli bir gdrevi bulunur.
Birincisi, hem devimsel hem de zihinsel aktivitelerin gergeklestirilebilmesi i¢in kiginin
(sporcunun) belli bir olgunluk diizeyine gelmesi gerekmektedir. Bu da ancak yasla
olanaklidir. Tkincisi, zihinsel gelisme 15 yasma kadar diizenli bir artis gosterir ve 20
yaslarinda en st diizeye ulasir. Kisinin belli bir olgunluk diizeyine ve zihinsel gelismeye

ulasmas1 onun karar verme performansini gelistirecektir.

1.8.3. Genel Uyarilmishk Durumu
Bireyin bilincinin ag¢ik ve tamamen uyanik olmasina, enerjisini yapacagl ise

verebilmesine “genel uyarilmiglik durumu” denir.

Dogru ve ¢abuk karar verebilmek i¢in bireyin uyarilmis olmasi gerekir. Karar verme
islevinde karmasik beyin islemleri s6z konusu oldugundan genel uyarilmighk durumu
zorunludur. Sporcu yeterince uyarilmigsa da ve tiim enerjisini, dikkatini yapilan is {izerinde
yogunlastiramiyorsa etkili bir karar verme islemi gergeklestiremez. Kuskusuz, yetersiz

uyarilma karar vermeyi olumsuz yonde etkilerken, asir1 uyarilmada engellemektedir.(19)
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Kisinin uyarilmislik diizeyi onun karar verme performansinda rol oynayan dnemli
bir faktordiir. Uyarilmislik, ¢ok diisiik olan derin uyku diizeyinden ¢ok yiiksek olan asir1
enerjik diizeylere kadar dalgalanma gosterebilir. Kisinin uyarilmishik diizeyi, karar verme

performansinin kalitesi ile yakindan iliskilidir.

1.8.4. Kaygi Diizeyi

Sporcular oyun esnasinda, farkli duygular i¢inde olabilirler. Kendilerini asir1 ¢ekingen,
sinirli, gergin veya c¢ok rahat hissedebilirler. Karsilasmadan 6nce sporcularin sahip olduklari
kaygi diizeyleri, yarismanin sonucu ve karsilasma sirasinda sporcunun karar verme
performansina etki edebilir. Kaygi, sporcularin dogru kararlar alip davraniglarda bulunma
yeteneklerini  bozabilir. Asir1  kaygi diizeyleri, sporculari gercekci cizgilerden
uzaklastirabilir. Asir1 baski kosullarinda sporcularin devamli olarak yanlis kararlar
aldiklarmi, paslarini, sutlarini, calimlari, kafa vuruslarini basariyla yerine getiremediklerini

goruriz.

Jones (1991, s.43)’e gore elit sporcular1 digerlerinden aywran en 6nemli 6zellik
yarigmanin dnemli anlarinda kaygilarini kontrol edebilme yetenekleridir. Kaygi, her zaman
karar verme performansini bozmaz veya onu yiikseltmez. Bu nedenle, 6nemli olan kayginin
performansi (bilissel ve fiziksel performans) bozdugu anlarda ve karsilasmanin onemli

anlarinda, onu kontrol altina alabilmektir.

Yine soylenebilir ki, kaygi, giiclii hissettirici pozitif etkilere sahiptir. Gergekten
yapilan goriismeler sonucunda, sporcular arasinda genel diisiince birligi olarak iyi
ogrenilmis becerilerde, kontrollii bilissel kayginin karar verme performansini yiikseltecegi

ortaya ¢ikmaktadir.

Siirekli kaygi diizeyleri yiiksek olan sporcularin hareketleri dncellemede ve dogru
kararlar verip dogru tepki gostermelerinde hatalar yapacag: ortadadir. Clinkii algilamasinda
ve dikkatinde bir takim bozukluklar goriiliir. Kaygi diizeyi yiiksek olan sporcular daha
gergin kaslara sahip olabilir, hareketlerindeki diizgiinliik ve akicilik kaybolabilir, kontrol ve
konsantrasyonlarinda bozulmalarla karsilasabilirler. Bu durumla karsilasan sporcular iyi

oncelleme yapamayacak ve hatal kararlar verecekleridir.
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Sonug olarak, kaygi sporcularin oyun yeteneklerini dikkat ve konsantrasyonlarini,
koordinasyonlarini, karar ve degerlendirmelerini, 6z giivenlerini ve motivasyonlarmi énemli
olciide etkilemektedir. Bu etkiler sporcularin ortaya koyacaklar1 performanslarinda, gerek
duyacaklar1 kuvvet-siirat, dayaniklilik, esneklik, teknik ve taktik ozelliklerde de kendini
gosterebilir. (18)

0Z GUVEN KONSANTRASYON
KOORDINASYON
KAYGI "
KARAR VERME MOTIVASYON

Sekil 2:Kaygiin etkili olabilecegi psikolojik faktorler

1.8.5. Dikkat

Dikkat, psiko-fizik enerjinin bir nokta iizerinde toplanmasi demektir. Sporcunun
canli oyunda, siirekli degisen sartlara gereken uyarilari, gereken zamanda uygulayabilmesi
onun performanst i¢in olduk¢a 6nemlidir. Burada karar vermeyi etkileyen faktorlerden biri
olarak dikkat on plana c¢ikmaktadir. Sporcu oyun esnasinda dikkatini optimal diizeyde

tutabildigi takdirde dogru kararlar alip uygulayabilme ihtimali oldukga yiiksektir.

Duyu organlar1 etrafta olup bitenlerin ancak smirlh bir kismina duyarlidir. insan
kulagi, genel olarak saniyede 20 den az, 20.000 den ¢ok olan titresimleri ses olarak
duyamamaktadir. Insan gdzii ancak boylar1 390 ile 760 milimikron arasinda olan 1sinlar:
gorebilmekte, bunun {stiindeki (mor istii) ve altindaki (kirmiz alt1)) 1smlarmi

gorememektedir.
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Demek ki, ¢evremizde duyu organlarimizla alamadigimiz birtakim olaylar siire
gelmektedir. “dikkat, psiko-fizik enerjinin bir nokta tizerinde toplanmasi1 demektir.”

(Not: 1 milimikron, 1 milimetrenin milyonda biridir.)(18)

Nideffer (1976) sporda dikkat istemlerini anlayabilmek i¢in iki onemli boyut
belirlemistir. Bu boyutlar, “geniglik boyutu” ve “yon boyutu” dur. Dikkatin, genislik
boyutundan kastedilen, dikkatteki daralma ve genislemele, yon boyutundan da dikkatin
nereye dogru yoneltildigi, (igeriye, disariya, kendimize dogru yada cevreye dogru mu

oldugu) anlatilmak istenmektedir. (19)

Nideffer (1976)’in dikkat modeli ve bunun boyutlar1 asagidaki sekillerde
gosterilmektedir.

GENIS
A

ICSEL <« » DISSAL

v
DAR

Sekil 3: Sporda Dikkatsel istemleri Anlamada Nideffer’in Iki Boyutlu Yaklasimi

ICSEL GENIS DISSAL
A
* Antrenor gelecek oyunla ilgili * Basketbolda fast break

karar veriyor
* Futbolda ileriye uzun pas atma

X DPDISQAL

v

* Golf¢ili hangi vurusu yapacagina * Tenis oyuncusu servis karsiliyor
karar veriyor
* Tenis oyuncusu servis kullaniyor
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ICSEL DAR DISSAL

Sekil 4: Nideffer’ e Gore Dikkatte I¢sel ve Digsal Boyutlar

Dikkatin genislik boyutu futbolcunun becerileri sergilerken ne kadar sayida katildigi
ile ilgili olmaktadir. Ornegin, bir futbolcu orta sahada topa sahip oldugundan basini
kaldirarak etrafina bakar. Dikkati genis ve c¢evreseldir. Futbolcu ancak bdylelikle pas
verebilecegi en uygun arkadasini bulabilir. Futbol oyunu igerisinde futbolcu, hem rakibinin
hem de kendi arkadasinin durumunu, topa gore takip etmek zorundadir. Futbolcu, topa
vurus yaptiginda dikkatini daraltmak zorundadir. Eger dikkat daraltilamazsa, topa istedigi
gibi vurmak miimkiin olmayabilir. Futbolcunun becerilerini ortaya koyarken sadece
dikkatte daralma ve genislemeler degil, ayn1 zamanda bu dikkatin ne yone dogru oldugu da
onemlidir. Futbolcu dikkatini zaman zaman ige dogru kaydirmak, kafasinda tasarlama ve
planlar yapmak, zaman zamanda disa dogru ¢evreye kaydirmak, ne olup bittigini takip
etmek durumundadir. Futbolcu kendi viicudunun durumunu, hisleri, plan ve stratejilerini
diisiindtiglinde, dikkat ice dogru kaydirilmakta ve futbolcu bu uyarilara katilmaktadir.
Dikkat, ¢evreye ve diger oyuncularin hareketlerine kaydirildiginda, futbolcunun dikkati disa

dogrudur ve bu uyaranlara katilmaktadir. (19)

Easterbrook’un teorisi, uyarilmishgin diisiik seviyesinde dikkatin ¢ok genis
oldugunu ve ilgili olaylar kadar ilgisiz olaylar {izerinde de odaklandigmi vurgulamaktadir.
Uyarilmighk arttigit zaman dikkat daralacak ve uyarilmisligin iliml seviyesinde dikkat

sadece belirli olaylar iizerinde yogunlasacaktir. (23)

Iyi bir futbolcu, durum ve pozisyonun gerektirdigi dikkati gosterebilen, dikkatini
digsal dan igsel’ e, i¢csel den digsal’ a, dar’ liktan genis’ lige, genis’ likten dar’ liga
degistirebilme esnekligine sahip olan kisidir. Milkemmel olarak nitelendirilen futbolcular
dikkatlerini, dogru seylere, dogru zamanda ve dogru yerde kaydirabilme yetenegine sahip
olan futbolculardir. (19)

Futbol oyunu siirekli olarak rakip elemanlarinin ve aymi takim oyuncularinin

pozisyonlarinin, topa baglh olarak degiskenlik kazandig1 bir ortamda oynanilir. Bu durum,
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futbolcularin ¢ok yonlii dikkat 6zelliklerine sahip olmasi gerekliligini zorunlu kilmaktadir.
Bir futbolcu icin, sadece dogru zamanda, dogru yerde, dogru kararlar almak yetmez.
Futbolcu durum ve pozisyonunu gerektirdigi dikkati gosterebilmesi ve dikkatini pozisyon
degisikligine bagl olarak, bir durumdan digerine kaydirabilme 6zelligine sahip olmalidir.

Ancak bu sekilde, almis oldugu dogru kararlari, dogru sekilde uygulayabilir. (6)

1.8.6. Oncelleme (Sezinleme)

Sporda basarili performans gostermek i¢in, ¢evrede ne olacagimi dnceden tahmin etmek
oldukca onemlidir. Topa bir pas vurusu mu yoksa bir sut mu cekilecegini sezinleme ve
kisinin kendisini buna gore alan igine yerlestirilmesi “Alansal Sezinleme” kavramini
karsimiza ¢ikarmaktadir. Alansal bilgilere sahip olan futbolcu , kendi hareketlerini 6nceden
organize etme veya diizenleme olanagini yakalamaktadir. Bir kaleci rakibinin hareketleri
veya mesafesiyle ilgili uyaranlar1 alarak, kale ¢izgisini neresinde duracagini veya kale
cizgisinden ne kadar uzaklagmasi gerektigini siirekli olarak oncellemeye calismaktadir.
Sezinleme, eylem icin uyaran meydana getirildiginde ¢ok daha kisa reaksiyon zamani ile
harekete gegme olanagi verir. Bu durum karar verme islemi ile de yakindan iligkilidir.
Ciinkii sporcunun eylemden Once Oncellemede bulunmasi, eylem igin tepki zamanini

kisaltacag gibi, karar verme siiresinde de bir azalmaya neden olacagi bir gergektir.

Bir diger sezinleme ise, ne olacagmin bilindigi fakat nasil olunacagmin kesin olarak
bilinmedigi durumlarda karsilasilmaktadir. Ornegin , futbolda c¢ok kisiyle kurulu baraj
onilinde yapilan serbest atis varyasyonlari. Burada ne olacagi asagi yukari bilinmektedir.
Ancak buna karsilik kimin topa vuracagi ve nasil vuracagi(pas, sut, orta, Vs)
bilinememektedir. Bu sekilde karsilastigimiz sezinleme durumlarina ise gegici (o ana ait)
sezinleme denilmektedir. Sadece ne olacagnin bilinmesi futbolcunun 6nceden hareketlerini
diizenlemesine biraz yardimci olmasina karsin yeterli degildir. Ayni1 zamanda futbolcu nasil
olacagi ile ilgili ipuclarni da degerlendirerek cabuk harekete gecebilme yetenegi

gostermelidir.(20)

Eger bir sporcu hangi hareketin yapilacagini ve bunun ne zaman olacagini 6nceden

tahmin ederse reaksiyon zamaninin smirli etkisinin {istesinden gelebilir. Sezinleme |,
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sporcunun topa ve rakiplerinin hareketlerine ve daha kisa tepki siirati ile yanit vermesini
saglar. Sporcular topun, takim arkadaslarinin ve rakibin hareketlerini goz Oniinde
bulundurarak ¢ok daha onceden harekete gegebilmeyi, sezinleme yeteneginin gelistirilmesi
ile basarabilir. Sporcu sezinleme yetenegi ile ¢ok siiratli toplar ve rakiplerle bas etmede

fazla zamana sahip olur, hareketlerin daha tam, dogru ve isabetli yapma olanagin1 yakalar.

Antrendrler, sporcularinda sezinleme yeteneklerini gelistirirlerken sezinlemenin ne
oldugunu ve nasil bir dogada fonksiyon gosterdigini, sporcularin ozelliklerini, sporun
ozelliklerini, ¢evrenin ozelliklerini ve yas gruplarini dikkate almalidirlar. Antrenorler, ayni

zamanda sezinleme tizerinde etkili olabilecek su faktorlere dikkat etmelidirler.

Olaym ne zaman olacagini bilmek.
Olaym ne olacagini bilmek.
Olas1 olaylara kars1 hazirlikli olmak.

Harekete gegirici uyaranlarin(sinyallerin) dogasi.

o > w DN oRE

Oyuncuyu dogru yerde ve dogru zamanda yakalamak.

Bir futbol maginda, futbolcu bir ¢ok uyaranla karsilagsmakta ve bu uyaranlarin i¢inden
dogru se¢imler yaparak dogru kararlar vermek durumundadir. Bu anlamda futbolcularin ne
olacaginin sezinlemesine daha 1yi sahip olmalar1 i¢in, onlara rakiplerinin maglari, videodan
onceden seyrettirilmeli, rakipleri hakkinda kolay karar vermeleri saglanmalidir. Antrendrler,
sporculariyla rakiplerinin giiclii ve zayif yonlerini tartigmali ve onlar1 videodan yararlanarak

bilgilendirmelidir.(26)

Futbolcu, sut mu ¢ekecek, pas m1 verecek, orta m1 yapacak, ¢alim m1 yapacak veya
dribbling mi yapacak? Eger biitiin bu bilgileri futbolcu basarili bir sekilde degerlendiremez
ve sezinlemelerde bulunamazsa, verecegi kararlarinda hatalar yapacaktir. Futbolcular,
mutlaka neyin olacagi ve nasil olacagi ile ilgili ipuglarmi degerlendirerek sezinleme
yeteneklerini gelistirebilir ve rakiplerinden daha ¢abuk karar verme ve reaksiyon gosterme
olanag1 yakalayabilirler. Eger futbolcu hangi olaym nasil olacag: ile ilgili ipuglarini

degerlendiremez ise problemler ve giicliikler yasayacaktir.
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Dogru zamanda dogru se¢imde bulunmak, futbolcularin sezinleme yetenekleriyle
onemli dlctide iliskilidir. Futbolcular sezinleme yeteneklerini gelistirmede farkliliklara sahip
olabilirler. Bazi oyuncular kisa zamanda digerleri de daha uzun zamanda sezinleme
yeteneklerini gelistirebilirler. Oncelleme yetenekleri iyi olan futbolcular rakiplerinden top

kapmada ve buna karsilik rakiplerine topu kaptirmama da ustadirlar.(20)

Cevreden gelen etkiler duyu organlarini uyarir, boylece meydana gelen sinir akimi
beyine ulasir ulasmaz duyum olay1 ile birlikte bir algilama da meydana gelir. Buradan
anlagilacagr gibi algilama olay1 beyinle meydana gelmektedir. Ama herhangi bir
algilamanin meydana gelebilmesi i¢in duyu organlarindan gelen etkilerin beyine ulagmasi

gerekir. Algilama da iki olgu dikkat ¢eker. Algilama da beyine iletilen uyarimlar;

a. Gruplar halinde orgiitlenir.

b. Ayni zamanda bir anlam kazanir.

Iyi futbolcu, oyun icinde olusan (veya olusacak) pozisyonlar: onceden sezebilme
yetenegine sahip olmalidir. Onun bu sezinlemesi, yapacagi isi kolaylastiracak ve rakibinden
once distiniip, karar verip dogru tepki gosterdiginde, kendisine avantaj saglayacaktir. Bu
durum, kendisine moral motivasyonu saglayacagi gibi, enerjisini ekonomik kullanma

imkani1 da saglayacaktir. (40)

1.8.7. Zihinsel Antrenman
Zihinsel Antrenman, gercekte bir alistirma yapmadan yogun bir sekilde zihinde

canlandirilarak hareket akismin (seyrinin) 6grenilmesi yada gelistirilmesi demektir.

Ulich, zihinsel antrenmani, 6grenilen diisiin devimsel becerilerin bir plana uygun
olarak yinelenmesi ve bilingli bir sekilde canlandirilmasi olarak agiklamaktadir. Buna karsin

Puni, zihinde canlandirmay1 diisiin devinimsel olaylar i¢inde aciklamaktadir.

Zihinsel antrenman konusunun temelinde, disiin devinimsel (ideomotorik)
reaksiyonlar bulunmaktadir. Dr. Carpenter, ideomotorik konusunu su sozlerle ortaya

koymustur. “Herhangi bir algi, o algiy1 olusturan organizmada, o olgunun gerektirdigi
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faaliyet o algi olmadan yapilan ayni tip faaliyetten, daha olumlu netice meydana getirir. *
Bunun anlamui sudur; sporcu olusan duruma karar vermeden 6nce , durumun algilanmasi
sonucu, duyum devimsel (sensomotorik) alanda bireyin igsel kalitimi ve yogun zihinsel
diisiinme yoluyla karar verme islemi kolaylagsmakta ve kaslarda ¢ok diisiik hareketlere yol
acmaktadir (ekonomik enerji kullanimi). Bir yoniiyle kaslar, sanki zihinsel olarak diisiiniilen
konuya bagimliymis gibi, hareketlerin algilanmasi ve gosterilmesinden sonra kas ve noro-

fizyolojik olaylara neden olmaktadir. (1)

Zihinsel antrenman, sporcunun bilissel aktivitelerinde artisa sebep olmakta ve buda
bellekte canliklt meydana getirmekte, pozisyonlar daha dikkatli takip edilip, yorumlanmakta
ve olay hakkinda karar verme islemi daha kolay hale gelmektedir. Bellegin canli tutulmasi,
dikkat ve konsantrasyonun saglanmasi neticesinde verilen kararlarin dogruluk ihtimali de
artmaktadir. Zihni alistirmanin en azindan merkezi sinir sisteminde dogru bir “motor
program” baglatmak icin Onemli islemleri aktivite ettigi ve bir programin olusmasi ve
aktivasyonunun sonunda becerilerin fiziki yapilisina da yansidigi olasidir. Karmasik fiziki
becerilerin yapilmalarindan 6nce zihinsel antrenmanlar karar verme performansina yardim
eder. Siirat ve zaman kavrami tam olarak dgretilebilir ve yarigsma durumlarinda faydalidir.
Kisa ve uzun siireli hafiza gerektiren yarigmalarda sporcunun biiylik miktarda bilgi
hatirlama yetenegi, sportif kabiliyeti genisletme aligtirmalari ile egitilmelidir.

Zihinsel antrenmanin temelinde * taktik zihniyeti” bulunur. Futbolcularin hepsinin
taktik zeka ve yaraticililarinin gelistirilmesi gerekir. Bir futbol takiminin biitiin oyunculari,
maga ¢iktiklarinda, sahada ne yapacaklarini ve yaptiklar1 seyi nigin yaptiklarini bilmek
zorundadirlar. Bu futbolcular mag¢ esnasinda yalniz kendilerinin ne yapacagii degil, ayni
zamanda takim arkadaglarinin da ne zaman, nerede, ne yapacaklarini bilmek zorundadirlar.
Bu sekilde maga ¢ikan futbolcunun higbir sorunu kalmaz. Ciinkii futbolcular, zihinsel olarak
maga 1yl hazirlamis iseler, zaten mag i¢inde yapmalar1 gereken bir davranisi rakiplerinin
engellemesi yada baska nedenlerle nigin yapamayacaklarini da biliyorlar demektir. Bu
sekilde hazirlanan bir futbolcu, yapmasi gerekeni yapamadig: takdirde en azindan ona en
yakin olan1 yapar. Futbolcu ayni sekilde takimdaki diger arkadasglarmin da gorevlerini
bilirse, kendi oyununu ona gore diizenleyebilir. Bu 6zellikle topsuz oyun s6z konusu oldugu

zaman onem kazanmaktadir. (15)
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1.8.8. Stres

Stres, “bireyin fizik ve sosyal c¢evreden uyumsuz kosullar nedeniyle, bedensel ve
psikolojik sinirlarinin Stesinde harcadigi gayrettir” diye tanimlanabilir. (19)

Selye(1975) stresi sOyle tamimlamaktadir; “viicuda yiiklenilen herhangi bir 06zel
olmayan isteme karsi, viicudun tepkisi” olarak tamimlamaktadir. Bir baska deyisle stres,
uyarilmislik gibi belirli bir ¢esit stresore, sinirle ilgili fizyolojik bir tepkidir.(7)

McGrath, sosyal-psikolojik siire¢ olarak stresi ele almistir. McGrath’a gore stres ile
ilgili stirecler soyle ele alinmaktadir:

1. Kisiye objektif istemler yerlestiren fiziksel ve sosyal ¢evre

2. Kisini istemi algilamasi ve buna nasil tepki gosterecegi ile ilgili kararlar
3. Algilanan isteme, kisinin gergek tepkisi
4

Tepkiden sonuglanan durumlar

. ASAMA
L. AS ® (evresel Durum
(Istem)

e Kiginin cevresel durumu
II. ASAMA algilamasi (tehdit algilamasi)

e Tepki kapasitesiyle ¢evresel istem

arasinda dengesizlik

e Tepki (Fizyolojik Tepki)
HI. ASAMA ———— |e  Karar verme

e Davranis
IV.ASAMA ————¢ Pperformans veya sonug

\ 4
v

Sekil 5: Mc Grath’in Stres ve Karar Verme Siiresi
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Yukarida agiklanan birinci asamada, sporcu iizerinde etkili olan ¢evresel durumlar yer
almaktadir ve bunlar kisiden kisiye farklilik gostermektedir. Bir sporcu kapasitelerini ortaya
koymada yani durumu algilayip karar vermede, cevresel istemleri tehdit edici diger bir
sporcuda kolaylastirici bulabilir. Burada g¢evresel istemlerin tehdit edici (stresli durum)
olarak algilanmasi, sporcunun stresli olmasina sebep olacak, bunun sonucu olarak sporcu da
stiratli kalp atim orani, kisa ve kesikli nefes alip verme, nemli eller, karinda sancima ve
gergin kaslar, dikkat ve konsantrasyon eksikligi gibi durumlar olusacaktir. Iste bdyle bir
durumda sporcunun verecegi kararlar, bu sartlardan olumsuz yonde etkilenecek ve
muhtemelen hatali olacaktir. Ikinci asamada ise, gevresel istemleri kisinin nasil algiladig:
onemli olmaktadir. Eger sporcu, kendi kapasiteleri ile algiladigi ¢evresel istemler arasinda
bir dengesizlik goriiyorsa kendini tehdit altinda veya tehlikede hissetmektedir. Sporcu kendi
kapasiteleri ile karsilastig1 rakibi arasinda degerlendirmelerde bulunur. Eger sporcu, kendi
kapasitesini, rakibin istesinden gelecek sekilde pozitif olarak algilama icinde olursa,
verecegi kararlar, bundan olumlu ydnde etkilenecek ve dogru olma olasilig1 artacaktir.
Ucgiincii asamada, sporcu fizyolojik ve bilissel olarak uyarilmakta, dordiincii asamada ise

davranigsal tepkilerini ve performansini agiga ¢ikartacak bazi sonuclar elde etmektedir.

Sanders (1983) stres-performans iligkisi ile etkilesim yaklagimina dayali bir model
ortaya atmugstir. Sanders’mn modeli iki yaklasimi, bilgiyi islemden gecgirme ile kaynaklari

tahsis etme ve dogrusal asama modellerini biitiinlestirmektedir.

Bu modelde temel 6nerme soyledir; “stresin etkileri, biligsel stireglerle, kaynaklar
veya enerjik durumlar arasinda, karsilikli gecis ve etkilesimlerin sonucu meydana
gelmektedir.” Farkli stresorlerin enerji saglayan mekanizmalari, 6zel olarak etkiledigi ve
buna karsilik olarak da biligsel siireclerin 6zel olarak etkilendigi, ileri siiriilmektedir.
Modelde tanimlanan siiregler secimi reaksiyonlarin dogrusal asamali ek faktor analizinden
(Stenberg, 1969) kaynaklanmakta, ve i¢ine algilama, karar verme ve tepki hazirligim
almaktadir. Bu model agik olarak problem ¢d6zme, muhakeme yapma gibi karar verme
performansinin alt boliimlerini ele almada uygun olmamasina karsin siiratli reaksiyonlar
gerektiren 0zel spor durumlarinda, 6rnegin bir tenis karsilasmasinda atilan serviste gelen

topun 6zelligini belirlemede, topun hizin1 ve donme miktarmi degerlendirmede elverisli bir
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yaklasim olmaktadir. Daha sonra kisi kendisine gelen servisi geri dondiirmek i¢in dogru

kararlar almasi ve ilgili kaslarin da tepkiden 6nce kararlarini programlamasi gerekmektedir.

Sanders’e gore model “dogrusal asama catisi i¢indeki her bir islemden gecirme
asamasinin randimanligi, uyarilmislhigin farkl enerjik kaynak durumlari, aktivasyon ve ¢aba
tarafindan etkilenir.”Uyarilmislik, algisal siirecleri etkileyen veya enerjiklestiren girdilere
(verilere, bilgilere) bir tepki olarak goriilmektedir. Aktivasyon sistemi ise, organizmanin
hazir olma tepkisi i¢in sorunlu, motor hazirlig1 etkileyen bir sistem olarak goriilmektedir.
Sonug olarak, koordinasyon ve caba sistemi, hareket ve algi arasinda daha zor iliskilerin
kurulmasinda, aktivasyon sistemi ve uyarilmisligin koordinasyonu i¢in sorumlu olmaktadir,

Ornegin, karar verme gibi.

Sanders’in modeline gore, ucustaki topun algilanma etkililigi oyuncunun
uyartlmiglik tarafindan etkilenmektedir (ki bu uygulama yapilan g¢evre i¢inde uyarmnin
yogunlugu tarafindan etkilenmektedir), elverisli olan bir sutun sec¢imi ile ilgili karar verme
sekli, caba tarafindan etkilenir. Burada sutun bilissel hazirligi ise aktivasyon durumu

tarafindan etkilenmektedir. Biitlin bu iligkiler asagidaki sekilde gosterilmektedir.

................................................................................................................................................................................. »
A
DEGERLENDIRME
CABA
Uyarilmishk Aktivasyon
Uyaran q i
y ........ > Aleilama > Karar Verme |~ > Tepki Hazirhsn | = » epk|

Sekil 6: Sanders’1n stres ve karar verme performansi modeli

Karar verme ile EFOR arasindaki iliski potansiyel olarak ilgili konunun
kompleksligine, uyarilmishgin uygunluguna ve etkili performans icin aktivasyon
durumlarina bagh olarak komplekstir. Goreli olarak kompleks olan bir konu, ¢aba(efor)

tizerine yiiksek biligsel istemler yerlestirmektedir. Boylelikle bunun uyarilmighgr etkili
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sekilde koordine etme yetenegi ve aktivasyon mekanizmasi indirgenerek, stres olasiligi
yiikselmis olmaktadir. Karar verme goreli olarak basit oldugunda ¢aba (efor) tlizerindeki
biligsel istemler goreli olarak diisiiktiir ve boylelikle karar verme, sistemin enerjik
durumlarma adanmak igin, daha ¢ok kaynaklarm varligma sahip olmaktadir ve bunun

sonucu olarak da stres’in olugma olasilig1 azalmaktadir.(19)

1.8.9. Beyin Yarim Kiireleri

Beyin, “sol yarim kiire” ve “sag yarim kiire” olmak iizere iki yarim kiireden
olugmaktadir. Bu yarim kiirelerin fonksiyonlar: birbirinden farklilik gostermektedir. Beyin
sol yarim kiiresi, bilginin analiz edildigi, matematiksel ve dile dayali siireglerle ilgili
merkezdir. Beynin sag yarim kiiresi ise, alansal ve hayale dayali fonksiyonlarla ilgilidir.

Beynin her iki yarim kiiresinin islevleri asagida gosterilmektedir.

BEYNIN SOL YARIM KURESI BEYNIN SAG YARIM KURESI
(ANALIZ YAPAN) (BUTUNSEL YAKLASAN)
ANALIZ UYGULAMA

ARDIL PLANLAMA SEZGI ve YARATICILIK

HESAPLAMA ve MANTIK ALAN ORYANTASYONU
MANTIKSAL DUSUNME DUYGU
SOZEL KENDI KENDINE HAYAL

TALIMATLAR

Sekil 7: Beynin Her Iki Yarim Kiiresinin Fonksiyonlari
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Beynin sol yarim kiiresi (analiz eden), sporda yeni becerilerin 6grenilmesinde,
teknik yanliglarin giderilmesinde, yarigma sirasinda ve stratejilerin gelistirilmesinde 6nemli
rol oynamaktadir.

Sol yarim kiire, bir tek zamanda bir kez olmak iizere bilgiyi islemden gegirir ve
yapilacak hareketlerle ilgili siirekli analizlerde bulunur. Topa vurmak (ayak ile) ilk
ogrenildiginde analiz eden hangi kaslarin ne zaman kasilacag ile ilgili etkili olmaktadir. Sol
yarim kiire, 0grenilecek becerinin zihinsel tasariminda ve bunun ortaya konulusunda da
onemli rol oynamaktadir. Sporcu uygulama yaparken, sol yarim kiire siirekli

degerlendirmelerde bulunur.

Beynin sag yarim kiiresi “biitiinleyicidir”. Bu yarim kiire, hareket pargalarinin
biitiinlestirilmesinde ve bunlarin kompleks formlar kazanmasinda etkili olmaktadir. Sag
yarim kiire, sol yarim kiireden bilgileri olarak onlar1 kompleks bir biitlinliik iginde
birlestirir. Beynin bu asamada, bir dizi kompleks bilgisel siireclerden ¢ok, tek bit biitiinliik
olarak islev gormektedir. Sozel talimatlar, sol yarim kiireyi harekete gecirir. Sol yarim kiire,
becerileri gelistirme uzmanidir. Sag yarim kiire, iyi 6grenilmis becerilerin performanslarinin

kontroliinde uzman rol oynamaktadir.

Sonug olarak sunu sdyleyebiliriz. Beynin sag ve sol yarim kiireleri, bilginin alinip,
degerlendirilmesi, karar verilip harekete gecilmesinde (tepki) olduk¢a Onemli bir isleve
sahiptir. Bu kiirelerin koordineli hareket etmesi neticesinde, verilen kararin dogrulugu
onemli oOlgiide etkilenmektedir. Eger bu koordinasyon saglanamazsa, yani bu yarim
kiirelerden biri islevini tam olarak yerine getiremezse, diger yarim kiirenin fonksiyonunu da
olumsuz yonde etkileyecegi i¢in, bu kisinin dogru algilama ve degerlendirme yapip dogru

karar vermesi pek miimkiin olmayacaktir. (19)

1.8.10. Noronlar

Bilindigi gibi sporcunun viicudundaki olaylar1 elektriksel bir iletim ile ilgili
merkezlere ve oradan alman emirleri kaslara tasiyan teller sinirlerdir. Bu sinirler, bazi
noktalarda “sinaps” dedigimiz kesintilere ugrarlar, Sinapslar bir nevi yoklama noktalaridir.

Buraya gelen elektriksel bilgiler bir sinir telinden (néron) digerine bu “yumru” dan gegerek
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merkeze ulasirlar. Iletim, bu terminallerden gegerken sinapsta ya kuvvetlendirilir yada
bastirilir. Yani bu gegisi ya kolaylastiric1 ya da zorlastiricr bir salgi salgilarlar. Iste bu gecis

ara maddesi bir “kimyasal islem” geg¢isini saglar.

Bir sinaps, 10 bin impuls iletebilecek kadar salgilama yapabilmektedir. Bu gegisteki
gecikme ise normalde 0.5 milisaniyedir. Eger kassal yorgunluk sonucu viicut Ph degeri 7.4
ten asagiya diiser ve asidoz artmaya baslarsa bu gegisler zorlagir. Ayrica gegis ara maddesi
artarsa devam eden uzun siireli bosalmalarda bu 10 bin iletimlik kapasite birka¢ saniye yada
birka¢ dakikada tiiketilebilir. Bu durumda gecis ya gecikir yada engellenir. Eger uyarimlar
arasinda uygun bir dinlenme periyodu konursa sinaps tekrar sarj edilmis olur. Gerek kassal
gerekse sinirsel yorgunluk goriildiigii gibi hem hareketin dakikligini bozmakta hem de
ogrenmenin temel enformasyon bilgisini engelledigi i¢in ilerlemeyi durdurmaktadir. Ayrica
bu bilgilere dayanarak, kassal ve sinirsel yorgunlugun kisinin karar verme performansini
olumsuz yonde etkileyecegini sdylemek pek yanlis olmaz. Kisinin yada sporcunun karar
verme performansindan maksimum verim almak istiyorsak, kisinin kassal ve sinirsel
yorgunlugunu minimum seviyeye indirmek gerekmektedir. Bilimsel veriler sinirlerin, iletim
potansiyellerin korunmasi yada yiiksek tutulmasi i¢in kaslardan daha sik ama daha az

dinlenmeye (ara vermeye) ihtiyaci oldugunu ortaya koymaktadir.(18)

1.8.11. Seyirci

Sporda, setircinin davraniglarinin sporcu iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler
sagladigi muhakkaktir. Bu alandaki arastrma sonuglar1 “toplumsal tesvik hipotezi” ile
aciklanmigtir. Bu hipoteze gore, seyircinin varhigi aktivasyonu yiikseltir. Bir harekette
bulunmanin tesvik edildigini anlatan artmis aktivasyon diizeyi de ilgili tepkilerin daha

yogun olarak gosterilmesine yol agar.

Bir hareket 6grenilirken, baslangic asamasinda hatali kararlar ve tepkiler daha ¢ok
goriiliir. Iste bu durumda seyircinin varligi, aktivasyon diizeyinin artmasima paralel olarak
hatali kararlarin ve tepkilerin daha sik tekrarlanmasina neden olur, yani motivasyon ile
basarity1 olumsuz etkiler. Bu durum 6zellikle de, miisabaka deneyimi az olan sporcularda

daha da belirginlesir. Fakat, hareketlerin O6grenilmesi iyilestikce dogru kararlarin ve
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tepkilerin oran1 yiikselir. Bundan sonra seyirci varligi, sporcunun motivasyonunu

gliclendirir.

Seyirci varliginin zaman zaman “dikkat c¢elici” etkisi de goriilmektedir. Bu etki
kendini daha ¢ok, dikkatin yogun olmas: gerektigi faaliyetlerde gosterir. Ornegin, futbolda
penalt1 atisinda, atig1 yapan oyuncunun, seyircinin aleyhte tezahiirati neticesinde dikkati
dagilacak, hatali kararlar verecek ve yanlis tepkiler gosterecektir. Buna karsim iyi 6grenilmis
spor faaliyetlerinde sirasinda ise, seyirci varligi karar verme performansini ve dolayisiyla da

basariy1 arttirir.(36)
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2. BOLUM

SPORDA KARAR VERME

Eger canli olarak bir futbol magi izlersek, sik sik hileli oyunlar, yonlerde ani
degisiklikler, umulmadik paslar yada kalecinin ani reaksiyonlar1 yada daha genel olarak, bir
yada fazla oyuncunun , oyun durumlarinda dogru seyleri yapmalarini (bazen de yanlig
seyleri yapmalar1) gormek miimkiindiir. Bazen oyun esnasinda oyuncularin aldiklar
kararlar1 tahmin etmek miimkiin olmakta, bazen de miimkiin olmamaktadir. Bir¢ok spor,
kendine 0zgii kararlar1 icerir. Farkli sporlarda kararlarin da bazen farkli oldugunu

gorebilmekteyiz.

Biz, karar verirken belli bir siliregten gegeriz. Durumu, olay1 goriir, disiiniir ve

sonunda olay hakkindaki kararimizi1 veririz.

Hayatimizin her aninda karar vermekteyiz. Bu, Ozellikle sporda olduk¢a onemlidir.
Bunun derecesi, durumu degisebilmektedir. Ornegin, futbolda bir oyuncu ¢ok cabuk karar
verebilmelidir. Ciinkii, durum igin fazla zamani bulunmamaktadir. Futbolda olusan durum
ile ilgili en az iki ve daha fazla degisik karar verme olasiliklar1 olabilir ve bu kararlar
sporcudan sporcuya gore degisebilir. Bu farkli kararlar, 6zgiir kararlar1 segcme 6zelligi
tagiyabilir. Bu durumlar 6znel ve nesnel alan i¢inde olmaktadir. Bu ikisi arasindaki iligki,

karar verme derecesini belirler.

Dogru veya isabetli karar verebilmemiz i¢cin durum ile ilgili yiiksek bilgiye ihtiyag
duyariz. Bu yliksek bilgi, kararlarimizin dogruluk olasiligini giiglendirmektedir. Durum
hakkinda, daha once verilmis olan hatali kararlar da, verecegimiz kararlarin dogruluk
olasiligin1 arttiracaktir. Ciinkii bu hatali kararlardan ders ¢ikaririz ve karar verme

asamasinda bunlar1 dikkate aliriz.

Sporun dinamik dogas1 (yapisi) bir becerinin olusumundan Once, karar verme ve
algilama prosesleri ile birlikte baslamaktadir. Canli bir oyun esnasinda sporcularin

(6zellikle geng ve tecriibesiz) vermis olduklari kararlar, onlarin gelecekteki spor yasamlari
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icin yikim olabilir ve bdyle sporcular ¢ok geng¢ yaslarda spordan kopabilirler. Geng

sporcularin boyle zayif kararlari, onlarin kendilerine olan giivenlerini tahrip edebilir ve

sporcunun yapmak isteyip de anlamadigi durumu giiglendirir. (34)

Beceri performansinda bir noktaya odaklanmaktan daha ziyade, dengelenmis (iyi

olusturulmus) bir beden egitimi dersi ve antrendrliik bilgisi, spora yeni baglayan geng

sporcular i¢in su amaglari igermektedir:

a. Aktivitelere ve spora katilmak i¢in gerekli becerinin kazandirilmasi,

Akillica oynamak i¢in karar verme becerilerinin gelistirilmesi,

c. Aktiviteler ve sporun fiziksel ve duygusal talebini karsilamak icin daha iyi hazirhk

yapilmasi,

Siirekli Degisen

Cevresel Bilgi

ALGILAMA KARAR ETKI
MEKANIZMASI ~— | MEKANIZMASI " | MEKANIZMASI
HAREKET ve HAREKET
SONUCU
PERFORMANSA AiT BILGI

Sekil 8: Sporcunun Performansinin Olusumu

Sporda basarili performansin olusumu i¢in 6nemli olan {i¢ element bulunmaktadir.

a. Ne oldugunu gérmek

b. Ne zaman, nerede, ne yapilacagina karar vermek

c. Hareketin olusumu i¢in uygun kaslarin harekete gecirilmesi

Algilama

Karar verme

Hareketin olusumu

Sporda egitim ve Ogretimin baskin bir alan1 canli oyundur. Etkili karar verme,

becerilerin basarili olarak yapilmasi i¢in olduk¢a onemlidir. Ne yazik ki degisen oyun

durumlarinda etkili karar vermenin 6gretim gorevi kolay degildir. Oyunun istekleri fiziksel
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beceriden bazen daha fazla olabilir. ( Bazen fiziksel beceri bu talepleri karsilamaya
yetmeyebilir.) Canli oyun, katilimcilar i¢in oldukca fazla karar verme imkanlarina sahiptir.
Basarili oyuncu, pozisyon geregi en uygun cevabi en uygun zamanda verebilen oyuncudur.
Canl1 oyun, sporcular i¢in bircok karar verem segenegi ile doludur. Bu kararlarin bazilari

onceden verilmesine ragmen, birgcogu oyun esnasinda, o anda (kisa siirede) verilmelidir. (21)

Baz1 aragtirmalar, karar vermede bilgi ve algilamanin 6énemini vurgulamaktadir. Bu
diisiincede miikemmel teknige sahip sporcular basarili olmayabilir. Ciinkii onlar, ne zaman
ve nerede hangi teknigi kullanacaklarini bilmezler. Bu sporcular, oyunun genel durumunda

ne yapilmasi gerektigi konusunda kararsizdirlar.

“Bilgi” ve “algilama” karar vermenin temelleridir. Gereksiz olandan gerekli olan1 ve
ikinci ve daha sonraki tercihlerden, birinci (6ncelikli) olam1 ayirmak olduk¢a Onemlidir.
So6zgelimi, futbolda, bir forvet oyuncusunu savunan defans oyuncusunun 6ncelikli tercihi
rakibinden topu kazanmaktir. Ikinci tercihi (eger top kazamlamiyorsa) hiicum oyuncusunun
topu ileriye oynamasii 6nlemektir. Sporcular, uygun kararlarin verilmesinde muhtemel

olan etkili oyunlar1 anlamalar1 konusunda tesvik edilmeli ve cesaretlendirilmelidirler. (1)

UYARICI DAVRANIS
——> | *ALGILAMA ——
—> | * YORUMLAMA «—
_— * DEGERLENDIRME «—

* KARAR VERME
> * SECME <
—_— * DAVRANMA SISTEMI D

I

SECME OZGURLUGU

BILINC / \

DUZEYI iRADE

HAYAL GUCU VICDAN

Sekil 9: Uyaricy, i¢ Siiregler ve Davrams Modeli (Cavey, 1989)
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Bu model, uyarici ile davranis arasinda insana 6zgili bazi psikolojik stireclerin yer

aldigini kabul eder.

Insanlar, kendilerini ve diinyay1 gelismis insan paradigmasi gozliigii ile gérmeye
basladik¢a, kendilik bilingleri artmakta, vicdanlarinin sesini dinlemekte ve kendilerine 6zgii
secimleri gergeklestirmek icin iradelerini kullanmaktadirlar. Kendilik bilingleri artan,
vicdanlarinin sesini dinleyen ve kendilerine 6zgii se¢imleri gergeklestiren insanlar, gelismis

insan paradigmasini girisimei bir tutum i¢inde siirdiirtirler. (10)

2.1. Sporda Kararlarin Cesitleri

Eger bir kisi, karar i¢cin yada hareketi gergeklestirmek icin en az iki olasilig1 sahipse
ve bunlardan birini segme durumunda ise, bir karar vermek durumundadir. (Langerheder,

1975)(34)

Baz1 spor durumlarinda, onceden tahmin edilen farkli, ¢oziimler bulunmaktadir.
Mesela, bir golfcu farkli vuruslarin ayri1 bir sayisina sahip olabilir ve bir tenisci, bir
“forehand” vurusu yapabilir yada ¢izgiye veya capraza vurabilir. Diger spor durumlarinda,
¢Oziim tamamiyla agiktir ve sporcu tarafindan bulunmak zorundadir. Ritmik cimnastik ve
buz pateni gibi yaratici sporlarda bu duru oldukca 6nem kazanmaktadir. Diger sporlarda
amag tarif edilir fakat “oryantasyon” sporunda hedef, rota ve var olan bilginin temeline

dayanmaktadir.

Baz1 sporlar rakip icermez ve durum olduk¢a dengelidir. (sabittir) Dagcilik
sporunda bir rotanin devam ettirilip ettirilmemesi karari buna giizel bir 6rnektir. Hava
sartlar1 degisikligi icin gostergelerin dikkatli bir gozlemi, (kar, buz ve sis) oldukca
onemlidir. Bununla birlikte, hava sartlarindaki ani ve ¢abuk degisiklikler sporcunun yada
sporcularin kararlarimi direkt olarak etkileyecektir. Burada, her bilginin dikkatli gozlemi
miimkiin degildir, fakat en uygun olanlardan bir tanesinin ¢abuk se¢imi, iyi bir karar imkani

saglayacaktir.
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Buna gore, zaman smirlamasi farklidir. Bazi sporlarda, (golf, yelkencilik ve dagcilik
gibi) zaman smirlamasi oldukca zayiftir. Buna karsin diger sporlar, ¢ok kisa zaman
araliklarmda c¢abuk karar vermeleri igerir. Ornek olarak, toplu oyunlar, takim

sporlari,6zelliklede miicadele sporlar: verilebilir.

Ozet olarak, “6nceden tamimlanan ¢dziimlerin derecesi”, “durumun dinamikligi”,
“zaman sinirlamasi” {i¢ asil boyut olarak diisiiniilmektedir. Kararlar, amacin referansi ile
istenmektedir ve amaca yoOnelik yolu anlatmaktadir. Burada farkli amag¢ seviyeleri
diisiiniilmek zorundadir. Ornegin, bir basketbol oyuncusunun amaci, basketbol topunu

hedefe atmaktir, fakat baz1 durumlardaki karar, pas yada sut olarak istenmektedir.(35)

Sonug olarak karar cesitlerini maddeler halinde soyle 6zetleyebiliriz.

a. Onceden tanimlanan c¢oziimlerin derecesi

Asikar ve onceden tanimlanmis sayilar- tamamiyla agik durumlar tarif edilmeli

b. Durumun dinamikligi
Denge’nin sabitlenmesi, birkac element, hizli degisiklikler igeren bir¢ok element ile

karsilastirilmaktadir.
C. Zaman kisitlamasi
Zayif ve var olan kisitli zaman, zor ve ¢abuk verilen kararlarla karsilagtirilmaktadir.(35)
2.2. Kararlarin Genel Teoriksel Tanim
Bir karar durumunun karakteri, en iyi sekilde “hareket alani” kavramu tarafindan
tarif edilebilir, sporcu kendi karar diizeninde ¢esitli olasiliklara sahiptir ve bu olasiliklar
“durumun ozgiirliik (serbestlik) diizeylerini” olugturmaktadir. Normal olarak “6zgiirliik

dereceleri” (diizeyleri) sunlar1 birlestirir.

a. Elimizdeki arag-gerecin varligi
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b. Alt amaglarin olup olmadigi

€. Buimkanlarin uygulanip uygulanamayacagi

Farkli durumlar arasinda bazen ¢ok secim sansimiz olabilir. Bazen de karar vermede
se¢cim hakkimiz kisitli olabilir. Sartlar, verilen cevresel bir durumda yada yarigma

kurallarinda olusturulur.

Farkli amaglarin sebekesi, amacglar ve alt amacglarin yollari,, “hareket alan1”
olusturmaktadir. Bununla birlikte, nesnel ve 6znel hareket alan1 arasindaki farki ayirt etmek
oldukca Onemlidir.(Hacker, 1978) Nesnel (objektif) hareket alani, 6zgiirliigiin biitiin var
olan derecelerini (seviyelerini) birlestirmektedir. Bununla birlikte, bunlardan bazilar1 sporcu
tarafindan algilanmayabilir ve neticede onun i¢in bunlar, ilgisiz olabilir. Mesela, futbol

oyuncusu gol i¢in en uygun durumdaki takim arkadasini géremeyebilir.

Diger taraftan insanlar, 6zgiirliik derecelerini algilayabilirler, fakat objektif olarak
degerlendiremezler. Mesela, bir hentbol oyuncusu rakip takimin defans blogundaki
bosluktan yararlanmaya ve gol yapmaya c¢alisir. Bu durumda 6znel hareket alani, nesnel

hareket alaninda bulunmayan olasiliklar1 igermektedir. (35)

Nesnel Hareket

Oznel Hareket
Alam Alant
Var olan, bulunan, fakat Farz edilen, fakat serbestlik
Ozgiirliik(serbestlik) seviyesini seviyeleri bulunmayan

algilamayan

Sekil 10: Serbestligin umut verici derecelerinin bir ¢atigmasi ile 6znel ve nesnel hareket

alanlar1
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Bazen serbestligin birgok derecelerine sahip bir durum arzu edilmektedir. Bu,
sporcu hareketi gerceklestirmeden once (elde bulunan alternatiflerin en uygun olaninin

secilmesiyle), bir karar vermek zorunda oldugu anlamindadir.

a. Birey alternatifleri tamimlamak icin, kisa zaman icinde yeterli bilgileri nasil
gelistirebilecek?
b. Onlar1 nasil olusturacaginin yollarini ve anlamlarini nasil bulacak?

c. Kiritere gore alternatifleri nasil degerlendirecek ve baglatacak?

Temel olarak, karar vermenin, teorik modellerinin iki asil grubu, bu soruya cevap verme
cabasidadirlar. Birinci grup, “bilgisayarli model” yada “bilgi gelistirme modeline” sahiptir
ve ilgili alternatiflerin tanimii birlestirir ve kritere uyulmasiyla alternatiflerin
degerlendirilmesi ve iglerinden en iyisinin secilmesiyle ilgilenir. Ikinci grup, cevresel
yaklasimlara dayanmaktadir ve alternatifler cevresel bilgi i¢inde bulunduguna inanmaktadir

ve onlarin kesfedilmesi (bulunmasi) gerektigine inanmaktadirlar.(35)

2.3. Karar Verme ve Bilgi islem Modeli

Gibson, bizim hicbir seyin yardimi olmaksizin ¢evrede var olan ve organizmay1
harekete gecgiren uyaranlari direkt olarak algiladigimizi iddia etmektedir ki, bunun adina da
“bilgi islem modeli” adim1 vermektedir. Bu uyaranlar farkli seviyelerde tanimlanabilir. Bu
yaklagimin sonucunda becerili sporcular i¢in, normal olarak problem ¢dzmenin yada karar
vermenin devam etmedigi goriilmektedir. Onun yerine sporcu, tereddiit etmeden

hareketlerin ne oldugunu algilamaktadir.

Sonug olarak, yetenekli sporcularin uygun hareketler agisindan gerekli uyaranlari
direkt olarak algiladigini1 sOyleyebiliriz. Alaninda, yetenekli ve bilgili olan sporcu, duruma
hakim olmakta, verilen bilgiyi daha cabuk algilamakta ve kararmi en kisa zamanda ve

dogru olarak verebilmektedir.
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Biligsel 6grenme kuramcilarina gore, 6grenmenin temelinde algilama, hatirlama,
diisiinme gibi biligsel siirecler ve yapilar bulunmaktadir. Ogrenen kisi, olaylar ve durumlar

arasindaki iligkileri algilar, kavrar ve kararini vererek davraniglarda bulunur.

Kisaca, biligsel kuramcilara gore 0grenme mekanik bir olay degildir. Davranig

zihinsel siireglere baglidir.(45)

Cagne Ogrenmeyi bilgi-islem siireci olarak aciklar. Buna gore disaridan gelen
uyaricilarin algilanmasi, anlaml bilgilere doniistiiriilmesi, bellekte saklanmasi ve bilgilerin
kullanilmak Ttizere geri getirilmesi ve gozlenebilen davraniglara doniistliriilmesi s6z

konusudur.

Bilgi islem modeline gore diisiiniilen bellek sisteminin biri beyindeki i¢ yapilar,
digeri de bu yapilara bagh siirecler olmak iizere iki boyutu vardir. Bilgi Islem siireci,

girdiler, islemler, ¢iktilar ve geri bildirimden olusur. (S6nmez, 1987)

Duyu organlar: tarafindan alman iletiler (mesajlar) kisa siireli bellege gelir. Kisa
stireli bellegin kapasitesi sinirli oldugu i¢in iletiler burada uzun siire kalamazlar. Bu nedenle
denetlenerek ve kodlanarak uzun siireli bellege yerlestirilirler. Boylece kodlanan bilgiler
belli uyaricilara kars1 belirli tepkileri olusturacak sekilde orgiitlenirler. Bu siirece davranis
treticileri denir. Ayrica insanin zihinsel yapisinda yonetici denetim ve beklenti
mekanizmalar1 vardir. Bu 6geler bilgi akisinin denetlenmesini, degistirilmesini ve istenilen
duruma gelmesini saglarlar. Iletinin kodlandigi-denetledigi —yonlendirdigi bu siirece Gagne

“biligsel stratejiler” adin1 vermistir. (Kazanci-1989)(19)

Gagne’in “bilgi islem modeli ““ sematik olarak soyle gosterilebilir.
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CEVRE

Alicilar Harekete Gegiriciler

\4

Duyusal Kayit

Davranis Diizenleyici

Kisa Siireli Bellek

v

L ]

N, Uzun Siireli Bellek

Sekil 11: Gagne tarafindan onerilen bilgi islem modeli

Bir birimin kisa siireli bellekten geri ¢agrilmasi ya da verilen yeni bir birimin kisa
siireli bellekte olup olmadigmin saptanmasi, kisa siireli bellegin aranmasini gerektirir.
Ancak bu dizisel arama ¢ok hizli bir sekilde olur ve hata yapma olasilig1 son derece azdir.

Karar verme siiresi “evet” ya da “hayir” diigmelerinden birine basma siiresi kadar kisadir.

Karar verme siireci {ic evreden gecer. Ilk evrede verilen birimin (bir rakam, bir
sozciik v.b.) kodlanmasi ve algilanmasi gerekir. Ikinci evrede yeni birim teker teker bellek
dizisindeki birimlerle karsilagtirilir. Her birim ile karsilastirma 40 milisaniyelik bir siirede
gerceklesir. Dolayisiyla iki birim i¢in 80, {i¢ birim i¢in 120 milisaniye’ye gereksinme
vardir. Ugiincli evrede “evet” ya da “hayir” seklinde tepki gosterili. Ug evrenin
tamamlanmasi toplam 400 milisaniyeyi gerektirir ve bu zamanin bellekteki birim sayisi ile
ilgisi yoktur. Ikinci evrede gerektigi zaman bellekteki birim sayismin 40 ile garpilmast ile

bulunur. Buna gore karar verme siireci su formiil ile agiklanabilir:

400+40n
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Bu formiildeki (n) kisa siireli bellekteki birim sayisini agiklar. Bu konuda yapilan
arastirmalar ile hep ayni sonug elde edilmistir. Buna gore kisa stireli bellekteki geri cagirma

stirecinin evrensel bir 6zellik tagidigi belirtilebilir. (Stenberg, 1969; Ciiceloglu, 1991)(19)

.2.3.1. Degisik Sporlardaki Bilissel Siirecler

Biligsel siirecler farkli sporlarda farkli 6zellikler gdstermektedir. Bir golf veya
halterle, bir futbol veya voleybol sporcularin islemleri farkli zihinsel siireglerden
gecirmelerini gerektirir. Golf sporunda sporcunun vuracagi top ve hedef hareketsizdir. Golf,
halter, aticilik gibi hedeflerin hareketsiz oldugu sporlarda ayni mekanizmalar s6z konusu
olmaktadir. Fakat, futbol, voleybol, basketbol, hentbol gibi takim sporlarinda farkl biligsel
stiregler gerekmektedir. Ciinkii takim sporlari, sporcularin ve ¢evrenin siirekli olarak
degiskenlik kazandig1 kosullarda gergeklesmektedir. Hangi bilgilerin islemden gegirilecegi
durumsal faktorlere bagh olarak degiskenlik kazanmaktadir. Takim sporlarinda bilgi,
islemden miimkiin oldugunca cabuk gecirilmek zorundadir ve ¢ok kisa bir siire i¢inde
kararmi verip tepki gostermek durumundadir.

Anders ve Boutcher (1986), sporda karar verme performansinin karmasikligini

inceleyen bir sistem 6nermislerdir. (46)

Beceride karar almaya yonelik 6zellikler:
a. Gerekli olan karar sayilarini,
b. Her bir kararin alternatif sayisini,

c. Kararin pesi siralig1 ve siiratini i¢ine almaktadir.

2.3.2. Bilissel Modeller

Bir bilgi depolama ve isleme durumun s6z konusu oldugu durum “biligsel” olarak
adlandirilmaktadir. Biligsel 6grenmede bellek, yani hafiza bu tiir 6grenmenin deposunu
olusturur. Bilgilerin iglenmesi ve kalici hale gelmesini saglayan alandir. Bellegin en 6nemli
ozelligi bilgilerin kodlanmasi, depolanmasi ve gerektiginde hemen suur alanina ¢agirilarak
hatirlanmasidir.

Biligsel bir model asagidaki gibi tarif edilmelidir.

Sporcunun durumu, birgok bilgi tarafindan kusatilmistir. Bilginin miktarinin tahmini

10° bits/s’lik sayilarin sonucundadir. Farkli olasiliklar yada karar verme oOzgiirliigii, bu
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bilginin pargasi tarafindan tasvir edilmektedir. Karar veren kisi olasiliklar1 tanimlamak
suretiyle ilgili pargalar1 se¢mek icin bilgiyi gelistirmek zorundadir. Degisik faktorler,
bilginin nasil ilerledigini etkiler. Isaretlerin goriisle ilgili ozellikleri,(gdz yakalamasi)

goriissel olarak dominant bilgi daha fazla 6grenilmektedir.

Karar veren kisinin,i¢sel-biligsel yapis1 bilgiye anlam katmaktadir. Bu yapi,bazi
bilgileri ortadan kaldirirken(bastirirken), bazilarmi da segmektedir. Genellikle, tecriibeli
kisilerin daha fazla 6zenilmis biligsel bir yapiya sahip olduklar fikri tartisilmaktadir. Onlar,

neyin 6nemli oldugunu bilirler ve bilgiyi daha az 6nemsiz olanindan kolaylikla ayirabilirler.

Sonug olarak sunu sdyleyebiliriz; bilginin se¢imini 2 faktor etkiler.
a. (Gozden gelen bilgilerin optikal 6zellikleri (goziimiize ¢arpan seyler)

b. Kisinin igsel-bilissel yapisi

Tipik deneyimsel yaklasimlar usta-cirak karsilagtirilmasidir. Ustalar, ¢iraklara gore,
oyun durumlarinin yapilarint daha cabuk tarif edebilmekte ve onlara c¢abuk tepki
gosterebilmekte, gorsel alan1 daha sistematik sekilde gozden gegirmekte (denetlemekte) ve
vazifenin belirli bilgisini daha etkili kullanabilmektedir. Burada bir bilgi gelistirilir ve ilgili
alternatifler tanimlanir. Bu alternatifler kritere baglh kalmak kosuluyla degerlendirmek ve

iclerinden en 1yi olani se¢ilmek zorundadir. (39)

2.3.3. Bilginin Islenmesi

Insan harekete baslamadan 6nce yapacag: hareketi 6nce diisiiniir yani bir “hareket
programi” (motor program) baslatir. Hareketi, bulabildigi firsata gore bir yada birkag defa
zihninden gegirir. Kaslarin yapmasini arzu ettigi bu hareketin biitiin bilesenlerini
(ayrintilarini) suur alaninda toplamaya calisir. Sonra bu “program”a uygun olarak kaslarina

hareketi gerceklestirmek tlizere “uygulama” emrini verir. Kaslar harekete gecer.

Hareketin gergeklesmesi sirasinda viicudun dért bir yanindan “Islerin yolunda
gitmedigi” konusunda binlerce enformasyon (bilgi) beyni adeta bombardiman eder. Hatta
bazi bilgiler beyne gelirken (omurilikten gegerken) burada hareketi diizeltmek igin

kendiliginden (refleks olarak) kaslara yeniden emir génderirler. Beyne sinir yolariyla ulagan
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enformasyonlar yeniden degerlendirilir ve kaslara diizeltici yeni emirler verilir. Bu dongii
saniyenin ¢ok kisa dilimlerinde biz farkinda olamadan siirer gider. Bu muazzam isleyisi
kisaca Ozetleyecek olursak: Bilingli bir harekete baglamak i¢in dnce beyinde bir “hareket
programi” diizenlenir. Bu programa uygun hareketin emri kaslara gonderilir. Kaslar
hareketi yaparken “isin ne durumda gittigine” dair bilgi siirekli olarak idare merkezine geri
iletilir. Her iletilen bilgi degerlendirilir ve gelen bilgiye gore kaslara yeni diizeltici emirler

gonderilir. (27)

Tecriibenin, tecriibeli oyunculardan tecriibesizlere farklilik gdsteren bir sophistik
(cok bilinen) bilgi yapisinin gelisimine bagimli oldugu bilinmektedir. Tecriibesiz
oyuncularin oyun esnasinda deklare edilen bilgiyi kullandiklar1 goriilmektedir. Bu deklare
edilen bilginin avantaji, tecriibesiz biri bir duruma tepki gostermede bir gorevde en etkili
yolu olusturdugu i¢in, problem ¢ozmede c¢esitli stratejileri kullanmasi, olduk¢a esnek
olmasini saglamasidir. Boyle problem ¢dzme islemlerinin tekrari, 6grenilenleri gelistirir ve
optimum cevap organizasyonu i¢in gerekli bilgi tinitelerini olusturur ve bunlar1 yargilamaya
calisir. Yargilanan bilgi, neticede vazife icin oldukca kesin ve aciktir ve her durumun

iligkisinin bilgisini igermektedir. (28)

Bilgi stokunun igerigi tecriibe i¢in ilk gerekli olan sey iken, hafizadaki yapisal iligki
yarisma durumlarinda  becerikli  performanst kolaylastirmaktadir.  Yapilandirilmis
(sekillendirilmis) bilgi, iki bilgi arasindaki baglantilar1 saglayan zincir halkalar1 tarafindan
tasvir edilmektedir. Zincir halkalarmin giicii ve birlestirilmis bilgi iiniteleri arasindaki
yogunluk, kavramsal bir sebeke saglamaktadir, ki bunun yapisi kisinin alanmdaki

tecriibesini belirlemektedir. Cabuk hareketli sporlarda, temel bilginin 6zellikleri;

a. Gorsel gosterimde sunulan bilgi hakkinda karar verme icin bilginin giriginin (input)
hizlanmasini saglar.

b. Dogru cevapl bilginin girigini saglayan gorsel gosterimde belirli isaretlerin taninmasini
kolaylastirir.

C. Sporcuya bir sonraki hareketle ile ilgili olasiliklar1 (eger hata yapilmissa) diizeltme

sansi verir.
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Sonugta bilgi se¢ilmek zorundadir ve stizgecten gecirilmesi gerekir. Bu islemi yapacak
olan bellek, bu is i¢in farkli sistemleri kullanmaktadir. Bu goriiniimde, kompleks spor
durumlarinda verilecek kararlar arada gelip gecmekte (kararsizlik durumu), dikkate deger
bulunmayan durumlar asimile edilmektedir. Kisi, verecegi karar 6ncesi uygun ipuglarini

dikkate almak, ilgisiz olanlar1 da dikkate almamak durumundadir. (34)

Anderson (1976), bilginin iki ayr1 siniflamasini 6nermektedir.
a. Beyan etme (ifade etme),
b. Yargilama (degerlendirme),

a. Beyan Etme: Beyan edilen bilgi, ger¢ek bilginin bilinmesi olarak tanimlanmaktadir.
Bu, “baglant” ve “diigim” lerden olusan planli bir sebekedir. Her bir diiglim bir
kavrami, diigiimler kavramsal arasindaki ¢agrisimi ifade eder. (8)

b. Yargillama: Degerlendirme bilgisi genellikle ftretim sistemleri agisindan idrak
edilmelidir. Hareketin sirasinin tamamlanmasi icin ifadenin prosediirii ifade edilen
kavramlarla ¢agrisim yapilarak canlandirilir.

2.4. Hareket Durumunun Oznel Degerlendirilmesi

(Olusan durumda verilen kararin degerlendirilmesi)

DURUM
BIiLESENLERI DEGERLENDIRMENIN GORUNUSU
YETENEK DURUMUN DEGERI
KisSI BECERI, HUNER GUDULER
CEVRE IMKANLAR TESVIKLER
GOREV ISTEKLER CEKICILIK

Takimdaki biitiin oyuncular, olasiliklarin hepsini degerlendirmezler, bazen

antrendrden gelen etkilere gore karar verirler. Sporcunun bu asamada baski altinda davranip
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davranmadigi sorun olmaktadir. Ornegin, bir penalt1 atis1 kullanan sporcunun davranisi,

kalecinin hareketini etkilemektedir. Burada kisinin kararmni sunlar etkilemektedir;(34)

a. Kisinin kendine giiveni
b. Durumun bize ne anlam ifade ettigi

c. Stres

2.5. Karar Vermede Kapal ve A¢ik Beceriler

Becerilerin tanimlanmasinda birgok tanimlamalar vardir ve bazi fikirlerin agiktan
kapaliya dogru bir siralama seklinde oldugu diisiiniiliir. A¢ik becerilerin kategorisi, karar
verme olarak, dogru seyin, dogru zamanda, dogru olarak yapilmasi seklinde tanimlanabilir.
Becerilerin biitiin tanimlarina gore, karar verme proseslerinde 6nemli bir faktor vardir, o da
“gdzlem”dir. Canli oyundaki kararlarin 6nemli bir boliimii gorsel gosterimden elde edilen
bilgilere dayanmaktadir. Gorsel gosterim, 360 derecelik bir agiy1 etkili kullanan ve gelismis
tarama yetenegine sahip oyuncular ister. Eger bir oyuncu oyun esnasinda olanlar1 ¢ok net
bir sekilde gorebiliyor ve yorumlayabiliyorsa, bu kisinin verecegi kararlar oldukga

mantiklidir.

Sportif etkinliklerde hareketin ne olacagi dnceden sporcu tarafindan biliniyorsa ve
“program smirlamas1” varsa hareket “kapalidir”. Ornegin bir penalt: atmaya hazirlanan bir
sporcu diisiinelim. Penaltici, topa vurmadan Once, topu atacagi yeri kafasinda planlar.
Kosusundan topa vurusuna kadar, biitiin olarak tek bir hareket programi vardir bagska
hareket progranmina ihtiyaci yoktur. Iste sporda “motorik 6grenme” biliminde boyle
hareketlere “kapali beceri” diyoruz. Simdi, penalti1 Ornegimizde kalecinin durumuna
bakalim. Onun gol yememesi i¢in ka¢ program tasarlamasi ya da ka¢ programdan hangisini
sececegine karar vermesi gerekir? Kaleci i¢in olay bir bilmece gibidir. Diisiinecegi hareket
programlarinin sinir1 yoktur yani “aciktir” penalticinin eline “agik ¢ek” vermistir. Ne
olacag belli degildir. iste spor biliminde bu tiir becerilere “agik beceri” diyoruz. Goriildiigii

gibi acik ve kapali becerilerin “motor programlar1” birbirinden farklidir. (38)
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Motor ve biligsel beceriler birbirine kenetlidir ve her iki beceri sporda maharet
gosteren performansi bigimlendirmede ¢ok gereklidir. (Allard & Burnett, 1985)
Oyuncularin tepki ayirmalarimi (biligsel beceri) ve tepkiyi yerine getirmelerini (motor
beceri) saptamadaki spor oyunlar1 sirasinda, spor performans Orneklerini kullanan
arastirmacilar, her iki degiskenin de becerinin gelismesine katkida bulundugunu
vurgulamiglardir. Thomas ve arkadaglari, belirli spor bilgisi temelinin anlasilmasinin,
becerili spor davramisi g¢alismalari igin gerekli oldugunu belirtmiglerdir. Onlar, “spor
performans1” n1 arzu edilen spor becerisi ya da becerilerin olusturulmasi i¢in oyuncunun
yetenegi ile gegmis olaylarin birlestirilmesi ve bu giinkii durum hakkinda biligsel bilginin
bir kompleks {irlin olarak tanimlamaktadirlar. Birgok motor davranig¢r bu tanim ile ayni
fikirdedir. Bununla birlikte, sporda bu bilginin tepki se¢imlerini ilgilendiren karar verme
yetenegini nasil etkiledigi ve bu giinkii durumlar i¢indeki bir oyuncunun bilissel bilginin

gelisimi hakkindaki bilgi ve anlayisi olduk¢a sinirhidir. (33)

Canli bir oyunda top ayaginda olan bir futbolcunun her an degisen oyun kurallarina
gore her an durum degerlendirmesi yapmasi ve en uygun motor programi baslatilmasi
gerekmektedir. Her ne kadar genel anlamda daha 6nce belirlenmis taktigin gerektigi amacin
kaba motor programui belli ise de bu amaca ulagsmada rakibin, sahanin, kendi takim
arkadasinin, topun v.b. pek ¢cok unsurun her seferinde meydana getirecegi yiizlerce duruma
gore yiizlerce hareket ihtimaline maruz kalinacaktir. Bu tiir beceriler, takim oyunlarinda
oldugu gibi giires, boks, teakwondo gibi miicadele sporlari ile tenis ve masa tenisi gibi raket
sporlarmin da karakteristik becerileridir. Antrenmanlarda ona prensip miimkiin oldugunca
mag ortaminda hiikiim siiren ortami1 yaratmaktadir. “Acik beceri” ortami antrenmanlarda da

gerceklestirilmelidir.(3)

2.6. Karar Vermede Ogrenme ve Performans Kavramlan

Bunker ve Thorpe (1986), oyunda karar vermenin performansin olusumunda 6nce
geldigini belirtmislerdir. Thomas, French ve Humphries (1986), spor performansin; gegerli
durumlar hakkinda bilissel bilginin kompleks bir iiriinii ve istenen spor beceri yada

becerileri elde etmek i¢in gegmis olaylarin oyuncunun bireysel becerileri ile birlestirildigini
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aciklamiglardir. Bunker ve Thorpe, her oyun durumlarinin bir problem ortaya ¢ikardigini ve
oyunlarm bu problemi Ogrenmesinin bilissel alan igerisinde oldugunu iddia

etmektedirler.(4)

Ogrenme ve performans kavramlar1 arasindaki en onemli fark, dgrenmenin bir
davrams degisikligi siireci, performans ise kisinin o anda ortaya koydugu “verim” dir. insan
herhangi bir beceriyi yada becerilerden olusan bir programi 6grenebilir, ancak 6grendigi
seyi tekrar etme, yeniden gostermede her seferinde farkliliklar gosterir. Ciinkii bu becerileri
bir verim olarak ortaya koyarken pek ¢ok faktdrlerin etkisinde kalir. (psikolojik, sosyolojik,
fiziksel v.b.)

Bilim adamlar1 insanin bir defa gerceklestirdigi bir beceriyi yada teknigi, ikinci defa
ayni sekilde gerceklestirmenin miimkiin olmadigini belirtmektedir. Ciinkii her seferinde
insanin diislinsel, motor ve cevre faktorlerinin degistigini ve bir hareketin ikinci defa

yapiliginin higbir zaman birincinin bir kopyasi olamayacagini belirtmektedir.

Ayrica kiginin “egitilebilirlik” diizeyi de, 6grenmede ve karar vermede olduk¢a

onemli bit faktordiir.(37)

Thomas (1986), bilissel psikoloji caligmalarinin bir tiirlinii gdézden geg¢irmis ve
“bilgi birikimi” nin kisinin verecegi karar iizerinde 6nemli bir role sahip oldugunu iddia

etmistir. Ona gore “yiiksek bilgi” iceren bireyler;

1. Gegen siireyi azaltan bilgiyi daha ¢cabuk kavramaktadirlar.

2. Oyunda oOnemli degisiklikleri kontrol edebilmek icin, belirli spor stratejileri
kullanmakta, uygun hareketler i¢in plan yapmakta ve miimkiin oyun hareketlerini
kolayca tahmin edebilmektedirler.

3. Hiicum olasiliklarin1 iceren uygun oyun hareketlerine, gerekli ve yeterli ipuglarini
kolayca uyarlayabilmektedirler.

4. Taktiksel hiicum yada defansif oyunun kuramsal bilgisine bagli olan hareketlerin

onemli sonuglarini kontrol edebilmektedirler.
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5. Meydana gelen olaylardan sonu¢ c¢ikarabilmek ve bu olaylar ile ilgili beklentileri

gerceklestirebilmektedirler.

Arastirmacilar, yiiksek bilgi sahibi olan bireylerin, saha ile ilgili kavramsal bilgileri
daha kolay kullandiklarini ve bu bilgileri daha ¢abuk yorumlayip, daha hizli ve daha isabetli

kararlar verdiklerini 6ne stirmektedirler. (45)

@ )
. Oyun_ D
) (6)
Oyun Degerlendirmesi Performans
l SPORCU T
© G
Taktiksel Bilinglilik Becerinin Uygulanmast
(4)

Uygun Kararlarin Alinmast

Ne Yapilacak | Nasil Yapilacak | ¢——

Sekil 12: Kavrayis (Anlayis) Modeli i¢in Oyunlar: Kavrayis Modelinin Temel Bilesenleri

2.7 Karar Verme ve Problem Co6zme

“Problem ¢dzme “ basitce,rasyonel (akla ve mantiga dayali) bir islemdir. Erden ve
Akman (1995) problem ¢ézmeyi “bireyin yeni karsilagtigi bir giicliik durumuna ¢6ziim
yollar1 bulmasi” olarak tanimlamaktadir. Diger bir tanima gore problem ¢dzme, spor
etkinliklerinde daha c¢ok zihinsel islevlerde kullanilan bir ydntemdir. Insanlar yaptiklar:
isleri ve karsilastiklar1 problemleri diisiinerek ¢ozerler. Diisiinme hareketin de temelidir.
Sportif etkinlikler ve Ozellikle sportif oyunlar taktik problemlerle doludur. Sportif
etkinliklerde son karar1 verecek olan sporcunun kendisidir. O halde isabetli diisiinme, gerek
kars1 takim yada rakibin, gerekse kendi takiminin baglattig1 programi yada taktigi anlama,

onceden davranabilme zihinsel faaliyetlerin basarisi ile gergeklesebilir. (13)
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Problem ¢ozme, farkli goriisleri ve gatigsan etkenleri gozden gecirmeyi genelleme ya
da sonuglara ulasmay1 gerektirir. Problem ¢6zmek gercekten ¢ok karmasik bir siirectir.
Dikkat, caligma, enerji, disiplin gerektirir. Zorlugun saptanmasi, mevcut bilgilerin
diizenlenmesi, yeni bilgilerin edinmesi, bu bilgiler 1s1¢imda muhtemel ¢6ziim yollarinin
saptanmasi, en uygun olarak goriilen ¢6ziim yolunun denenmesi, bu basarili olmuyorsa

tekrar bir ¢oziim yolunun aranip denenmesi, problem ¢6zmenin agamalaridir. (Tiirer, 1991)

Demirel (1995) problem ¢6zmeyi, “istenilen hedefe varabilmek i¢in etkili ve yararl

olan ara¢ ve davranislar tiirlii olanaklar arasinda se¢gme ve kullanma” olarak tanimlamustir.

1)

Cook ve Slife (1985) problem ¢6zme basamaklarini 5 ‘e ayirmislardir.(9)
a. Problemin taninmasi,
b.  Probleme katkida bulunan unsurlarin analizi,
Olas1 ¢oztimlerin belirlenmesi,
d.  Coziimlerin en iyisini segme,

e. Karar verme,

Sahin (1989) ozetle, bir alanda ayrintil1 bilgiyle donatilmig olmanin veya o bilgileri
kullanirken edilen tecriibenin sagladigi problem ¢6zme ustiinliigiinii, birka¢ haftalik bir
problem ¢ozme egitimiyle elde etmenin miimkiin olmadigini (Simon, 1980, Greeno 1980);
her problem ¢6zme eyleminde, hem genel stratejilere, hem de o alana ozgii bilgi ve

iligkilere ihtiya¢ duyuldugunu belirtmektedir.

Sportif oyunlarda basarili olmanin taktik yonden en énemli unsuru hizli ve gabuk
diisiinebilme, siiratle ¢oziime varabilmeyi gerektirmektedir. Karar vermenin (dogru

diisiinmenin) 6zellikleri sportif etkinliklere sOyle adapte edilebilir.

1. Rakibin uyguladig1 taktigi sezebilme ve karsitin1 olusturacak ¢oziim yollarini

sezinleme yetenegi
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2. Problem yada taktigin analizinde isabetli diisiinebilme, bunun i¢inde oyunculari

ve sporculari iyi gozleyebilme, algilama ve dogru bilgi edinebilme yetenegi,

3. Rakip takimi, imkanlari, kendi takimmin durumunu, antrendriin talimatlarini
izlerken problemi devaml diisiinebilme, ¢6ziime varincaya kadar problemi zihin

giindeminde tutabilme,

4. Problemin ¢o6ziim yollarin1 belirleyecek fikirler olusturabilme, bu fikirleri

destekleyecek kanitlar1 belirleyebilme,

5. Olasi ¢6zlim yollarini ortaya koyabilme,

6. Diisiinme sirasinda ya da taktigin ¢oziimiinde, saglam temele dayanmayinca
clirtiyen fikirleri yada ¢oztim yollarin1 hemen diisiinceden atabilme ve yerine

yenilerini koyabilme,

7. Sportif etkinliklerde cok stiratli bir karar verme mekanizmasina ihtiyag
bulunmaktadir. Ancak kararlar ne kadar erken verilirse isabet oran1 da o kadar
azalabilir. Bu bakimdan sogukkanli diisiinebilme ve tam zamaninda karar

verebilme en isabetlisidir. (41)

Bilginin derinligi ve organizasyonu, tecriibeli sporcularin problem ¢ozme
durumlariyla nasil ilgilendiklerini etkilemektedir. Tecriibeliler bilginin manasin1 daha ¢abuk
izah edebilir, cok genis alanda bilgi taramasi yapar ve anlamli bircok cevap iiretebilir.
Tecriibeliler, bir problemin ¢dziimii i¢in terciibesizlere gore problemin analizinde daha fazla
zaman harcarlar ve daha gii¢lii islem mekanizmasini harekete gegirirler. Tecriibeli ve
tecriibesizlerin farklar1 daha ¢ok satrang oyununda, fizik problemi ¢oziimiinde, taksi

stirmede ve sporda ortaya ¢ikmaktadir.
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Oyun kurallarinin bilinmesi, oyun i¢in giliclii bir yap1 saglar. Clnki bunlar
problemin dogalligin1 ¢ok agik bir bi¢imde ifade eder ve oyunculari, problem ¢ézme i¢in

daha anlamli ifadeleri bulmaya zorlar.(33)

2.8. Karar Vermede Spor Becerilerinin Transferi

Yeni 0grenilmekte olan bir becerinin daha 6nce 6grenilmis yada sonra 6grenilecek
olan beceriyi, olumlu yada olumsuz yonde etkilemesi olayina transfer denir. Sporcular bazi
spor dallarindaki becerileri bir cok kez tekrar ederek, belki de sadece birkag¢ dakika siirecek
ma¢ ortamma iyi bir transfer yapmaya hazirlanirlar. Burada oOnemli bir konu,
antrenmanlarin bir hazirlik, sporcularin olayla karsit karsiya gelmesi (ma¢ durumu) ise
gercektir. Burada biitiin c¢abalar, ger¢ek olaya hazirliklar yolu ile iyi bir transfer

yapabilmektir.

Burada goz onilinde bulundurulacak en 6nemli prensip; “hazirlik sathasi ve gergek
oyun ortami arasindaki fark ne kadar azalirsa, hazirliktan gercege yapilacak transferde o
derece artar.” prensibidir. Kisaca gercek ma¢ ortaminda sporcu ne kadar az siirprizle
(beklemedigi bir durumla) karsilasirsa o kadar iyi transfer gergeklesmis olur. Bunun

neticesinde sporcu, olay1 daha iyi yorumlayip daha hizli ve dogru karar verecektir.(18)

2.9. Karar Vermede Hiz ve Dogruluk

Oyuncunun 6nce dogru hareket etmeyi saglayip sonra hiz gelistirmeye caligmasi
veya tam tersini yapmasi, gorevlere temel yaklagimina baghdir. Bazi bireyler hizli fakat
kotii oynamayir Onemsemez. Digerleri daha dikkatlidirler ve bir motor goérevle ilk

karsilasmalarinda hiz yerine dogrulugu tercih ederler.

Baz1 gorevler dogalar1 geregi yiiksek hiz gereklidir, digerleri ise az hiz ama daha
fazla dogruluk isterler. Deneysel literatiir bu soruyla ilgili biiyiik sayida arastirmayi

igermemesine ragmen, miimkiin olan bilgiyle bazi temel prensipler énerilebilir. Ornegin:
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1. Norolojik agidan her ikisinin de ayni per boyutunda viicut ve kol-bacak hareketi
gerektirmesine ragmen hizla yapilan bir hareket yavas yapilandan ¢ok farklidir.
Goriiniirde ayni olan hareketin hizi yavastan hizliya veya tam tersi sekilde
degistirildigi zaman beynin korteksinde (diistinmenin ve hareketleri yonetmenin asil

merkezi) ¢ok farkli bir ¢esit ndro-motor program gibi gériinmektedir.

2. Tehlikeli ve gorme alaninin karistigr aktiviteler, en iyi, sonugta istenenden daha

yavas yapilmalarina izin veren yardimla 6grenilir.

3. Bir hareket, saglanan doguluk kaybolmadan miimkiin oldugu kadar ¢abuk son

hizinda denenmelidir.

4. Bazi hareketlerin bazi kisimlar1 baslangigta tiim hizla denebilirken digerleri hiiner

saglanana kadar kismi hizda denenmelidir.

5. Kismi hizda ilk deneme sporcunun, gorevin yer boyutlarmi ve performansini
saglayan mekanik prensipleri kavramasini saglar. Daha analitik olan ve
yaptiklarinin  kavramsal anlammi kazanmak i¢in zamana ihtiyaci olan bazi
bireylerin, baslangicta yavas denemeye ihtiyaglar1 vardir. Baskanlar1 ig¢in bagka
hareketin yavaslatilmas1 yardimci degil, zihin karistirict olacaktir ve ilk

denemelerde hizli alistirma yapmay1 tercih edeceklerdir.(18)

2.10. Karar Verme ve Tepki Zamani

Basarili sporcular siiratle hareket etme 6zelligine sahiptirler. Stiratli hareket etmek,
sadece stiratli kasilan kas hiicrelerine sahip olmakla agiklanabilir bir 6zellik degildir. Bu,
ozellikle takim sporlar: i¢in dogrudur. Bir futbolcu siiratli kasilan fibrillere ¢okga sahip
olmasa da sezinleme yetenegi ile siiratli kasilan fibrillere ¢okga sahip olan rakibini

gecebilir, rakibinden Once topu kesebilir, ona vurabilir veya topu kaparak hiicuma
kalkabilir.
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Sporcu tepki gostermesine etki eden bir¢ok faktorlerin etkisi altinda kalmaktadir.
Tepki zamanini etkileyen mekanizmalar1 ve durumsal faktorleri bilmek, yavas tepkilerin
veya hareketlerin {istesinden gelinmesine ve performans sinirlarinin genisletilmesine olanak
saglayacaktir. Kisiler azda olsa daha siiratli reaksiyon gostermeyi, harekete ge¢meyi ve
tepki gostermeyi Ogrenebilirler. Burada, tepki zamani ve karar verme zamani arasinda ¢ok
yakin bir iligki oldugu goriilebilir. Cabuk tepki gosterme yetenegine sahip olan bir
sporcunun, eylem hakkinda dogru bir 6ncelleme ve yorumlama yaptig1 zaman, eylem i¢in
verecegi karar hem ¢abuk, hem de dogru olacaktir. Sporcunun uyarana reaksiyon gosterme
anindaki fiziksel, biligsel ve motivasyonel durumlari onun karar verme hizmna etki
etmektedir. Biligsel ve fiziksel yorgunluk sporcularin karar verme siirelerini olumsuz yonde
etkileyecektir. Eger sporcu igin iist diizeyde bilgileri islemden gegirme s6z konusu ve
sporcu motivasyon eksikligi ¢ekiyor ve yorgunsa, bu sporcunun verecegi kararlar

cogunlukla hatali olacaktir. (20)

2.10.1. Tepki Zamanimin Bilesenleri

Christina ve Corcos’un (1988) 6ne siirdiigii model dikkate alinarak karar verme
zamani, reaksiyon zamani, hareket zamani ve tepki zaman arasindaki iligkiler asagidaki
sekildeki gibi agiklanabilir. Bu modelde karar verme zamani, reaksiyon zamani, hareket
zamani ve tepki zamaninin daha iyi anlasilabilmesi igin ¢ekilen bir suta kalecinin nasil tepki

gosterdigi ornek alinabilir.

i

. TEPKI ZAMANI °

.REAKSTYON ZAMANI ° HAREKET ZAMANI °

I i

o ON PERIYOT

Hazirlik Uyaran Hareketin Hareketin
yapmak igin baglangici ve baslamasi tamamlanmasi
uyaran karar verme

-Topa atlayarak -Uyaran olarak topa -Kalecinin topu kurtarmak -Kalecinin topu
Kurtarig yapmak rakip oyuncunun vurusu icin harekete baglamasi yakalayarak
I¢in hazirhik ve topun havada gidisi hakim olmasi
uyarant - Kararmn verilmesi

Sekil 13: Futbola uyarlanmis tepki zamaninin bilesenleri
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Elbette bu yukarida verilen kaleci 6rnegi diger oyuncularin gostermis olduklar
tepkiler icin de uyarlanilabilir. Kisinin uyarana gostermis oldugu tepki karar verme
reaksiyon ve hareket zamanlarini igermektedir. Yani karar verme hizi, reaksiyon zamani ve
hareket zamani tepki zamanini meydana getirmektedir. Kisaca sdylemek gerekirse bu

durum so6yle formiile edilebilir.

(Karar Verme Islemi) (Hareketin Baglamasi)

Stiratli hareket etme ile stiratli tepki gosterme birbirleriyle iliskili olmayabilir.
Siiratli reaksiyon zamanma sahip olan bir futbolcu stiratli hareket zamanma sahip

olmayabilir ve siiratli karar veremeyebilir.(20)

2.10.2. Yavas Tepkilerin Ustesinden Gelme Yollar

Kalecinin yakindan g¢ekilen sert bir suta gosterdigi tepki saliseler ig¢inde olup
bitebilmektedir. Ornegin, bir tenis maginda génderilen top igin reaksiyon zamami gorsel
olarak 2/10 salise i¢cinde (200 mili salise) ve ardindan gosterilen hareket zamani ise tekrar
2/10 salise igerisinde gercekleserek toplam 400 mili salise i¢inde tepki zamamn
gerceklesmektedir. Tekrardan geri gonderilecek top icin tepki gostermek igin ise 400 mili
salise zamana sahip olunabilmektedir. Bu 400 mili salise oyuncuya tekrardan tepki

gosterebilmek i¢in ¢ok az zaman vermektedir.

Eger topa daha yakin bir pozisyonda ve daha da sert bir vurusun yapildigini
disiiniirsek, topu karsilayan oyuncunun daha c¢abuk karar vermek, reaksiyon zamani ve
hareket zamani ile tepki gostermek zorunda kalacagmi sdylemek yanlis olmaz.
Futbolcularin daha stiratli tepki zamanina sahip olabilmeleri de reaksiyon zamanina, hareket
zamanina ve karar verme hizlarina etki edebilmeleri ile miimkiin olabilir. Futbolcularin
sezinleme zamanlamalarin1 gelistirmeleri onlarin performanslarim1 daha siiratli yerine

getirmelerinde ¢ok 6nemli role sahiptir. (20)
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2.10.3. Karar Vermede Uyaranlarin Sayisi

Cok uyaranin so6z konusu oldugu ve bu uyaranlarin arasinda hangisine tepki
gosterilmesi gerektigi ve gosterilecek tepkinin (verilecek kararm) en iyisinin hangisi olacagi
ile ilgili seg¢imler s6z konusu ise reaksiyon zamani bundan etkilenecektir. Alternatif
uyaranlarin ve tepkilerin sayisi arttik¢a reaksiyon zamani da yavaglayacaktir. S6z gelimi,
eger bir futbolcu alt1 farkli aldatmay1 ¢ok ustaca kullaniyorsa, savunma oyuncusu bu alti
farkli aldatmaya kars1 olabilecek yollar1 hesaba katmak zorunda olacaktir. Ancak burada
savunma oyuncusunun karsilasacagr zorluk, bu altt farkli aldatmadan hangisine
basvuracagimi ve bunun sonucu olarak da nasil karar vermek zorunda kalacagini
bilememesidir. Aldatmaya ne zaman girisileceginin de tam olarak bilinmemesi, savunma
oyuncusunun igini zorlastiracak ve karar verme islemini karmasik hale getirecektir. Bu
aciklamalara karsilik, savunma oyuncusunun karsisindaki hiicum oyuncusunun sadece iki
aldatma c¢esidini kullandigmni varsayalim. Boyle bir durumda savunma oyuncusu, bu
aldatmalara karst sadece iki karsit uygulama yolunu hesaba katarak hareketlerini
yonlendirecek ve dolayisiyla da daha siiratli karar verebilecek ve reaksiyon gosterecektir.
Se¢imin sayisi arttikga karar verme islemi zorlasacak ve reaksiyon zamani bundan olumsuz
yonde etkilenecektir. Futbolcunun karar verme hizi ve reaksiyon zamani, iki seg¢imli
durumda dort se¢imli duruma gore daha siiratli olacaktir. Bu nedenle, oyuna c¢ok
hareketlilik getiren takimlar, rakiplerini ¢ok sayida secimlerde karar vermeye zorlayan
takimlar, rakiplerinin karar verme hizlarin1 ve reaksiyon zamanlarmi olumsuz ydnde

etkilemekte, onlarin konsantrasyonlar1 ve dengelerini bozmaktadirlar.(20)
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3. BOLUM

FUTBOLDA KARAR VERME

Futbolda becerikli performans, sadece iyi teknik degil, cabuk ve dogru karar
vermeyi de gerektirir. Bu kararlar oyuncular tarafindan ¢esitli yogunlukta alistirma
yaparken verilmektedir. Futbol oyunu esnasinda, oyunla ilgili bir¢ok pozisyonlardan dolay1
oyuncular binlerce karar arasmmdan o anki doru karart bulup vermek durumundadirlar.
Antrendrler, oyuncularinin oyun esnasinda 1iyi dislinlip iyi yapabildikleri durumlari
gelistirmek icin yillardir bir ¢aba igindedirler. Iyi oyun, oyun esnasinda oyuncunun iyi karar
verebilmesi diye tanimlanabilir ve arzu edilen hareketin yapilabilmesi i¢in teknik becerilere

sahip olunmas1 gerekmektedir.(23)

Futbolda beceri, teknik ve karar verme agisindan siniflandirilmistir. (Hughes 1980)
Knapp (1969) teknigi, gerekli motor beceriyi yerine getirme yetenegi olarak tarif etmistir.
Becerili futbolcu, ne zaman pas verecegine, ne zaman sut atacagina, ne zaman g¢alim
yapacagina, ne zaman da dribbling yapacagia ¢ok c¢abuk karar verebilen oyuncudur.
Ayrica becerili sporcu, hareketin segilen planini basarili olarak yerine getirmede hangi
teknigi kullanacagina ¢ok ¢abuk karar vermekte ve bunu basarili olarak yerine

getirmektedir.

Futbolda karar verme, sporcunun bilgi olusturma yetenegine ihtiya¢ duyar. Futbol
oyuncusunun kars1 karsiya kaldigr dinamik durum (yada durumlar) karmasiktir ve ilgisiz
bilgileri icerir. Burada becerili sporcu, olay1 “g6zlem” yaparak analiz eder ve ilgili ipuglari
dikkate alarak, hareket i¢in gerekli motor planini isleme koyabilmektedir. S6zgelimi, gol
yiizdesi yiiksek bir pozisyonda olan bir oyuncu, gol yiizdesi diisiik bir pozisyonda olan
(kaleye uzak mesafe, dar ac1 v.s. ) oyuncuyu dikkate almamalidir. Béyle bir durumda olan
oyuncu, defans oyuncularinin ve kalecinin pozisyonuna dikkat etmeli ve sadece gol icin
konsantre olmalidir. Bu futbolcu hangi sut teknigini kullanacagina ve sutunu nereye

atacagina (kalenin ve kalecinin) ¢abuk bir sekilde karar vermelidir.(25)
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Modern futbol, alan, zaman ve rakibin baskis1 altinda kalan oyuncularda, siiratli

karar verebilme yetenegini zorunlu kilar.

Stirekli ve siiratli bir sekilde degisime ugrayan oyun kosullari, futbolculardan iist
diizeyde ve karmasik olan fiziksel ve psikolojik istemlerde bulunmaktadir. Bu nedenle,
futbolcularin 6zellikleri ve biligsel siiregleri i¢inde rol oynayan giidiiler, duygular ve iradi
stirecler cok onemli olmaktadir. Futbolcu oyun igersinde stirekli olarak bilgileri dogru bir
sekilde islemden ge¢irmek zorundadir. Bu nedenle, futbolcu devamli degisen durumlar
icersinde dikkatini vermek, algilamak, 6ziimsemek, hafizaya almak ve aldiklarindan dogru
kararlar c¢ikartarak motor {iretime gecirmek zorunda kalmaktadir. Futbolcunun iginde
bulundugu etkilesim siiregleri iginde konsantrasyonu, duygusal durumu, algilamasi, zihinsel

hayalleri ve diisiince siiregleri onun motorsal siirati iizerinde etkili olmaktadir. (6)

Oyunun Igerigi

Seyirciler Hava/Su

Teknik

Rakipten Kondisvon  vetenek
Gelen

Baski

/
igsel
Motivasyon

Stres Kayg1

Cevreden
Gelen
Baski

Zihinsel Dikkat/
Durum Uygulama

Hakemler

Sekil 14: Karar Verme ve Futbol Oyunu
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Futbolda siiratle harekete gecebilme yeteneginde, cabuk karar verebilme yetenegi
onemli rol oynar. Karar verme ile onciiliik edilen her bilingli hareket, diisiince ile eylem
arasinda bir koprii rolii oynar. Karar vermek eylem i¢in alternatiflerin sayisini azaltir ve
giderek bire diisiiriir. Futbolda devamli degisen ve hareket icinde olan bir ¢evre s6z konusu
oldugundan, oyunun baslangicinda tam anlamiyla ayarlanmis bir savunma ve hiicum
diizeninden bahsedilemez. Degisen durumlara gore, savunma ve hiicumun davraniglarinda
da degisiklikler meydana gelebilir. Futbol oyuncular1 degisen durumlar iginde devamli
olarak oyunu sekillendirmeye c¢alisirlar. Futbolcular, oyunu sekillendirirken kendi
hareketlerini, kendi arkadaslarimin hareketini ve rakibin hareketlerini dikkate almak
zorundadirlar. Biitiin bunlara bagl olarak kalelerine gore kendi durumlari, arkadasinin
durumu ve topun durumunun ne oldugu, baskida bulunan oyuncularmn nitelikleri gibi
durumlar1 da siirekli olarak degerlendirmek zorundadirlar. Futbolun genis bir alan icinde

oynanmasi, futbolcularin oldukg¢a zengin olanaklara ve gesitliklere sahip olmasina yol agar.

Futbolcularin olanaklar1 saha ¢izgileri, oyun zamani ve oyun kurallari ile smirlidir.
Futbolcu en kisa zaman i¢inde en iyi eyleme karar vermek ve bunu ¢abuk ve dogru bir
sekilde yerine getirmek zorundadir ve boyle futbolcular ¢ok basarili olan futbolculardir.
Eylem i¢inde verilen kararin dogrulugu ve bunun siiratle yerine getirilmesi, eylemin kalitesi
ve sonucunu etkiler. Futbolcularin bagarili karar vermek i¢in gereksinim duydugu zaman,

basindan sonuna eyleme baghdir.

Futbolda temel kural gol atmak ve gol yememektir. Basartya ancak bu kurallarin
gerceklesmesi ile ulasilir. Buna ulasmak i¢in ise, 90 dakikalik bir yarisma esnasinda gesitli
etkinliklerin bagarilmas1 gerekir. Bunlar su sekilde siralanabilir.(16)

1. 1Ikili miicadeleleri kazanmak,

Dogru ve isabetli paslar vermek,
Rakibi zamaninda engellemek,
Isabetli ve sert sutlar cekmek,

Stirekli olarak dogru kararlar vermek,

© 0 bk~ w0 D

Belli bir oyun diizenine sahip olmak ve bu diizende gerektiginde akilli ve rakibi
sasirtict beklenmedik degisiklikler yapabilmek,

7. Hata yaptig1 zaman bu hatay1 zamaninda telafi edebilmektir.
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3.1. Futbolcunun Karar Vermesi i¢cin Gerekli Bilgiler

Futbolcularin, ozellikle 6nemli ve tansiyonu yiiksek maglarda, yanlis kararlar
vererek topu yanlis kullandiklarini (rakibe pas verme, topu disar1 atma v.s.) goriiriiz. Baskili
kosullarda futbolcularin kaygi diizeylerindeki dalgalanmalar ve optimal diizeylerde
sapmalar onlarin yanls kararlar almalarinda 6nemli olmaktadir. Yanhs kararlar vermek

demek, bir futbolcu i¢in topun rakibe kaptirilmasi ve avantajin el degistirilmesi demektir.(34)

Baser (1994)’e gore, bir futbolcunun bir karar verebilmesi i¢in gerekli bilgiler soyle

siralanmaktadir.

- Kendisinin saha i¢indeki pozisyonu

- Takim arkadaslarinin sahadaki yayilisi

- Karsit takim oyuncularinin sahadaki yayilisi

- Saha zemininin durumu (¢im, toprak, camurlu, kaygan v.s.)
- Takiminin genel oyun diizeni

- Antrendriin o mag i¢in verdigi ve diisiindiigii oyun diizeni

- Kendi fiziksel durumu ve oyundaki gérevi

- Kendi kisiligi, duygu ve heyecan durumu

- Hava ve iklim kosullar1

- Seyirci ve taraflarin beklentileri ve coskusu

- Magm 6nemi ve o andaki skoru

Futbolcu biitiin bu bilgileri bir anda toplayip, yorumlayip, dogru bir karar vermek
zorundadir. Ayrica zamanlamanin da hatasiz olmasi gerekir. Futbolcu verdigi dogru
kararlar gerceklestirebilecek futbol kapasitesine de sahip olmalidir. Bu futbolcu ne sekilde
karar verirse versin birtakim psikolojik faktorler bu kararla birlikte rol oynamaktadir. Buna
ek olarak futbolcu ve takimin birtakim psikolojik 6zelliklere de gereksinimi vardir. Bunlar
motivasyon, saptanmis ger¢ek¢i bir amag, gerekli performansi gostermede kararhilik,

rizikoya girebilmek v.b. dir.
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CEVRESEL KOSULLAR
OYUN KURALLARI-HAKEM
OYUN ALANI-HAREKET BOLGESI

| HEDEF A |

O O
OO0t 1000
O O

| HEDEF B |

OYUN ALANI-HAREKET BOLGESI
OYUN KURALLARI-HAKEM
CEVRESEL KOSULLAR

Sekil 15: Cok Yonli Faktorler Sisteminin Etkisinde Kalan Futbolcu

Ancak biitiin bu niteliklere sahip olmakta yeterli degildir. Hangi lig diizeyinde
olursa olsun, futbolcularin ¢ogu bir futbol magini ruhsal bir zorlanma olarak kabul ederler.
Ciinkii macga ¢ikan her futbolcu ve ¢evresinin (antrendr, yonetici, taraftar, basin) o magtan
baz1 beklentileri vardir ve bu beklentilerin gerceklesmesi gerekir. Bazen bu beklentiler
takimin futbol kapasitesinin iizerinde olur, ya da gesitli sakatliklar, cezalar veya ruhsal, yada
toplumsal nedenler ile takimin futbol kapasitesi diismiis olabilir. Boyle hallerde ise bu
durumun yarattig1r psikolojik baskmin giderilmesi gerekir. Futbolcunun kendi kisisel
dengesi, spor ve ma¢ deneyim zenginligi, takim arkadaslar1 ve antrenor arasindaki karsilikl
giivene dayanan iligkiler, yoneticilerin akilc1 tutumlar1 bu psikolojik baskinin giderilmesini

saglayan 6nemli faktorlerdir.(20)
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3.2. Futbolda Performans Boyutlari

Futboldaki gelismeler ve performans beklentilerinin son derece yilikselmis olmasi,
futbolda ortaya ¢ikan her tiirlii degisiklik ve gelisiminin yakindan izlenmesi ve bu
gelismeye uyum saglayabilmek icin gerekli Onlemleri antrenmanlarda alinmasini
gerektirmektedir. Futbol oyunu, oyun i¢inde ¢abuk kararlar vermeyi ve taktik gorevlerinin
yerine getirilisinde sorumluluk isteyen davranmiglari gerektiren bir oyundur. Bugiin topa
sahip olmak i¢in yapilan kapigsmalar, eskiye gore daha siddetli olmaktadir. Takimin her
mevkiinde oynayan oyuncularin, futbol bilgileri ve taktik deneyimleri basar1 agisindan
olduk¢a Onemlidir. Eger bir futbolcu, sahaya ¢iktiginda, kararlarini, sorumlugunu ve
yaraticiligr 6zgiirce kullanmak istiyorsa, bunlar1 6nceden 6grenmis oldugu hazir regetelere
gore yapamaz. Tamamen aksine, oyun i¢inde ortaya c¢ikan beklenmedik ve Onceden
hazirligr yapilmamis pozisyonlarda ve rakibin baskisi adi altinda, ani ve dogru tepkileri
koymak zorundadir. Kendisi de aynmi sekilde, karsitin1 baski altinda tutmak ve beklenmedik
siirpriz pozisyonlarda karsi karsiya birakip sasirtmak zorundadir. Yukarida da deginildigi
gibi,bunun i¢in hazir regeteler yoktur. Zaten hazir regetelerin olusu, olgunun siirpriz etkini
ortadan kaldirir. Bu 6zellikler ancak biitiin olasiliklar1 goz oniinde tutan genis kapsamli ve
ayrmtili olarak hazirlanmis antrenman programlarinin ciddi ve titiz bir sekilde uygulanmasi
ile kazanilir. Bu tiir antrenmanlar, bir yandan futbolcunun kondisyonu ve futbol kapasitesi
yiikseltirken, diger yandan da yaraticilik yetenegini gelistirirler. (Karl-Heinz
Heddergott)(22)

Baser (1994 s. 45) soyle devam etmektedir: “Futbolda, kendi orta sahasinda ayaginda
top alan futbolcu, biitiin bu bilgileri alip, gézden gegirip, kendi teknik becerileri ve taktik
kurnazlig1 ile kondisyon diizeyini de goz oniinde tutarak karar verirken, sahip oldugu zaman

ancak saniyelerin onda biri ile dl¢iilebilir ve tistelik sporcu rakibinin baskis1 altindadir.(20)

Futbolcu, gol atmaya veya gole engel olmaya calisirken, stirekli olarak rakibinin
baskist altindadir. Futbolcunun bu miicadeleden galip ¢ikmasi mesleki yetenek ve ruhsal

ozelliklerine baglidir. Futbolda performansi etkileyen ruhsal faktorler iki boyutta toplanir.

a. Siirtip giden kalic1 faktorler,

b. Oyun esnasinda ortaya ¢ikan gecici faktorler,
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a. Siiriip giden kahci1 faktorler: Kisilik ve yaratilis, oyun zekasi, yaraticilik, oyun

diizenine uymada kararlilik, miicadele hirsi, kolay teslim olmama, liderlik vasfi v.s.

b. Oyun esnasinda ortaya ¢ikan gecici faktorler: Motivasyon, beklentiler, korkular,
iklim kosullari, yarigmanin Onemi, takimin puan cetvelindeki yeri, karsi takimin

beklenmedik iyi yada kotii oyunu, hakem v.s.

Antrendr bir oyuncuya belli bir gorev verirken, yukaridaki faktorlerin o oyuncunun

davranislarini nasil etkileyecegini 6nceden bilmek ve kestirebilmek zorundadir. (6)

Iyi bir futbolcu, ister psikolojik olsun, ister rakibin olsun baskisi altinda bile
yapmast gereken hareketi basar1 ile tamamlayabilen, rakibini sasirtmayr ¢esitli
kombinezonlara girmeyi, gelecek pozisyonlar: tahmin edebilmeyi topu nerede almak nerede
vermek gerektigi bilen futbolcudur. Deneyimli bir antrendr, futbolcunun Ogretilmis bir
taktige gore mi, yoksa kendi yeteneklerine gére mi oynadigini kolayca tahmin edebilir. Ve
futbol gelistik¢e egitimin 6nemi daha da artmaktadir. Clinkii daha simdiden futbol basit bir
ayak oyunu olmaktan ¢ikmus, taktik ve zekanin beceri ile birlestigi karmasik bir spor dal

olmustur.

Sonug olarak sdylemek gerekirse, futbol kendi spor yapist ve kurallar1 geregi,

futbolcudan baz1 psikolojik 6zellikler bekler, bunlar sdyledir.

ikili miicadeleleri kazanmak i¢in hirs ve cesaret,
Oyun diizenine sahip olmak ve bunu stirdiirmek i¢in yeterli zeka ve kiiltiir,

Gerekli sagirtmalar1 yapabilecek motor beceri ve futbol zekasi,

el S

Bu nitelikleri kazanmak ve gelistirmek i¢in sabir, fedakarlik yapabilme 6zelligi
ve meslegini ciddiye almak,
5. Gerekli anlarda dogru ve isabetli kararlar verebilmek i¢in iyi bir muhakeme

yetenegi.(20)
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3.3. Sporcunun Davramsinin Coziimlenmesi

(Yapacag1 Hareketin Tahmini)

Canli bir oyunda ayaginda top alan bir oyuncunun hareket etmesi beklenmektedir.
Bu futbolcunun iki hareket olasilig1 bulunmaktadir. Ya topu siirecek ya da pas alarak bir
arkadasina atacaktir. Bunun i¢in bir karar vermesi gerekmektedir; ancak karar icinde bir
diirtii gerekmektedir. Bu diirtii ya kendiliginden,yani futbolcunun kendisinden gelir(igsel)
yada bir arkadasinin “Hadi topu bana ver”seklindeki bir dig uyarisiyla olur.(digsal)
Futbolcunun kendisinin bir karar verebilmesi i¢in baz1 bilgilere gerek vardir. Bu bilgiler ¢ok
cesitlidir. Kendi takiminin genel taktigi, antrendriin o mac¢ icin verdigi ozel taktik,
kendisinin bu magtaki 6zel gorevi, kars1 takimin taktigi, kars: takimdaki tutmakla gorevli
oldugu futbolcunun oyun stili, genel futbol kapasitesi, karsit takimin sahadaki yayilisi,
kendi takiminin sahadaki yayilisi, saha zemininin durumu, havanin yagmurlu, karli yada
giinesli olusu gibi bilgiler, bu futbolcunun karar vermesini kolaylastirir yada zorlastirir.
Goriildiigii gibi, daha davranisin basinda, son derece karmasik ve c¢ok sayida siirecler
baslamaktadir. Bu siiregler, sporcunun zihinsel psikolojik etkinliklerini olustururlar. Bu

asama, davranisin kokeni asamasidir.(34)

YORUM ALGILAMA
Kontrol Planlama
—> — ]
Degerlendirme Hesaplama
GERCEKLESTIRME
Yontem Diizenlenmesi

Temel Diizenleme

Sekil 16: Hareketin Yapisi
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HAREKETIN DURUMU

Oznel Gorev
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/

HAREKET ETKI Oznel Kisi
TEPKI

™

x(")znel Cevre

Nesnel Gorev

A

N 1
Nesneviisi esnel Cevre

Sekil 17: Hareketin Durumu

Bir futbolcunun, zihinsel psikolojik etkinlikleri yaninda, ruhsal psikolojik
erkinliklerde vardir. Yani, onun heyecanlari, duygular1 ve bazi tutkular1 vardir. Cogu kez bu
heyecan ve duygulari, futbolcunun dogrunun ne oldugunu bilmesine ragmen dogru karar
vermesi, yada dogru karar verdigi halde, bunu hareket haline doniistiirmesini engeller.
Ancak futbolcunun dogru karar1 verip uygulamasini etkileyen faktorler bunlardan ibaret
degildir. Futbolcunun ilgileri, tutumlari, Onyargilari, 6zel ve spor yasami boyunca
karsilastigi engellemelerin neden oldugu bozum olmalar ve bozum olmalara karsi
gelistirdigi ruhsal savunma mekanizmalar1 gibi bireysel faktorlerde bu futbolcuyu ve
dolayisiyla verecegi karari etkilemektedir. Biitiin bunlara ek olarak, bir kiigiik grup olan bir
futbol takiminin iginde siirtip giden iletisim ve etkilesim siiregleri ile takimin taraftarlarinin
cesitli tutum ve davraniglari gibi etkenler de, bu futbolcunun sahada bulundugu anda

verecegi karar etkiler.(20)
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VERILERIN ISTATIKSEL ANALIiZi VE SONUCLARI

Verilerin istatiksel analizi Pamukkale Universitesi Bilgi-islem Merkezi’nde

yapilmustir. Verilere, asagida belirtilen durumlar i¢in varyans analizi teknigi uygulanmstir.

1.

10.

Profesyonel sporcularla, amator sporcularin eforsuz testte verdikleri kararlarin

dogrulugu arasinda bir fark olup olmadigiin saptanmasi.

Profesyonel sporcularla, amator sporcularin eforsuz testte verdikleri kararlarin hizlar

arasinda bir fark olup olmadiginin saptanmasi.

Profesyonel sporcularla, amator sporcularin eforlu testte verdikleri kararlarin dogrulugu

arasinda bir fark olup olmadiginin saptanmasi.

Profesyonel sporcularla, amator sporcularin eforsuz testte verdikleri kararlarin hizlari

arasinda bir fark olup olmadiginin saptanmasi.

Her bir sporcunun hem eforsuz hem eforlu testte verdigi cevaplarin dogru ve yanlis

sayilarinin belirlenmesi ve bunlarin ylizdelik basarisinin saptanmasi.

Her bir sporcunun hem eforsuz hem eforlu testte verdigi cevaplarin siirelerinin aritmetik

ortalamasinin saptanmasi.

20 profesyonel sporcunun her bir soruya vermis oldugu cevaplarin, dogru-yanlis
sayilarinin belirlenmesi ve bunlarin yiizdelik basarisiyla, standart sapmalarinin

belirlenmesi.

20 amatdr sporcunun her bir soruya vermis oldugu cevaplarin, dogru-yanls sayilarinin

belirlenmesi ve bunlarin ylizdelik basaristyla, standart sapmalarinin belirlenmesi.

20 profesyonel sporcunun her bir soruya vermis oldugu cevaplarin hizlarinin aritmetik

ortalamalarinin ve standart sapmalarinin belirlenmesi.

20 amatdr sporcunun her bir soruya vermis oldugu cevaplarin hizlarmin aritmetik

ortalamalarinin ve standart sapmalarinin belirlenmesi.



CiZELGE: 1

ANALIZ SONUCLARI
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Sporcularin Eforsuz Test Kararlarinin Dogruluklarim Ve Basar1 Yiizdesini Gosterir

Cizelge
KARARLAR BASARI STANDART
] YUZDESI SAPMASI
SPORCULAR DOGRU | YANLIS
PROFESYONEL 127 73 %63.5 0.483
AMATOR 99 101 %49.5 0.501

Profesyonel sporcularla amator sporcularin eforsuz testte verdikleri kararlarin dogrulugu ve
basar ylizdeleri arasinda bir fark goriinse de, bu fark Mann-Whitney U testi teknigine gore

istatiksel agidan bir anlam tagimamaktadir. (p>0.05)

CIZELGE: 2

Sporcularin Eforlu Test Kararlarimin Dogruluklarim Ve Basar1 Yiizdesini Gosterir
Cizelge

KARARLAR BASARI STANDART
5 YUZDESI SAPMASI
SPORCULAR DOGRU | YANLIS
PROFESYONEL 116 84 %58 0.495
AMATOR 100 100 %50 0.501

Profesyonel sporcularla amatdr sporcularin eforlu testte verdikleri kararlarin dogrulugu
arasinda Mann-Whitney U testi teknigine gore istatiksel olarak anlamli bir farkliligin

bulunmadigi saptanmistir. (p>0.05)
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Sporcularin eforsuz test karar hizlarimin aritmetik ortalamasim gosterir cizelge. (10
soruya verilen cevaplarin hizlari ortalamasimin aritmetik ortalamasi)

ARITMETIK STANDART
SPORCULAR ORTALAMA SAPMA
PROFESYONEL 1.94 sn. 0.75301
AMATOR 1.95 sn. 0.75627

Profesyonel sporcularla amatér sporcularin eforsuz testte verdikleri kararlarin hizlar

arasinda bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan Student T testi teknigine gore

istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. (p>0.05)

CiZELGE: 4

Sporcularin eforlu test karar hizlarimn aritmetik ortalamasim gosterir cizelge. (10
soruya verilen cevaplarin hizlar1 ortalamasinmin aritmetik ortalamasi)

ARITMETIK STANDART
SPORCULAR ORTALAMA SAPMA
PROFESYONEL 1.61sn. 0.70748
AMATOR 1.65 sn. 0.78016

Profesyonel sporcularla amator sporcularin eforlu testte verdikleri kararlarin hizlari arasinda

bir fark olup olmadigimi belirlemek i¢in yapilan Student T testi teknigine gore istatiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. (p>0.05)
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GENEL SONUCLAR ve TARTISMALAR

Bu caligmada degisik spor yasi ve deneyimleri olan profesyonel ve amator
futbolcularin karar verme performanslari iki farkli testte (eforsuz ve eforlu) karsilastirilarak,

aralarinda bir fark olup olmadig1 saptanmaya c¢alisildi.

Profesyonel ve amator sporcularin karar verme performanslari; verilen kararm hizi ve

dogrulugu agisindan, iki farkli testte analiz edilmistir.

Verilen kararlarin dogrulugu ve hizlar1 hem eforsuz testte, hem de eforlu testte

analiz sonuglartyla saptanmstir.

Ik olarak ele aldigimiz profesyonel ve amator sporcularin eforsuz testte verdikleri
kararlarin dogrulugu arasinda istatiksel agidan anlamli bir fark bulunamamstir.(p>0.05)
Ancak amator sporcularin karar dogruluklar1 ve basari yiizdesi profesyonel sporculara gore
disiik cikmustir. Bu farklilik, istatiksel olarak bir anlam tasimamaktadir. Denek sayisinin

¢ogaltilmas1 durumunda bu farkin anlamli olabilecegi diistiniilmektedir. ( p> 0.05)

Ayrica arastirma sonunda profesyonel sporcularin eforsuz testte verdikleri dogru
cevap sayilarinin, eforlu testte bir azalmaya ugradigi goriilmiistiir. Bu durum, egzersizin
profesyonel sporcularinin karar verme performanslarini olumsuz yonde etkilemesinin bir
sonucu olabilir. Fakat ayn1 olay amator sporcularda goriilmemistir. Amatdr sporcularin hem
eforsuz, hem eforlu testteki dogru cevaplar1 ve basar1 yiizdeleri birbirine yakin ¢ikmustir.
(Cizelge 1,2 ve Tablo 1.1 ve 1.2)

Profesyonel sporcularin her iki testte vermis olduklari cevaplarin dogru sayilarinin,
amatOr sporcularin cevaplarina gore fazla olmasi, profesyonel sporculari olusan durumlari
daha dogru algiladiklar1 ve dogru yorumladiklar1 diisiincesinin bir sonucudur. Amator
sporcularin bu konuda pek basarili olduklar1 sdylenemez. Amator sporcularin, her iki testte
verdikleri cevaplarda % 50 basarisiz cevaplar verdikleri goriilmektedir. Bu durum, onlarin
olaylar1 yorumlamakta ve dogru kararlar verme ve tepki goOstermede zorlandiklarmi

gostermektedir. Bu sonuglar iizerinde, sporcularin oyun zekasi, spor becerisi ve oyun
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bilgilerinin ¢ok Onemli etkileri oldugu goriilmektedir. Amatér sporcularinin  karar
dogruluklarinin gelistirilmesi i¢in, bu sporcularin oyun zekalariin, spor becerilerinin ve

oyun bilgilerinin iist seviyeye ¢ikarilmasi gerekmektedir.

Arastirmamizda analiz etmeye ¢alistigimiz diger bir konuda, profesyonel ve amator
sporcularin karar verme hizlar1 arasinda bir fark olup olmadiginin arastirilmasiydi. Genel
sonuglara gore, profesyonel ve amator sporcularin karar verme hizlar1 arasindaki istatiksel
acidan anlamhi bir fark bulunamamustir. (p>0.05) Eforsuz testte profesyonel ve amator
sporcularin karar hizlar1 birbirine ¢ok yakin ¢ikmustir. (Cizelge 3,4 ve Tablo 2.1, 2.2) Fakat
eforlu testte, profesyonel sporcularin karar hizlarinin aritmetik ortalamasi 1.61 sn. iken,
amator sporcularin 1.65 sn. oldugu bulunmustur. (tablo 4.4 ve 4.2) Bu durum, amator
sporculart egzersize daha duyarli olduklarinin ve daha cabuk etkilendiklerinin bir sonucu
olabilir. Aradaki bu fark istatiksel agidan bir anlam tasimamaktadir. Denek sayisinin

cogaltilmas1 durumunda bu farkin anlamli olabilecegi diisiiniilmektedir.

Profesyonel ve amatdr sporcularin, eforlu ve eforsuz test karar hizlari aritmetik
ortalamalar1 karsilastirildiginda, her iki grubun eforsuz test karar hizlar1 ortalamasi eforlu
test karar hizlar1 ortalamalarindan daha yiiksek bulunmustur. Bu durum, egzersizin
sporcunun “genel uyarilmiglik durumu”ndan bir artisa neden olmasinin bir sonucu olarak
goriilebilir. Psikolojik canlanmaya neden olan egzersizin verilen kararin dogrulugunda bir
etkiye sahip olmadigi, fakat verilen kararin hizinda olumlu bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Orta siddette yapilan bir egzersizde (kalp atim sayisinin 150-160 oldugu
durumda) her iki gruptaki sporcularin karar verme hizlarinda bir gelisme oldugu

goriilmektedir.

Easterbrook (1959) yaptig1 arastirmada, sporcularin genel uyarilmislik durumlarinin
diisik yada cok yiiksek olduklari durumlarda, dikkatin azaldigini, genel uyarilmislik
durumunun orta siddette oldugunda arttigimi1 iddia etmektedir. Boyle bir durumda olan
sporcunun dikkatini olay lizerinde yogunlastirdigini, daha ¢abuk ve daha dogru kararlar
veridgini sdylemektedir. Bizim arastirmamizda da, eforlu test neticesinde karar verme
hizlarinda bir iyilesme goriilmiistiir. Bu iyilesme, egzersizin sporcunun genel uyarilmislik

durumunda bir artisa neden olmasi ve sporcunun dikkatini daraltarak sadece olay iizerinde
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yogunlasarak daha hizli kararlar vermesinin bir sonucu olabilir. Bu dogrultuda bizim

arastirma sonuglarimiz Easterbrook’un goriislerini desteklemektedir.

Chiesi, Spilich ve Voss (1979) gibi arastirmacilar yaptiklar1 arastirmada, yiiksek
beyzbol bilgisi olan tecriibeli oyuncular ile yetersiz beyzbol bilgisi olanlar1 karsilastirmiglar
ve yiiksek bilgiye sahip olan tecriibeli sporcularin, taktiksel gorevlerde daha basarili
kararlar verdikleri goriilmiistiir. Bizim arastirmamizda da profesyonel sporcularin eforsuz
ve eforlu test karar dogruluklari, amatdr sporculara gore fazla c¢ikmustir. Bu durum,
profesyonel sporcularin daha fazla taktiksel bilgiye sahip olmalarinin ve taktiksel gorevleri
daha kolay ¢6zmelerinin bir sonucu olabilir. Ayrica burada sunu da sdyleyebiliriz. Karar
verme performansi sporcudan sporcuya olabildigi gibi, spordan spora ve uygulanan beceri

cesidine gore de farklilik gosterebilir.

Marriott ve Tenenbaum, futbol ve hentbolda egzersizin karar verme iizerindeki
etkisini inceler. Yapilan c¢alisma sonunda, dinlenme anindaki cevabin hizi, egzersiz
durumundakinden daha yavas oldugu goriildii. Bu durum, bizim sonuglarimizla paralellik

gostermektedir. (Tablo 2.1 ve 2.2 ile Tablo 4.1 ve 4.2)

Mc. Morris ve Graydon (1996), tecriibeli ve tecriibesiz futbolcularin karar verme
performanslarini, dinlenik durumda, maximal gii¢ veriminin % 70’lik ve % 100’likk efor
durumlarinda analiz ettiler. Eksersiz seviyelerinin sonuglarinda onemli farklar goriildii.
Bununla birlikte, verilen cevaplarin dogruluklari arasinda anlamli bir iligki goriilmedi. Fakat
bizim yaptigimiz arastirmada, profesyonel ve amator sporcularin eforlu ve eforsuz test karar
dogruluklar1 arasinda anlamli bir fark goriinse de, bu fark istatiksel agidan bir anlam

tagimamaktadir. (p>0.05)

Schellenberger yaptigi aragtirmada, 10 yas alt1 ve 14-16 yas grubu erkeklerde
(n=158) karar verme performanslarin1 ve Reaksiyon-Hareket siiratlerini test etmistir. Bu
arastirma sonucunda, yas ile karar verme ve reaksiyon-hareket siirati arasinda anlamli bir
iliski bulunmustur. Bunun yaninda bizim yaptigimiz ¢alismada bu iligkiye rastlanmamustir.
Yaptigimiz ¢alismaya katilan sporcularin yas gruplar1 arasinda fazla fark olamadigi igin

boyle bir sonug ¢ikmis olabilir.
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ONERILER

Yaptigimiz ¢aligmada ve literatiir taramasi sonucunda ortaya ¢ikan Onerilerimiz

sunlardir.

1. Sportif basar ile karar verme performansi arasinda 6nemli bir iliski bulunmamaktadir.
Bu sebeple, ozellikle antrendrlerin, sporcularin karar verme performanslarini gelistirici

calismalar tizerinde durmalidir.

2. Daha fazla sayidaki gruplarla ¢aligmalar yapilirsa, istatiksel olarak anlamli sonuglar

cikabilir.

3. Bundan sonra yapilacak olan ¢aligmalarda sporcunun kiiltiir diizeyi, antrenman yas1 ve

profesyonellik yil1 gibi degiskenler dikkate alinabilir.

4. Boyle bir ¢alisma takim oyunlarinda yapildigr gibi bireysel sporlarda da yapilarak,

ortaya ¢ikan sonuglarin karsilastirilmasi yapilabilir.

5. Bundan sonra yapilacak ¢aligmalarda sporcularin karar verme performanslarini olumsuz

yonde etkileyebilecek faktorler de dikkate alinabilir.

6. Boyle bir calismada, sporcularin karar verme performanslari, oyun sahasinda analiz

edilirse, pratik acidan daha gercekei sonuclar elde edilebilir.
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EK ACIKLAMALAR A

SPORCULARIN KARAR VERME PERFORMANSLARINI

DEGERLENDIREN BiLGi FORMU

Ad1 Soyadi
Dogum Tarihi
Oynadig1 Kuliip
Medeni Hali

Egitim Durumu

6. Lig Seviyesi

7. Futbol Oynama Siiresi

SPORCUNUN

Profesyonel []

Profesyonel

Amator

EFORSUZ TEST SONUCLARI JEFORLU TEST SONUCLARI
KARAR KARARLAR KARAR
KARARLAR HIZLARI HIZLARI
SORULAR | (Dogru-Yanhs) (Sn.) (Dogru-Yanlhs) (Sn.)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Dogru

Sayis1
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Yanhs

Sayisi

Basar

Yiizdesi

Aritmetik

Ortalama

OZGECMIS

1968 [ZMIR/Bergama’da dogdu.

1974-1985 [lk, Orta ve Lise egitimini Izmir’de tamamlad.

1981-1984 Izmirspor Kuliibiinde futbol oynadi.

1985 0.D.T.U. Beden Egitimi ve Spor Boliimiinde Lisans egitimine basladu.
Ankara Kavaklidere Spor Kuliibiinde futbol oynadi.

1991 0.D.T.U. Beden Egitimi ve Spor Béliimiinden futbol ihtisas dalindan
mezun oldu.

1992 Altay Spor Kuliibiinde alt yap1 futbol antrendrii olarak calismaya
basladi.

Yiizme-Atlama-Su Topu Federasyonunun Izmir’de agmis oldugu yiizme
antrenorliigli kursuna katild1 ve kurs sonunda Yiizme Antrenorii Belgesi
ald1.

[zmir Atatirk Kapali Yiizme Havuzu ve Ege Universitesi Yiizme
Havuzlarinda ylizme antrenérii olarak gorev yapti.

1993 Bergama Spor Kuliibiinde futbol antrendrii olarak ¢aligmaya bagladi.

1994 239. Dénem Yedek Subay olarak askere gitti.

1995 Celal Bayar Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisiinde, Beden Egitimi
ve Spor Ogretimi Ana Bilim dalinda yiiksek lisans programma basladi
ve halen tez agsamasinda bulunmaktadir.

1996 Ankara Sereflikochisar Ilgesi Mehmetcik ilkdgretim Okulunda Beden
Egitimi ve Spor Ogretmeni olarak gorev yapti.

Sereflikoghisar Spor Kuliibiinde futbol antrendrii olarak gorev yapti.

1997 DENIZLI / Pamukkale Universitesi’nde Futbol Uzmani olarak gdreve
basladu.

Denizli Spor Kuliibiinde alt yap1 futbol antrendrii olarak goreve baglad.

1998 Yiizme-Atlama-Su Topu Federasyonunun Denizli’de ag¢mis oldugu
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ylizme hakemlik kursuna katildi ve Yiizme Aday Hakemi Belgesi ald1.



