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OZET

ESPOR VE GELENEKSEL SPOR ILE UGRASAN SPORCULARIN KARAR
VERME STIiLLERI ILE PROBLEM COZME BECERILERININ INCELENMESI
Arzu YEKE ALTUN
Ondokuz May1s Universitesi
Lisaniistii Egitim Enstitiisti
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal1
Yiiksek Lisans/Mart/ 2022
Danigman: Dr.Ogr.Uyesi Levent BAYRAM

Bu arastirmada, espor ve geleneksel sporlar1 yapan sporcularin karar verme
stilleri ve problem ¢dzme becerilerinin yas, cinsiyet, egitim, spor yili, yasadig1 yer,
bir kuliip veya takimda yer alma, resmi basaris1 olma degiskenleri yoOniinden
incelemesi yapilmistir. Arastirma grubunu Tiirkiye genelinde espor ile ilgilenen 239
lisansli oyuncu ile Samsun ili biinyesinde yer alan 235 lisansh geleneksel sporcu
olusturmaktadir. Arastirmada 6lgme araglar1 olarak Scott ve Bruce (1995) tarafindan
gelistirilmis, Tasdelen (2002)tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmis olan Karar Stratejileri
Olgegi” ve Kaptan ve Korkmaz (2001) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmis ve Yaman
(2003) tarafindan bazi maddeleri degistirilerek uygulanmis olan Problem Co6zme
Envanteri" kullanilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
Kolmogorov Smirnov testi ile bakilmistir. Verilerin normal dagilim gdstermedigi
bulundugundan iki grup arasindaki farka bakmak i¢in Mann-Whitney U testi
kullanilmistir. Yas degiskeninde 20-22 yas ve 23-25 yas araliginda yer alan, cinsiyet
degiskeninde erkek, egitim durumu degiskeninde iiniversitede okuyan, spor yili
degiskeninde 6-10 yil siireyle spor yapan geleneksel sporlar oyunculariin
Kendiliginden-Anlik Karar verme stillerinin espor oyuncularindan daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ayrica il merkezinde yasayan ve bir takimda yer almayan
geleneksel sporcularin sezgisel karar verme stili puanlarinin ayni degiskenler
yoniinden espor oyuncularina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bir takimda
veya resmi kuliipte yer alan espor oyuncularinin rasyonel karar verme stili
puanlarinin geleneksel sporculardan daha yiiksek oldugu goriiliirken, geleneksel
sporcularda ise kendiliginden—anlik karar verme stilinin espor oyuncularindan daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Hem espor, hem de geleneksel spor oyuncularinin
problem ¢6zme becerilerinin yas, cinsiyet, egitim, spor yili, yasadigi yer, takim veya
kuliipte yer alma ve resmi basar1 degiskenlerinin hicbirine gore farklilik gostermedigi
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Sozciikler: Espor, spor, karar verme, problem ¢6zme
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF DECISION-MAKING STYLES AND PROBLEM-
SOLVING SKILLS OF ATHLETES ENGAGED IN ESPORTS AND
TRADITIONAL SPORTS
Arzu Yeke ALTUN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Physical Education And Sports
Master, March/2022
Supervisor:Assist. Prof. Dr. Levent BAYRAM

In this study, the decision-making styles and problem-solving skills of the
athletes who play esports and traditional sports were examined in terms of age,
gender, education, year of sport, region of residence, participation in a club or team,
and being an official success.The research group consists of 239 licensed players
who are interested in esports throughout Turkey and 235 licensed traditional athletes
within the province of Samsun.The Decision Strategies Scale developed by Scott and
Bruce (1995) and adapted to Turkish by Tasdelen (2002), and the Problem Solving
Inventory, adapted to Turkish by Kaptan and Korkmaz (2001) and applied by Yaman
(2003) with changes in certain articles, were used as measurement tools in the
research. The Kolmogorov Smirnov test was used to determine whether the data
showed normal distribution or not. Since the data were not normally distributed, the
Mann-Whitney U test was used to consider the difference between the two groups.It
has been observed that the Spontaneous-Instant Decision-Making styles of traditional
sports players who are between 20-22 and 23-25 years old in the age variable, male
in the gender variable, studying at the university in the education level variable, and
playing sports for 6-10 years in the sports year variable are higher than the esports
players. In addition, it was found that the intuitive decision-making style scores of
traditional athletes living in the city center and not in a team were higher than esports
players in terms of the same variables. While it was seen that the rational decision-
making style scores of esports players in a team or official club were higher than
traditional athletes, it was found that the spontaneous decision-making style of
traditional athletes was higher than esports players.It has been concluded that the
problem-solving skills of both esports and traditional sports players do not differ
according to age, gender, education, year of sport, region of residence, participation
in a team or club, or official success.

Keywords: Esports, sports, decision making, problem Solving
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1.GIRIS VE AMAC

Insanligin var oldugu giinden beri varligin1 gelistirerek siirdiiren spor, teknoloji
ile birlikte yeni spor aligkanliklarinin da ortaya g¢ikmasini saglamistir. Sporun
gelisimini destekleyen bu teknolojik yenilikler sporcunun c¢alisma kosullarinin
lyilestirilmesine, miisabaka ve antrenmanlarda kullanilan malzemelerin daha nitelikli
hale gelmesine yardimci olmustur. Ayni zamanda miisabaka veya yarigmalarin es
zamanli seyirciyle bulusmasi noktasinda da teknolojiden yararlanilmistir. Spor,
dinlenme, eglence, hosca vakit gec¢irmek i¢in yapilan faaliyetlerin disinda, bireysel
ya da toplu olarak belirli kurallar igerisinde yapilan rekabete dayali, fiziksel ve
zihinsel beceri gerektiren, sosyallestirici ve biitlinlestirici faaliyetler olarak
tanimlanmaktadir (Sunay, 2009). Giiniimiiz teknolojisinin getirdigi yenilikler
ekonomi, egitim, iletisim gibi alanlar etkiledigi gibi spor alanin1 da etkileyerek farkli
spor dallarinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Sporun 6zelliklerinden biri olan
bos zaman degerlendirme, rekabet ve eglence gibi kavramlar teknolojik yenilikler ile
birleserek genclerin ve ¢ocuklarin merak alanlarini kisisel bilgisayarlar araciliiyla

dijital oyun ortamlarina tagimistir.

Dijital oyun ortamlari, dnceleri eglenceli zaman gecirmek iken yeni medya
ozellikleri sayesinde yatirim ve pazarlama sektoriiniin gézdesi haline dontismiistiir.
Internetin yaygin hale gelmesi, kisisel bilgisayar kullanimi, mobil platform
uygulamalar artarak dijital oyun sektdriinde yeni rekabet¢i oyun videolarmin da
yayginlagmasini saglamistir. Dijital oyun ortamlarinda yasanan tiim gelismeler yeni
nesil spor irlinli olan esporun olugsmasini saglamistir. Uluslararast Espor
Federasyonunun espor tanimlamasma gore “Elektronik ve spor” kavramlarinin
birlesmesinden olusmustur. Bireysel ya da takim halinde oynanan, biinyesinde ¢esitli
kategoriler barindiran, el-géz koordinasyonu, refleks, hizli karar verme ve takim
uyumu becerilerin yer aldig1 dijital ortamlarda gerceklesen rekabet¢i oyun ortamlari

olarak tanimlanmaktadir (BTiK, 2017).

Esporun sporla birlikte anilmasi her ne kadar bir¢ok tartismayi beraberinde
getirse de benzerlikleri ve ortak 6zellikleri agisindan etkilesim halinde olduklar
sOylenebilir. Esporun sporla birlikte anilmasinda ki en 6nemli benzerligin hem

zihinsel hem de fiziksel bir beceri gerektirmesidir. Ayrica espor oyuncular tipki



modern sporlardaki gibi diizenli antrenman ile refleks, el-go6z koordinasyonu, dogru

ve hizli karar verebilme gibi becerilerini gelistirmek i¢in ¢aligmaktadirlar.

Ote yandan her yastan ve cinsiyetten bireylerin oyunlara katilabilmesi, iklim
sartlarinin 6nemsizligi, bireylerin birden fazla oyunda performans gosterebilmeleri

gibi 6zellikleri ile geleneksel sporlardan ayrilir.

Geleneksel sporlarin yapisinda var olan, zihinsel ¢aba, rekabet ve strateji gibi
ozelliklerden etkilenerek ortaya c¢ikan espor, Crawford ve Gosling’e gore (2009)
farkli acilardan spor ile karsilastirildiginda bes 6zelliginden bahsedilmektedir. Bu
ozellikler;1-Video oyunlarinin 6zellikle gencglerin agresif, sagliksiz beslenme ve
iletisim problemlerine yol acacagi, 2-Dijital oyunlarin siklikla spor kavramiyla
karsilastirildigi, 3-En ¢ok spor temali video oyunlarinin satildigi, 4-Spor endiistrisi
i¢in karli bir ortak oldugu, 5-Dijital oyunlarin spora katilimi1 ve gdésterim olanaklarini

gelistirdigi belirtilmektedir.

Geleneksel spor ile ilgilenen sporcularin ve espor ile ilgilenen oyuncularin
ortak ozelliklerinden biri de sergileyecekleri performansin, onlarin karar verme ve
problem ¢6zme becerilerinin diizeyi ile yakindan iligkisidir. Faaliyet esnasinda
alinacak yanlis kararlar oyuncuyu olumsuz etkileyecegi gibi oyunun da kaderini
etkileyecektir. Karar verme, bireylerin belirli durumlar karsisinda elde ettigi bilgiler
151g¢1inda kusku ve belirsizlikleri ortadan kaldirarak en uygun tercihi yapmasi olarak
tanimlanabilir (Kurt, 2003). Karar verme asamasinda karsilagilan belirsizliklerin ¢ok
az1 kesinlik i¢inde verilebilmektedir. Dolayisiyla sporcularin ve espor oyuncularinin
karar verme siirecinde belirsizlikleri ortadan kaldirmalari, segenekleri en aza
indirmeleri ile miimkiin olmaktadir. Bireylerin karar verme siirecinde bilgiyi nasil

topladig1 ve degerlendirmeye aldig1 karar verme stilleri agisindan dnemlidir.

Problem ¢6zme, bireylerin bir hedefe ulagsabilmek i¢in karsilastiklar giigliikleri
ortadan kaldirmak i¢in diisiinsel ve psikolojik ¢abayi gerektiren bir siire¢ olarak
tanimlanabilir. Problem ¢6zme becerisi ise, bu hedefe ulagmaya calisirken izlenen
yoldur (Kuzgun 1992). Bu siirecte bireyin nasil bir stratejiyi izleyecegi edindigi
bilgiler, inang, tutum, aliskanliklar, yas, cinsiyet, sosyokiiltiirel diizeyi ve kisilik
yapistyla yakindan iliskilidir. Sporcularin ve espor oyuncularinin hedefe ulasirken
karsilagtiklar1 problemleri uygun siireler icinde anlamasi, tanimlamas1 ve ¢oziime

kavusturmas1  Onemlidir. Problem ¢6zme becerisi yiiksek olan oyuncular



karsilagtiklar1 problemleri daha kolay ¢6ziimlemektedir. Hem aktif spor yapan
oyuncular hem de espor ile ilgilenen oyuncularin karsilastiklart zorluklarda
problemleri en kisa siirede ¢oziime ulastirip karar vermeleri oyunun kaderi agisindan

onemlidir.

Bu bilgiler 1s18inda calismanin amaci, yakin zamanda tiin diinyada ve
Tiirkiye’de hizla gelisen espor oyunculari ile geleneksel sporla ilgilenen sporcularin
karar verme stilleri ve problem ¢ozme becerileri arasindaki iligkiyi farkl

degiskenlerle inceleyerek sonuglarini ortaya koymaktir.

Ayrica g¢alismamiz literatlir tarama siirecinde daha once yapilmis benzer
caligmalarin smurli olmasindan hareketle, yeni yapilacak arastirmalara kaynak

olusturacak nitelikte olmasi ac¢isindan 6nemlidir.



2.ESPOR ILE ILGILi GENEL BIiLGILER
2.1.Elektronik Sporun Gelisimi

Teknoloji alaninin son yillarda ki hizli gelisimi her alanda oldugu gibi spor
alaninda da degisimlere yol agmis ve modernlesme ile birlikte dijital oyunlarin sanal
ortamda olusturulmasi geleneksel oyunlardan farkli bir bakis agisiyla yenilik¢i bir
oyun anlayisin1 beraberinde getirmistir. Sanal oyunlar bilgisayarlar, mobil
platformlar, oyun konsollari, gibi bir¢cok alanda g¢evirim i¢i ve ¢evirim dis1 olarak
gerceklesmektedir. (Abay Cansabuncu, 2013). Bu o6zellikleri sayesinde dijital
oyunlar yeni medya igerisinde en ¢ok tiiketilen medyalardan biridir. Dijital oyun
ortamlar1 arasinda en etkilesimli alan ¢ok oyunculu ortamdir. Bunlar, tek oyunculu
ortamlardan daha fazla etkilesimin yasandigi ortamlardir. Binark, 2007). Esporun
yaraticist olan dijital oyunlar zaman zaman espor ile karstirilmaktadir. Dijital
oyunlar bireylerin eglence ve hosca vakit gegirdikleri, gilinliik stresten uzaklagsmak
i¢in tercih ettikleri oyun tiirleridir. Espor ise, geleneksel sporlarda ki gibi antrenman
ve disiplin gerektiren, cogunlukla bir gelir elde etmek isteyen, daha ¢ok profesyonel
oyuncularin yogun stres ve baski altinda miicadele ettikleri oyun tiirlerinden
olusmaktadir. Espor, internet aracilifi ya da diizenlenen biiyiik turnuva veya
organizasyonlar araciligi ile diinya tlizerindeki kisilerin bireysel olarak ya da takimlar
halinde birbirleri ile miicadele edebildigi, icinde fiziksel ve zihinsel ¢abay1 bir arada
bulunduran ve ¢esitli oyun tiirlerinden olusan bir spor tiirii olarak tanimlanmaktadir

(Newzoo, 2018; Argan, Ozer, Akin 2006; Crawford ve Gossling 2009).

Esporun sporun geleneksel spora gore tesis ve donanim agisindan ciddi maddi
kaynak gerektirmemesi ve yine diinyanin her yerinden internet araciligiyla bulusulup

bireysel ve takim halinde oynanmasi1 énemli 6zellikleri arasinda yer alir.

Bu ozellikleri sayesinde yatirimceilarin ilgisini g¢ekerek, taninmis spor
kuliiplerinin ve diinyaca iinlii sporcularin (Magic Johnson, Shaquille O'neal,
RickFox) bu alanda var olmalarina, bu oyunculara ve takimlara hayranlik duyan
taraftarlarinda dijital sporu tanimalarina, espor kavraminin olugsmasina ve marka

degerinin artmasina katki saglamistir.

Yapilan arastirmalar neticesinde espor hakkinda kesin bir tanim olmamakla

beraber ortak 6zelliklerini ortaya koyacak ¢esitli diistinceler yer almaktadir.



 Wagner (2006)’a gore espor, insanlarin iletisim teknolojilerinden
yararlanarak zihinsel ve fiziksel becerilerini gelistiren bir spor etkinligi olarak

tanimlanmaktadir.

* Espor, amatdr veya profesyonel oyuncularin bilgisayar veya oyun konsolu

tizerinden yaristig1 sanal bir ortamda oynanmaktadir. (Jenny et al., 2017).

* Espor, birbirlerinden net bir sekilde ayrilmis takim ve oyuncularin
profesyonel diizeyde bir organizasyon g¢ergevesinde belirli bir amag icin birbirleriyle

yarigmasidir (Newzoo, 2018).

* Bu spor tiirii geleneksel sporun endiistrilesmis modern hali olarak da

gosterilebilir. (Jonasson and Thiborg, 2010)

Argan vd., 2006 yilinda yapmis olduklar1 c¢alismada esporun geleneksel
sporlarla benzerlik gosterdigini belirtmektedir. Bu duruma 6rnek olabilecek birkag
ornek vermek gerekirse; Reaksiyon zamani bakimindan Okguluk bransi, refleks
hareketler gerektirmesi acgisindan Beyzbol ve dikkat, odaklanma ve diisiinmeyi

gerektirmesi bakimindan da satrang bransi verilebilir

Ozetlemek  gerekirse esporun  gecmisten bugiine dek  geliserek
yayginlasmasinda ii¢ énemli unsurdan bahsedebiliriz. Internet aginin yayginlasmasi,
internet kafelerinin ortaya ¢ikisi ve genglerin ragbet gostermesi, rekabet¢i oyunlarin

artmasidir. (Argan ve Akin, 2007).
2.2.Esporun Tarihsel Gelisimi

Esporun kokeni, 19 Ekim 1972°de ABD’de bulunan Stanford Universitesi
ogrencilerinin diizenledigi “Spacewar” oyunu adina diizenlenen ilk video oyun
turnuvasina kadar gitmektedir (Stubbs, 2017). “Atari” firmasi tarafindan 1980 yilinda
yapilan Space Invaders Sampiyonasi, ABD genelinde 10.000'den fazla katilimcinin
ilgisini ¢eken ve popiiler bir hobi olarak rekabet¢i oyun yaratan ilk biiylik 6lcekli
video oyunu yarigmast olmustur. Yine ayni yillarda “Arcade” (jetonla ¢alisan oyun
makinesi)isimli oyun salonlari ve ev konsollarinin talep gérmesi e-sporun gelisim
gostermesin de 6onemli yer tutmaktadir. 1980’li yillarda ABD, Avrupa ve Asya’da
turlara ¢ikan ABD Ulusal Video Oyun Ekibi‘nin kurulmasi (Wolf, 2012), espor tarihi

acisindan onemli bir yer tutmaktadir.



1990‘li yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar ve internet
kullaniminin yayginlagsmasi bilgisayar oyunlarinin ¢esitlerinin ve sayisinin artigini
saglamistir. Bu gelismeler sayesinde yeni yazilim programlar1 ve internet agi
teknolojisinin ilerlemesi ¢ok oyunculu bir donemin de baslamasini saglamistir
(Samur, 2018). Yine bu yillarda video oyun tiirlerinin artmasi, bilgisayar ve oyun
konsolu gibi elektronik platformlarin g¢ogalmasi neticesinde oyun tutkunlari

salonlardan uzaklagarak bu heyecani evde yasamaya baslamislardir. (Borowy, 2012).

1993 yilinda Netrek adinda bir oyun yazilmis ve bu oyun, "Wired Magazine*
tarafindan ilk ¢evrimigi spor oyunu olarak adlandirilmistir (Kelly, 1993) Bu oyun
tamamen cross platform agik kaynak yaziliminda yazilmis 16 oyuncuya kadar
destekleyen bir internet oyunuydu. 90’1 yillardan sonra dijital oyun sektorii, yeni
oyun tiirleri ve insanlarin ihtiyaglari dogrultusunda yeni bir boyut kazanmustir.
PC’ler, oyun konsollari, masa iistii oyunlar ve cep telefonlarinda yer alan mobil

uygulamalar bu gelisimin 6rneklerindendir.

Kiiresel anlamda esporun gelisiminin 2000’11 yillardan sonra 6nemli 6l¢iide
gelisim kaydettigini soyleyebiliriz. Sektoriin en biiylik organizasyonlarindan biri olan
Elektronik Spor Federasyonu (ESL) 2000 yilinda kurulmustur. Esporun gelismesinde
ve yayginlasmasinda 6nemli bir yeri olan Giiney Kore bugiin 109 iiye tilkesiyle ilk
defa 2008 yilinda Uluslararasi Espor Federasyonunu (International e-Sports
Federation - [eSF) kurmustur. 2013 yilina kadar devam edecek ve bir siire Elektronik
Spor Olimpiyatlar1 olacak (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017) Diinya Siber Oyunlar
(World Cyber Games) olarak adlandirilan organizasyon, Spor, Tarih ve Kiiltiir
Bakanligi'nin onay ile, iilkedeki esporlarin gelistirilmesinden ve denetlenmesinden
sorumlu olmustur. Korea ESports Association'in (KeSPA) kurulmasi (Seo, 2013)
Kore'deki bir diger onemli gelismedir. Son olarak, Asya Olimpiyat Konseyi 17 Nisan
2017'de eSports'un 2022'de Cin'de diizenlenecek Asya Oyunlari'nda resmi bir spor

olarak madalya i¢in yarisacagini duyurdu.

Ayrica Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi tarafindan esporun Paris 2024
Olimpiyatlarina dahil edilmesine karar verilmis ve heniiz madalya yarismalarina

katilip katilmayacagina karar verilmemistir (DiFrancisco Donoghue ve Balentine,

2018).



Esporun yaygin hale gelmesinde siliphesiz teknolojik gelismelerin yani sira
turnuvalardaki 6diil miktarlarinin da tesvik edici oldugunu, izleyici ve katilimci
sayisinda onemli bir artis sagladigim1 soyleyebiliriz. Bu durumu agiklayan en iyi
orneklerden biri 2011 yilinda Valve sirketi Frozen Throne lizerinden oynanan Dota
(Defense of the Ancients) oyununu yapimcistyla anlasarak satin almig ve 2011 yaz
doneminde 1,6 milyon dolar 6diil havuzuna sahip “the international” isimli Dota 2
diinya sampiyonasint dlizenlemistir. 2011 yilindan itibaren Dota 2 diinya
sampiyonasinin 6dil havuzu siirekli artmistir (Esport Earnings, 2013). Dota 2’nin
2018 yaz doneminde diizenlenen diinya sampiyonast The International 8’in &diil

havuzu ise 25,5 milyon dolardir.
2.3.Diinyada Esporun Gelisimi

Dijital ¢agin getirdigi yeniliklerden biri olan espor 2000’li yillardan sonra
yiikselise gegmis ve 2010 yilindan sonra biiylik bir ivme kazanmistir. Giiniimiizde
Diinya Kupasi, Avrupa Kupasi, Uluslararas1 Lig, Amatdr espor Ligi, Profesyonel
espor Ligi gibi ulusal ve uluslararasi diizeyde bir¢ok resmi ve 6zel espor turnuvasi
diizenlenmektedir. (Argan ve ark., 2006). Ayrica Formula 1 (F1), Diinya Ralli
Sampiyonast (WRC), Ulusal Basketbol Ligi (NBA), Futbol Federasyon Birligi
(FIFA) gibi birgok spor organizasyonlar1 kendi espor liglerini ve turnuvalarin
diizenlemektedir. En biiyiik espor organizasyonlarinda biri olan World Cyber Games
ve Electronic Sports World cup 2000 yilindan beri her yil diizenli olarak
yapilmaktadir (Toker, 2015). Popiilerligi yalnizca kendi igerisinde kalmayan espor
organizasyonlar1 diinya ¢apindaki olimpiyatlara rakip olarak bircogunu geride
birakma basarisin1 gostermistir (Akin, 2008). 2014 yilinda diizenlenmis olan Sochi
Kis Olimpiyatlarin1 800.000 kisi izlemistir. Yine ayni yil diizenlenen League of
Legend Diinya Sampiyonasi 8 milyon izleyiciyle bulusmustur (Giil vd., 2017).

Uluslararasi espor Federasyonunun (IeSF) esporun tiim diinya tarafindan kabul
gdrmesi benimsenmesi amaciyla yaptig1 ¢aligmalardan biride Olimpiyat Oyunlarinda

yer almaya calismasiydi. Bu maksatla yaptig1 baz1 ¢alismalar dikkat ¢cekmektedir.

2013 Diinya Anti-Doping Ajans1 tarafindan onaylanan “Anti-Doping
Kurallar” yiiriirliige girdi.

¢ 2014 Uluslararas1 Herkes i¢in Sporlar Birligi'ne (TAFISA) iiye oldu.



¢2015 Uluslararas1 Atletizm Birligi ile ortaklik anlasmasi imzalandi
Federasyonlar (IAAF).
e Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmasi i¢in resmi bir

yazi1 gonderildi (IeSF, 2016).

Ekim 2017'de 10C tarafindan diizenlenen bir zirve, “rekabet¢i” esporun bir
spor etkinligi olarak kabul edildigi ve espor oyuncularinin geleneksel bir
sporcununkine benzer bir yogunlukta hazirlanmalari ve antrenman yapmalar
gerektigi sonucuna vardi. Ancak bunun “Olimpiyat hareketine uygun kurallar ve

diizenlemeler ¢ercevesinde” olmasi gerektigi belirtilmistir (Grohmann, 2017).

2008 yilindan bu yana faaliyet gosteren IeSF her gecen giin yeni iiye iilkelerle
bliylimeye devam etmektedir.2020 yilinda 60 iiye iilkesi bulunan IeSF, pandemi
doneminin sartlarin1 avantaja doniistiirerek 2021 yilinda iiye sayisint 109’a

yiikselterek hizla biiylimeye devam etmektedir. Bu tilkeler asagida verilmistir.
Uluslararasi Espor Federasyonuna Bagh Ulkeler

ASYA: Cin, Hindistan, Endonezya, Iran, Japonya, Kazakistan, Kore, Liibnan,
Makao (Cin), Malezya, Maldivler, Mogolistan, Nepal, Myanmar, Filipinler, Suudi
Arabistan, Sri Lanka, Tayland, Birlesik Arap Emirlikleri, Ozbekistan, Vietnam,
Suriye, Bahreyn, Bruney, Kambogya, Hong Kong-Cin, Irak, Urdiin, Kuveyt,

Kirgizistan, Laos, Pakistan, Cin Taipi, Tiirkmenistan

AVRUPA: Almanya, Arnavutluk, Avusturya, Azerbaycan, Belarus, Belcika,
Bosna, Israil, Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Ermenistan, Estonya, Finlandiya, Fransa
Galler, Giircistan, Hirvatistan, Hollanda, Isveg, Isvicre, Ispanya, irlanda, italya
Karadag, Kosova, Litvanya, Liikksemburg, Macaristan, Malta Makedonya, Monako,
Norve¢ Polonya, Portekiz, Romanya, Rusya, San Morino, Sirbistan, Slovakya,

Slovenya, Tiirkiye, Ukrayna, Yunanistan.

AMERIKA: Arjantin, ABD, Bahamalar, Brezilya, Dominik Cumhuriyeti,
Ekvator, Guatemala, Honduras, Jamaika, Kosta Rika, Kolombiya, Meksika, Panama,

Peru, Surinam, Sili, Venezuela

AFRIKA: Misir, Namibya, Giiney Afrika, Tunus, Senegal, Nijerya, Fas,
Mauritus, Moritanya, Libya, Gana, Cibuti, Kongo

OKYANUSYA: Avustralya, Yeni Zelanda



2.4.Tiirkiye‘de Esporun Gelisimi

Bilgi iletisim teknolojileri ve mobil cihaz sektoriiniin gelisimi ve yayginlagmasi
sonucunda Tiirkiye’de de oyun sektdrii hizli bir gelisme kaydetmistir. Ulkemizde ilk
defa 1980 yilinda dijital oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Barbaros* ad1 verilen bu video
oyunu ilk Tiirk yapimi1 oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ilk ¢coklu video oyunu ise

1992 yilinda gelistirilmis bir strateji oyunu olmustur (BTIK, 2020).

Tirkiye'de ise esporu gelistirmek adina 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu kurulmustur. Federasyon 2013 yilmma kadar Tirkiye Cumbhuriyeti
Genglik ve Spor Bakanlig1 catist altinda yer aldiktan sonra 2013 yilinda kapatilip
“Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu “kurulmustur (DHA, 2013). 2014
yilindan itibaren Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan, espor oyuncularina lisans
verilmeye baslanmigtir. 2018 yilinda ise Tiirkiye’de Espor Federasyonu kurulmustur

(Anadolu Ajanst, 2018).

Tiirkiye’de Espor Federasyonunun kurulmasi sayesinde espor kuliip sayilar
artmis ulusal ve uluslararasi turnuvalarda resmi bir kimlik kazanma sans1 bulmustur.
Ulkemizde ilk uluslararasi espor basaris1 2016 yilinda Belgrat da diizenlenen CS: GO
(Counter—Strike: Global Offencive) Diinya Sampiyonas: turnuvasinda milli
takimimmizin Diinya Kupasin1 kazanmasi ile gergeklesmistir. Yine iilkemizde ilk
resmi espor organizasyonu 2014 yilinda League of Legends Sampiyonluk Ligi ve

Yiikselme Ligi’nin kurulmasi ile olmustur (Ntv.com.tr, 2014).

Bilgi teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTIK) 2020 dijital oyunlar raporlarina

gore lilkemiz de aktif devam etmekte olan 11 espor takim1 yer almaktadir.

eBesiktas Espor: League of Legends, PUBG, CS: GO gibi oyunlarda
miicadele etmistir.

1907 Fenerbahce Espor: LoL, FIFA ve Wolfteam gibi oyunlarda
basarilar elde etmistir.

e Galatasaray Espor: Wolfteam ve Zula gibi oyunlarda miicadele
ederek basarilara imza atmuistir.

eBahcesehir Super Massive: League of Legends takimi yer
almaktadir.

eYouthcrew: Il adi Crew olan bu takim Wolfteam oyunlarinda boy

gostermektedir.



e Galacticos: Ciddi bir taraftar kitlesine sahip olan bu takim League of
Legends ve Wolfteam oyunlarinda faaliyet gostermektedir.

eDark Passage: Ulkemizde 2003 yilinda kurulan ve bilinen ilk espor
takimi olma tinvanini elinde bulunduran Dark Passage League of Legends,
CS: GO oyunlarinda sayisiz turnuvalara katilmistir.

eHWA Gaming: PUBG, League of Legends, Wolfteam Starcraft,
Hearth stone ve gibi oyunlarda kurdugu takimlarla katildig1 turnuvalarin %
92’sini kazanmis basaril1 bir takimdir.

eSpace Soldiers: CS: GO oyunlarinda faaliyet gosteren takimimiz 26
uluslararasi derece elde etmistir.

eTeam Aurora: League of Legends oyunlarinda yer alan takim sayisiz
turnuvalara katilmistir.

eRoyal Bandits: En gen¢ espor oyuncularini biinyesinde bulunduran

Royal Bandist hemen hemen tiim oyunlarda takimlar kurmustur.

Tiim bu basarilar gosteriyor ki espor diinyada oldugu kadar tilkemizde de
ciddi bir potansiyele sahiptir. Son olarak 23 iiye iilkenin katilimiyla
gergeklestirilen Avrupa Espor Federasyon (EEF) seciminde iilkemiz 19 iiye
iilkenin oyunu alarak kurucu iiye olarak 6nemli bir basariya imza atmistir. Bu
onemli gelismenin ardindan Uluslararast Espor Federasyonuna 2020 yilinda

tiyeligi kabul edilen iilkemiz gelisimini hizla stirdiirmektedir.
2.5.Elektronik Spor ve Spor

Kiiresellesen diinyada teknoloji alaninda yasanan gelismelerle birlikte her

alanda oldugu gibi spor alaninda da yenilikler ve gelismeler yasanmistir. Bu

gelismeler yeni spor cesitlerinin olusmasini da saglamistir. Bu gelisim geleneksel

sporlarin yapisinda bir degisime neden olmamakla birlikte sporun dogasinda var olan

zihinsel ¢aba, rekabet ve strateji gibi becerileri barindirarak dijital oyun diinyasinda

espor kavraminin ortaya ¢ikmasinda ve resmi bir kimlik kazanmasinda 6nemli bir rol

oynamistir. Rekabetci ya da profesyonel video oyunculugu olarak da bilinen espor

kavraminin da bu gelismelerin sonucu olarak ortaya cikan spor tiirlerinden biri

oldugu goriilmektedir (Ugiinciioglu ve Cakir 2017). Giiniimiizde Espor, Modern spor

kuliiplerinin ve diinyaca {linlii oyuncularin da ilgi gosterdigi her yastan oyuncu ve

izleyici kitlesine sahip biiyiik bir sektdre doniigmiistiir.
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Elektronik Spor oyunlarinda tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi basariy1
etkileyen faktorler yer almaktadir. Tipki profesyonel sporcular gibi, espor oyunculari
da stres durumlarina maruz kalmaktadir. Bu nedenle hayal kirikligi, performans
baskis1 ve basarisizlik korkusuyla ugrasmak da esporun bir pargasidir. Argan, Akin,
Ozer, (2006) bu durumu; antrenman, diisiinme hizi, el ¢abuklugu, gorme yetenegi,
konsantrasyon, Onsezi, takim oyunu ve zeka olarak siralamistir. Ayrica bir diger
onemli 6zellikte iletisimdir. Ozellikle takim oyunlarinda iletisimin agmin ¢ok seri bir
sekilde gerceklesmesi oyun esnasinda verilen komutlarin kisa bir siire iginde

gerceklesmesini saglayacaktir.

Spor ve Espor kavramlarinin benzerliklerini ve zit yonlerini anlayabilmek igin
bu kavramlarin tanimlarini incelemekte yarar vardir. “Espor, farkl icerik dallarinda,
refleksler, el-géz koordinasyonu, hizli karar verme, ekip ve kaynak yonetimi gibi
becerilerin ekip olarak veya bireysel olarak tanitildigi sanal bir rekabet
platformudur” (BTIiK, 2017). Bir baska tanima gore Espor; “Elektronik ve spor
kelimelerinin birlesimi olarak espor terimi kullanilmaktadir. Espor, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin (bilgisayar, ekran ve baglantilar1 ve diger gerekli ekipman)
kullanildig1 rekabet¢i bir spordur” (1eSF). Esports, amatdr ve profesyonel
oyuncularin bilgisayarlar ve oyun konsollar1 aracilifiyla rekabet ettigi sanal bir
ortamda oynanir (Jenny et al., 2017). Kocadag’a (2017) gore espor, bilgi ve iletisim
teknolojilerini  kullanirken bireylerin  zihinsel ve fiziksel yeteneklerini de

gelistirdikleri bir spor dal1 olarak sayilabilmektedir.

Spor, bireylerin fiziksel, motor ve zihinsel yeteneklerini ortaya koyduklar

bireysel ve sosyal bir aktivitedir (Kuru, 2000).

Spor; Cesitli amag, deger ve normlar tarafindan yonlendirilen, operasyonel
ilkelere dayali, bilingli olarak zorluklar yaratmay1 ve zorluklar1 asmay1 amaglayan

fiziksel faaliyetler olarak tanimlanabilir (Cengiz ve Tasmektepligil, 2016).

Biiyiikdiivenci'ye (1987) gore spor, "bireysel veya grup oyunlar1 seklinde
belirli kurallara gore yapilan ve genellikle miisabakalarin konusu olan viicudun
hareketleridir". "Genel olarak hiz, kuvvet iceren, viicudu ¢esitli sekillerde
miisabakalara hazirlayan ve nihayetinde miisabakalarda basarili olmay1 hedefleyen

bir aktivitedir.
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Spor, rekabet iizerine kurulu, savas¢inin giiciinii destekleyen disiplinli bir

takim oyunu tarzidir (Erkal, 1978).

Espor ve spor kavramlar1 karsilastirildiginda takim halinde oynanmasi, el-géz
koordinasyonu, strateji ve rekabet, zihinsel beceri, hizli karar verme gibi bazi
becerilerde benzerlik gosterdigini sdyleyebiliriz. Esporun bir spor olup olmadiginin
tartismasi siiriip gitse de birgok spora gore (bazi geleneksel sporlara yonelik) spor
olma yoniindeki agirligi, bu noktada oldukca énemlidir denilebilir (Argan, Ozer ve
Akin, 2006). Bu 6zelliklerinin fiziksel aktiviteden uzak ve yetersiz oldugunu esporun
bir “Spor* dal1 olarak goriilmeyecegini 6ngdren birtakim elestiriler yer almaktadir.
Jim Parry’e (2019) gore espor sporla benzesik yonleri tanimlanabilse bile, fiziksel
aktiviteden yoksun olmasi sebebiyle kesinlikle spor olarak nitelendirilemeyecegini
sadece “oyun® olarak goriilmesi gerektigini ifade etmektedir. Yine baska bir
diisiinceye gore esporun spora yakin ancak heniiz esdeger olmadigini, fiziksel
aktiviteleri agisindan dart veya satrang gibi alanlar ile karsilastirilabilecegini ifade

etmektedir (Hallmann ve Giel, 2018).

Ancak Tagmektepligil ve Bostanci (2000)’ya gore insanlarin modern ¢agin
getirdigi kisisel ve sosyal gereksinimler neticesinde bireysel veya topluca
yapilabilecek rekreatif etkinliklere ilgi duydugunu ve bu ihtiyaglar dahilinde yeni
aktiviteler ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Fiziksel ve zihinsel bir ¢aba gerektiren bu
faaliyetlerin ise spor olarak kabul edilip edilmeyecegi tartisma konusu olmustur.
Avlanma, folklor, bilardo, satrang, bri¢ gibi bazi aktiviteler O6rnek olarak

gosterilebilir.

Her ne kadar esporun fiziksel aktiviteden uzak oldugu diisiiniilse de ortak
ozelliklere bakildiginda en az geleneksel sporlar kadar ¢aba harcandigi sdylenebilir.
Bunu destekleyen caligmalardan biri, bireylerin video oyunu oynarken egzersiz
yogunlugu ile metabolizma hizlar1 arasindaki iligki incelenmis ve egzersiz esnasinda
metabolizma hizinin arttifi goézlemlenmistir( Aadahl, Kjaer ve Jorgansen (2007).
Modesti ve arkadaglar1 (1994) ise yaptiklar1 bir arastirmada, bir video oyunu
oynarken kan basinci ve kalp atis hiz1 seviyelerini incelemis ve sonucunda diger
sporlarda oldugu gibi gii¢ sarf edildigini ortaya koymuslardir. M. F.’nin (2018),
espor oyuncular1 ve amatdr kalecilerin reaksiyon hizini belirlemek amaciyla yapmis
oldugu calismada ise espor oyuncularinin kalecilere gore reaksiyon zamanlarinin

daha 1yi oldugu tespit edilmistir.
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2.6.Espor Tiirleri

Federasyonlar tarafindan belirlenen ve diinyada en yaygin olarak oynanan oyun

tiirleri su sekilde siralanmistir (Btik, 2020).

e Doviis (Orn: Street Fighter, Tekken vb.)

e Birinci Kisi Atis Oyunlar1 (Orn: Counter Strike, Overwatch, Quake, Cross
Fire, Zula)

e Gergek Zamanli Strateji (Orn: Star Craft, Endless Legend)

e Spor ve Yaris Oyunlar1 (Orn: FIFA, UFC, Pro Evolution Soccer, Fight Night,
NBA2K 2017, Trackmania)

e MOBA: (Massively Online Battle Arena-Devasa Cevrimici Miicadele
Arenast)

Kategori dis1 tutulabilecek popiiler oyunlar ise:

e World of Tanks

e Hearthstone

e League of Legends
o Strike of Kings
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3.KARAR VERME

3.1.Karar ve Karar Verme Kavramlari

Hayatimizin her aninda ve alaninda bir¢ok faaliyeti yapmak i¢in karar verme
durumunda kaliyoruz. Bazen verdigimiz kararlarin farkinda bile olmuyoruz. Karar
vermeyi gerektirecek durumlar Onemsiz veya vazgecilebilir oldugunda bireyin
yasayacag1 kaygi daha az oldugu i¢in alinan kararlar diisiinmeyi bile gerektirmiyor.
Fakat gelecegimizi (okul, is, aile, yatirim vb.)etkileyecek kararlar alinirken, daha
detayli diistinmek, caba gostermek, arastirma yapmak gerekir ki bu durum g¢ogu
zaman bireyin yogun kaygi yasamasina neden olmaktadir. Kararin degistirilmesi ¢ok
riskli veya imkansizsa, kararin sonuglarini tahmin etmek ve en uygun secenegi tercih
etmek daha onemlidir. (Bacanh 2008, akt. Yayla 2011). Tasgit'e (2012) gore alinan
kararlarin niteligi ve niceligi bireyin gelisim asamasina, karar vermeyi gerektiren

duruma ve se¢eneklerin 6zelliklerine gore degismektedir.

Karar verme kavraminin psikoloji alanina girmesiyle birlikte betimsel karar
verme modelleri gelistirilmeye baslanmistir. (Kagar 2008) 1950°li yillardan 6nce
ekonomi, matematik, istatistik gibi alanlarin konusu olan ve kurallara dayali bir
kavram olarak incelenen karar verme kavrami 1950°li yilindan sonra yeni yaklasim
ve modellerle psikoloji alanin konusu olmustur. Psikoloji alaninda karar verme
kavrami, bir fikrin veya hareketin miimkiin diger secenek arasindan secilmesiyle
sonuclanan zihinsel (cognitive) bir islem olarak tanimlanir. Diisiinme ve
muhakemeyi gerektirir. Bireyin kendisi i¢in en uygun olanini tercih etmesi olarak da
degerlendirilebilir (Tathilioglu ve Deniz, 2011).Karar ve karar verme kavramlari

benzerlik gosterse de tanimlar incelendiginde farkliliklart oldugu géze ¢arpmaktadir.

Kararin ingilizce ve Fransizca karsiliklar1 "karar"dir. Tartismay1 sonlandirmak,
direnise ve muhalefete son vermek anlamina gelen Latince "decidere" kelimesinden
gelir. Dilimizde karar, diistinme ve muhakeme sonunda yargi, stireklilik, siireklilik,
diizen, dogru tahmin ve benzeri anlamlar anlamina gelir (Tosun, 1992). Kararsizlik,
sabirsizlik, huzursuzluk, degisim demektir. Karar, bir amaca ulagmak i¢in o andaki
imkan ve kosullara bagli olarak olas1 hareket bigimleri arasindan en uygun hareket

tarzin1 segmektir (Kuzgun, 2000).

Sozliik anlamiyla karar; sliphelerin ve tartismalarin sona erdigi ve secilen yolun

izlenmeye baslandig1 rasyonel siirecin nihai hale geldigi siirectir.
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Ote yandan, karar verme, alternatifler arasindan en fazla degeri sunan secenegi
tercih etmektir. Bir amaca ulasmak i¢in, mevcut ve olasi ¢esitli eylem tarzlari
arasindan en uygun olani se¢gme durumudur (Kurt, 2003). Karar, hareket bekleyen bir
durum karsisinda verilen uygun bir tepkidir. Karar verme ise birgcok alternatif

arasindan se¢im yapma eylemidir (ilmez, 2010).

Candangil'e (2005) gore eylem karar1 verme; bir karar verme durumunda
oldugumuzun farkina varilmasiyla baslayan, bu durumda nasil, hangi kosullar altinda

ve ne zaman karar verecegimizi belirledigimiz bir faaliyettir.

Karar verme ile ilgili tanimlar degerlendirildiginde bu tanimlarin bazi ortak

noktalar1 su sekilde tespit edilmektedir (Ozel, 2009):
- Etken eyleminin se¢imidir.
- Eylemi etkileyen her tiirlii yargidir.
- Yapilan degerlendirmeler sonucunda hiikiim verme siirecidir.

- Amaca ulagsmada, degisik davranislar iceren alternatifler arasindan etken

olanin se¢imi islemidir.
- Problem ¢6zme islemidir.

- Olay ya da sorunlarla ilgili bilgileri yorumlayarak ve kiyaslama yaparak bir

yargtya varmaktir.
- Bir siirectir (Akt; Cetin, 2009).

Harris'e (1998) gore karar verme eylemi, farkli olaylar ve gelismeler agisindan
ele alinan alternatiflerin se¢iminde sadece bu alternatiflerin belirlenmesi degil, ayni
zamanda en uygun, ulasilabilir ve en uygun olan1 hedefleme siirecidir. Arzulari,

yasam tarzlar1 ve degerleri ile bireyin secici hedefleridir.
3.2. Karar Verme Siireci

Karar verme siireci, bireyin herhangi bir sorunla karsilastiginda, bu sorunla ilgili
nasil ve ne zaman karar verecegini belirleyen bir eylem olarak kabul edilir. Siirecin
ilk adiminda birey bir problem durumuyla karsilasir, ikinci adiminda bu problem
durumunu ortadan kaldirmak i¢in gerekli segenekler iireterek ¢6ziim yollar tizerinde
durur, {igiincli adimda birey problem durumuna dair eksi ve arti yonleri gdzden

gecirir ve sorun analizi yapar son olarak ise, son adimda ise iirettigi seceneklerden
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birini uygulamaya koyar ve karar verme siirecini tamamlamis olur (Candangil,
2005).

Carney ve Wells (1995) c¢alismalarinda karar vermeyi yedi karsilikli iliski olarak
tanimlamaktadir. Bu adimlar su sekilde ifade edilebilir (Kesici, 2002).

1. Farkindalik: Artan rahatsizlik ve duygusal degisimle birlikte karar vermeye

hazir olma durumudur.

2. Kendini degerlendirme: karar verme silireci kendini tanimayi, ilgi,

gereksinimler, degerler, beceriler ve yetenekleri igerir.
3. Aragtirma: Karar verme siireci, konuyla ilgili kapsamli bir bilgiyi gerektirir.

4. Biitiinlestirme: Seceneklerle ilgili kriterler ile bireyin sahip oldugu
ozelliklerin uygunlugunun degerlendirilmesi, gereksinim ve isteklerin karsilanmasi

durumudur.

5. Sorumluluk: Karar almak veya vermek se¢im yapmay1 ve sorumluluk almay1
gerektirir. Sorumluluk zamani geldiginde bilingli bir se¢im yapmak i¢in yeterli

bilgilere sahip olmaliyiz.

6. Uygulama: Karar verme siirecinin sonuc¢larinin siirpriz olmamasi ancak iyi
bir plan ile miimkiindiir. Bu nedenle iyi bir plan ne, ni¢in, ne zaman ve nasil

sorulariin cevaplarini igerir.

7. Yeniden degerlendirme: Bireye, alinan kararlarin diizenlenmesi ve yeniden
degerlendirilmesi i¢in firsat verildiginde eksik ya da degistirilmesi gereken kararlarin

diizenlendigini dogru sonuglara daha kolay ulasildig: goriilmektedir.

Birey karar verme siirecinde konuyla ilgili ne kadar dogru ve ayrintili bir
bilgiye sahip ise, uygulama asamasinda, alacagi ve karsilasacagi risk hakkinda o
derece acik bir diisiinceye sahip olur. Bireylerin secenekler arasindan isteklerine
uygun olani tercih etmeleri, kararin yoniinii belirleyen en 6nemli faktordiir (Steers ve
Porter, 1975). Vrom (1969), ise karar verme siirecini bireyin tercih asamasinda,
secenekler arasinda olumlu yonleri en fazla ve olumsuz yonleri en az ve ulasilabilir
olma olasiliginin en yiiksek olana yonelme olarak tanimlamaktadir. Yani insanlar,
secenekler arasinda, en yiiksek olumlu ve en diisiik olumsuz degere sahip ve

gerceklesme olasiligl en giiglii olan secenege yonelirler (Akt. Kuzgun, 2000).
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Karar verme siireci, bireyin i¢ diinyasin1 dengeleme siireci olarak goriilebilir.
Karar verme durumunda olan birey, hem i¢ ve dis diinyaya yonelik ihtiyaglarint hem
de ¢evresel beklentilerini karsilamay1 ve tatmin etmeyi amaglar. Bunun igin bireyin
kisisel ve ¢evresel kaynaklarini etkin ve olumlu bir sekilde kullanmas1 gerekmektedir

(Marco vd.2003).

Karar verme siirecinde alinan kararlar kisiden kisiye degisebilir. Bu nedenle,
farkli insanlar ayni olaya kars1 farkli tutumlara sahip olabilir. Ancak sonraki siire¢ ya

da karar verme yolu aynidir (Yilmaz, 2002).

Zeleny'e (1982) gore, karar teorisi arastirmasinin karar verme siirecine
odaklanmas1 gerektigini savunarak, li¢ asamali karar verme siirecini ele almaktadir.
Karar Oncesi asama, karar asamasi ve karar sonrasi asamadir. Zeleny (1982) bu

agsamalar1 su sekilde tanimlamuistir.
1.Karar oncesi donem,;
-Bir ¢atisma durumu s6z konusudur.
-Catisma bireyde kararsizlik ve gerginlik yaratir.
-Birey kendi i¢in en uygun secenegi arar.
-Secenekleri ve ortaya koyacagi sonuglar1 degerlendirir.
-Elde edilen bilgileri 6nem sirasina koyar.
2.Karar donemi; Birey alacagi karara uyum sagladiktan sonra

-Elde ettigi sonuglar karsilastirir ve kendisi i¢in en uygun olanina karar verir.

-Kendisi i¢in en ideal olan secenege yonelir.

3. Karar sonras1 dénemde; Karar verici, kararin uygulanmasindan kaynaklanan

durumu degerlendirir.

Karar verme siirecinde, karar vericinin dogru karar1 verebilme yetenegi, karar
verme siirecinin evrimi ile yakindan iliskilidir. Carney ve Wells (1995), karar

vermede bireylerin sorumluluklari oldugunu belirtmistir.
Bu gorevleri su sekilde siralamiglardir;

e Dogru, giincel ve detayl1 bilgilerin toplanmasini saglayin.
¢ Bir secenekler listesi olusturun. Karar vermek i¢in en az iki segenege sahip

olmaya dikkat edin.
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e Farkliliklart ve en kiiciik ayritilart goriin, secenekleri degerlendirin ve
tanimlayin.

e Secenekleri eleyin ve tek segenege indirgeyin.

e Karar araclar gelistirin.

e Karar1 gozden gegirin.
3.3. Karar Verme Stilleri ve Stratejileri

Kisinin karar verme yaklasimi, siirecin nasil gelisecegini belirler (Kuzgun,
2000). Bu anlamda bireyin bir karar verme durumuyla karsilastiginda sergiledigi
ogrenilmis ve alisilmus tepki tiirii karar verme stili olarak bilinir (Un, 2010, Phillips,

Paziensa ve Ferrin, 1984).

Bireyler tarafindan en ¢ok hangi karar verme tarzlarinin kullanildigini bilmek,
karar verme durumlarinda saglikli ve etkili ¢oziimlere ulasmak icin 6nemli bir kriter
olarak kabul edilmektedir. Bireyin karar verme siirecinde nasil bir yol izlemesi
gerektiginin belirlenmesinde islevsel olmayan davraniglarinin degistirilmesi karar
verme yaklasimi agisindan 6nemlidir (Kargkay, 2004). Scott ve Bruce (2015) gore,
davranigla ilgili terminolojinin tanimlamalari, ampirik aragtirmalar ve ilk teoriler

tarafindan dort karar verme stili tanimlanmustir.
1-Rasyonel karar verme stili, tercihlerin akilc1 degerlendirildigi ve arastirildig:
2-Sezgisel karar verme stili, 6nsezi ve duygulara giivenin yasandigi;
3-Bagimli  karar verme stili, baskalarimin Oneri ve tavsiyelerinin
degerlendirildigi,
4-Kacinma karar verme stili, karar vermeden kacinma eyleminin yasandigi

yaklasimlardir.

Scott ve Bruce, (2005) karar verme stili 6l¢ek gelistirme ¢alismalarinda besinci

alt boyutu literatiire kazandirmislardir.

5-Kendiliginden-anlik karar verme stili, diisiinmeden hemen gerceklestirmeye

calisilan bir yaklagimdir (Tasdelen, 2002).

Karar verme stillerini biligsel ac¢idan ele alan arastirmacilar; (Mann, Harmoni
ve Power, 1989; Tiryaki, 1997) se¢im, anlama, yaratict problem ¢dzme, uzlasma,
sonucu degerlendirme, dogru secim, giivenirlik, kararlilik ve baglanma seklinde

dokuz yapidan bahsetmislerdir (Akt: Deniz, 2002). Bunlar:
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1. Se¢im: Bu stil, karar verme becerileri i¢in bir 6n kosuldur. Kararlarin kontrol
edilebilmesi, icsel tepkileri ve 0z saygiy1r kontrol etmekle ilgilidir. Ergenlerin
secimlerinde kontrol ve hesap verebilirlik gelistirmek, genellikle akran gruplarina

saygi gOsterilmesi gerektiginden bu stil gecikebilir.

2. Anlama: Bilissel bir siire¢ olarak karar vermenin etkinligini anlamaktir.
Bireyin kendi biligsel siirecleri hakkinda sahip oldugu bilgi; Bu okuma, ezberleme,

problem ¢6zme gibi becerilerin performansi i¢in gerekli olabilir.

3. Yaratict Problem Cozme: Bu, problemi tanimlamayi, hangi alternatifin
secilecegini kesfetmeyi, yeni alternatifler yaratmak i¢in secenekleri yaratict bir

sekilde birlestirmeyi ve hedeflerine ulagsmak i¢in gerekli adimlar1 anlamayn igerir.

Uzlasma: Aile veya akranlarla anlagsmazlik konusunda ortak bir zeminde

anlagmaktir.

5. Sonucu degerlendirebilme: Kendisi ve digerleri i¢in, secilen eylemlerin

sonuglar1 hakkinda diisiinebilme diizeyidir.

6. Dogru se¢cim: Bilginin etkin ve rasyonel bir sekilde elde edilmesi i¢in bu bir
On kosuldur. Problem ¢oziicli olarak karar veren bireyler, problemlerini ¢6zmek igin

stratejilerin esnek kullanicilaridir.
7. Giivenilirlik: Alternatifleri secmede bilginin giivenilirligini degerlendirme
yetenegidir.  Glvenilirlik, yeni elde edilen bilgilerin 06nceki bilgilerle

dogrulanmasiyla da saglanabilir.

8. Kararlilik: Yetenekli bir karar vericinin se¢imlerde tutarli olmasi beklenir.

Geg ergenlik ¢agindaki gengler, kararlarinda daha iddial1 olabilirler.

9. Baglanma: Bu kararin baglayiciligidir. Artan yagla birlikte daha yiiksek

karar verme becerileri gozlemlenebilir.

Bireyler bir karar verirken farkli karar verme stratejilerinden yararlanmaktadir.
Birey akilci bir sekilde stratejilerini kullanabildigi gibi, eger sinirli bir bilgiye
sahipse, kullandig1 stratejileri biligsel cabalarini bir an 6nce sonlandirmak igin

yonlendirebilmektedir (Payne, Bettmen ve Johnson, 1993).

Karar vermede kullanilan dort temel strateji vardir (Kuzgun, 1992). Sunlardir:
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1. Bagimsiz Karar Verme Stratejisi: Bireyin istekleri dogrultusunda kendi

kararlarini alabilmesi stirecidir.

2. Rasyonel karar verme stratejisi: Bireyin rasyonel diisiinerek alternatifler
hakkinda bilgi toplamasi, her bir alternatifin avantaj ve dezavantajlarin1 belirlemesi

ve uygun olan1 se¢gmesi durumudur.

3. I¢ Tepkisel Karar Verme Stratejisi: Bireyin olasi secenekler hakkinda
yeterince diistinmeden, aceleci hareket ederek, bir segenege yonelerek karar vermesi

durumuna denir.

4. Kararsizlik: Bireyin kararsiz olma durumudur. Karar alma siiresinde tereddiit

yasar ve istikrarsizdir.
3.4. Sporda Karar Vermenin Onemi

Karar verme her alanda oldugu gibi spor alaninda da biiylik 6nem tagimaktadir.
Spor ortaminda alinacak dogru ve yerinde kararlar oyuna olumlu etki saglayacaktir.
Yanlis zamanda alinan kararlar, oyunun sonucunu etkileyebilecegi gibi, oyundaki
sporcuya da zarar verebilmektedir (Leveaux, 2010). Sporda karar verme, bir
sporcunun fiziksel, taktik ve teknik hatirlama ipuc¢larim1 kullanarak kendisi i¢in yeni
bir savunma ve hiicum organizasyonu gelistirmesi olarak tanimlanabilir. (Berry,

Abernethey, Cote, 2008).

Sporda belirleyici bir kriter olmasa da genel olarak bir takim karakteristik
ozelliklerden s6z edilebilir. Sporda karar vermenin en Onemli ozelligi dogal
olmasidir. Magta oyuncu i¢in mevcut olan potansiyel segeneklerin sayisi, kaginilmaz
olarak kapsayacag1 birgok gorevle birlikte muazzamdir. Ornegin; Bir oyuncu sahada
davranigini 6zgiirce kullanmak istiyorsa bunu daha 6nce 6grenilen bilgilere dayanarak
yapmaz, aksine bunun mimkiin olmadig1 durumlarda kararlar vermelidir (Johnson,

2006).

Bagka bir 6zelligi ise, spor ortaminda verilen kararlarin ¢ogunun hareketli
olmasidir. Sporcu, miisabaka/yarisma esnasinda karar vermesi gereken durumlarda
bilgi olusturma becerisini kullanmaya ihtiya¢ duyar. Zaman zaman bu bilgiler
birtakim degiskenlere bagli olarak kullanilamayabilir ve sporcunun farkli bilgilere

yonelmesi gerekebilir. (Johnson, 2006).
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Son olarak, sporda almman kararlar, a¢ik ve yogun zaman baskisi altinda olan
davraniglar seklinde verilmektedir. Bu 6zellik, sporda karar vermenin dinamik yapist ile

iliskilidir. Sporcunun davranislarinin birgogu oyunda belirgindir. (Johnson, 2006).
3.5.Elektronik Sporda Karar Vermenin Onemi

Espor oyunlariyla spor arasinda benzer Ozellikler bulunmaktadir. Bu
benzerlikleri; beceriler, stratejiler, takim ¢aligsmasi, koordinasyon ve taktik ¢aligmalar
olarak soOyleyebiliriz. Sporcular ve espor oyuncular1 karst karsiya kaldiklari
durumlarda ani kararlar vermek ve hizli bir reaksiyon gostermek durumundadir.
Rakibini ekarte etmek, savunmaya veya hiicuma gegmek veya rakibinin hamlelerini
engellemek i¢in dogru zamanda ve hizda karar vermeye ihtiya¢ duyarlar. Elektronik
spor ¢ogu spor bransinin gerektirdigi diistinme, reaksiyon verme ve refleks

hareketlerinin tamamini i¢eren bir spor dalidir (Yavru, 2006).

Reaksiyon; Bir veya daha fazla uyarana hizli ve uygun motor yanit olarak
tanimlanir (Cimen, 1994). Kasa gelen bir uyarinin sinirler yoluyla merkezi sinir
sistemine ulagmasi, burada karar vermesi ve sinir yoluyla tekrar kasa iletmesi ve
kaslarin sirasiyla komutlarla hareket etmesi ile tepki olusur (Sevim 1997).
Performansin belirleyicilerinden biri 'tepki siiresidir ve oyuncularin yer, zaman ve
rakiplerin baskis1 altindaki hizli karar verme yetenegi ile yakindan ilgilidir (Konter,

1997).
4. PROBLEM COZME

4.1.Problem Nedir?

Problem ¢ogu zaman matematik alaninda karsimiza c¢ikan bir kavrammis gibi
diisiiniiliir. Ancak hayatimizin i¢inde bir dize problem konusu ve bunlarin ¢oziim
yollar1 yer alir. Bireyin daha nitelikli bir hayat siirdiirmesinde katki saglayacak
problem ¢o6ziim yoOntemleri biiyilk Onem tasir. Bireylerin benzer problemler
karsisinda vermis olduklar1 tepkiler farklilik gosterir. Bazilar1 daha etkili ¢6ziim
yollar1 {iireterek basarili olurken bazilar1 ise basarisiz olurlar. Belli bir grupta
karsilasilan ortak problemde, bireylerin probleme karsi takindiklar1 tavir ve probleme

ilgileri, her sahis i¢in problem durumunu farkl kilacaktir (Soylemez 2002).

Problem, Latince “One cikan engel” anlamina gelen proballo’dan tiiretilmis

problema kelimesinden gelir (Keles 2000). Tiirkce sozliikte “diisiiniiliip ¢6ziilmeye,
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konusulup sonuca baglanmaya deger durum” olarak tanimlanan problem, Arapcada
mesele olarak ifade edilmektedir. Giiniimiiz Tiirk¢esinde ise problem kelimesinin
yerine, sor kokiinden tiiretilmis, “¢oziimlenmesi, 6grenilmesi, bir sonuca varilmasi
sikintili  bir durum” anlamma gelen sorun kelimesi kullanilmakta, egitim
literatiiriinde yaygin olarak problem kavrami kullanilmaktadir (Kalayci1 2001). Tiirk
Dil Kurumu (TDK) problemi; arastirilarak Ogrenilmesi gereken, diisiiniilerek
cOziimlenmesi gereken ve bu neticeler dogrultusunda bir sonuca baglanmasi gereken

durum, mesele, sorun olarak ifade etmistir (Sahin, 2015).

Literatlir incelendiginde problem kavrami ile ilgili farki tanimlar oldugu

gOriilmiistiir.

e Problem, belirli bir ¢dziimii olmayan, zihinde karisikliga neden olan, kisinin
bilgisini dogru ve zamanin da ortaya koymasiyla sonuca ulastirmasina imkan tanima
olarak adlandirmak dogru olacaktir (Sesli, 2013; Erzincanli, 2010).

e Karasar (2005)’a gore problem, kisinin zihinsel ve fiziksel anlamda
huzursuzluk ortaya koyan ve ¢ok degisik ¢6ziim yolu oldugu anlasilan bir durum
olarak tanimlanmuistir.

eDewey’e gore problem, belirsizlik ve sliphe duyulan durum olarak
belirtilmektedir (Y1lmaz, 2004).

e Problem, i¢inde bulunulan mevcut durum icerisinde karst karsiya kalinan
tehlike ve ¢oziimlenmesi gereken sorunlardir (Aslan, 2002).

e Problem, karsilasilan sorunlarin ¢6zliimii olsa dahi heniliz ¢6ziim asamasina
gelmemis durumlardir (Dagli, 2004).

e Problem, kisinin ulasmak istedigi amaglar dogrultusunda ilerlerken Oniine
c¢ikan engeller neticesinde ortaya ¢ikan bir durumdur (Ciiceloglu, 1999).

e Problem, bireylerin yiiz yiize kaldiklar1 ve sonuglarii tahmin edemedikleri
zorluklardir (Yavuz ve ark 2010).

e Problem, bireyin hedeflerine ulagmak amaciyla girisimlerinin karsisina ¢ikan
engellerdir (Dinger 1995).

e Problem, bireyin bir hedefe ulasmada engellenme ile karsilastig1 bir ¢atisma
durumudur (Morgan 1999).

e Arseven (1994)’ e gore problem, ¢oziimii olan fakat hentiz belli sartlar altinda

¢Ozlime kavusturulmamis sorunlardir.
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Yukaridaki tanimlar degerlendirildiginde ortaya ¢ikan Ozellikleri soyle
Ozetleyebiliriz; (Kalayci, 2001)

e Problem, kisinin kars1 karsiya kaldig1 bir engeldir ve “engel” kelimesi bir¢ok
tanimda belirtilmistir. Kars1 karsiya kalinan problemlere gore engeller de degisiklik
gostermektedir.

¢ Problem bireyin ¢6ziime ulastirmaya calistig1 bir ihtiyag halidir.

e Birey hazirliksiz olarak bir engelle karsi karsiya kalmistir ve ¢oziimii i¢in

oncesinden bir hazirlik yapmamustir.

Problem, bireyin ileriye gitmesini engelleyen bir durumdur (Adair, 2007).
Problem, bireyin olmasini istedigi durum ve duygular ile suan yasadigi durum ve
duygular arasindaki farktir (Nezu ve ark 2007). Bireyin yasamak istedigi duygu ve
durumlara giden yollardaki engeller, ¢esitli olumsuzluklarin var olmasi problem

olarak algilanir.
Birey i¢in bir durumun problem olarak goriilme nedenleri sunlardir:

e {lk kez karsilasma, Anilik (Ben ne yapacagim)

e Karmasiklik (Zorla karsilagma)

¢ Birden fazla segenek (Hangisini secmem gerekiyor)

¢ Yasant1 eksikligi (Basaramam. Nasil yapilir bilmiyorum)

e Zaman yetersizligi (Sorun karsisinda yeterli zamanim yok)

¢ Belirsizlik (Neler oluyor?)

eDuygusal gerginlik (Igimden bir sey yapmak gelmiyor) (Nezu ve
D’Zurilla2007).

4.2.Problem C6zme Kavram

Insanoglu dogumdan oliime dek hayatinin bircok doneminde ¢dziime
ulastirilmast beklenen birgok problemle karsilasir. Bu silire¢ icerisinde bireyin
saglikli bir yasam siirdiirebilmesi i¢in karsilastigi sorunlara akilc1 ¢dziim yollar
bulmasi1 gerekir. Karsilasilan sorunlara olumsuz yaklasan bireyler problemin
kendiliginden c¢oziilmesini ya da, baskalarinin ¢6zmesini bekleyerek bazen de
problemin ¢6zlimiinii erteleyerek kagis yollar1 arayabilir. Frey, Hirscgstein ve Guzzo
(2000) problem ¢6zmeyi sosyal-duygusal yeterliklerden biri olarak ele almaktadirlar.

Kuzgun (1992)’a gore etkili problem ¢ézme problemin dogru tanimlanmasi, ilgili
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bilgilerin toplanmasi, ¢6ziim seceneklerinin belirlenmesi ve en uygun olan segenegin

secilerek uygulanmasi ile gerceklesmektedir.
Sonmaz (2002)’a gore problem ¢6zme kavramu, ii¢ boyutta incelenir.

¢ Bilissel boyut; birey tarafindan, problemin arastirilmasi, ortaya ¢ikarilmasi,
gereksiz bilgilerden arindirilmasi ve var olan ¢6ziim yollarina yenilerinin eklenmesi
gibi siliregler sirayla siirdiirtiliir.

eSosyal boyut; bu boyutta var olan ¢oziim yollar1 uygulanirken, diger
bireylerin deneyimlerinden ve onerilerinden de faydalanilir.

¢ Duygusal boyut; sorunla karsilasan birey amacina ulasmaya ¢alisirken, engel
ile karillasmas1 kiside gerginlik, sinirlilik ve 6fke durumu olusturur. Olusan bu
olumsuzluklarin giderilmesi i¢in bireyin azimle ve istikrarli bir sekilde ¢aligmasi
gerekmektedir. Caligma gostermeksizin agresif bir sekilde ¢éziime gitmek olumsuz

duygular olusturabilir.

Problem ¢6zme, geleneksel ve modelleme diye adlandirilan farkli goriisleri
ifade eden durumlar olarak da incelenmelidir. Geleneksel goriislere gore, var olan
asil hayat problemleri ¢6zme ve 6grenme, ders kitaplarindan okuyup anlamaktan ¢ok
daha zordur. Ancak modellemeye bakildiginda, geleneksel goriisiin tersi daha kolay

problem ¢6zmeyi ve 6grenmeyi desteklemektedir (Doganay, 2008).
4.3.Problem Cozme Siireci

Bireyler karsilastiklar1 sorunlarla basa ¢ikabilmek i¢in odaklanmaya ve yogun
cabaya ihtiya¢ duyarlar. Coziime odakli bu siiregte edinilen bilgiler ve tecriibeler
biiyilk dnem tasir. Bireyin ge¢mis yasantilarda tecriibesi, biiyiidiigii ¢evredeki
edinimleri, okuldaki bilgilerini bilincinde olmadan problem {izerinde kullanir
(Armagan, F.2005). Alinacak kararlarda problemin tiirtine yonelik bir yol izlemesi
gerekir. Ancak duygusal veya mantik yoluyla alinacak kararlarda sistemli bir yol
izlenmelidir. Problem ¢6zmenin kurallar1 yoktur, ancak sistematigi vardir (Cliceloglu
1996). Problemi agmanin yolu ise bireyin problem durumlarini analizi, sentezi ve
kendisinin biligsel olarak problem iizerine odaklanmasi baghdir. (Heppner ve ark,

1985).

Problem ¢ozme, bir amaca yonelik calisirken karsilasilan zorluklara ¢oziim

bulma siirecidir. Bu agidan problem ¢dzme, karsilagilan bir engeli agmanin en iyi
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yolunu bulmak olarak goriildiigiinde, kisinin problemi algiladigi siirecten ¢oziim

bulmaya gectigi siire¢ olarak aciklanabilir (Morgan, 1993).
J. Dewey’e gore problem ¢6zme siireci su asamalardan olugsmaktadir.

¢ Problemin farkinda olmak ve onunla ugragma istegi duymak.

e Problemi acgiklamak, ilgili oldugu alani tanimak ve ilgili oldugu problem
grubunu anlamaya caligsmak.

e Problemle ilgili bilgileri toplamak, problemin ¢oziimiine iliskin bilgileri
secmek ve belirlemek.

e Toplanan bilgiler 1s1831nda muhtemel ¢6ziim yollarini belirlemek.

e Kullanilan ¢6ziim yolunu degerlendirmek (Fidan, 1986).

Heppner ve arkadaslari, (1985) problemle basa ¢ikmanin bazi yontemlerinden

bahsetmektedir. Bu yontemler;

¢ Problemle basa ¢ikabilme y6nii: Problem odakli uyum ve duygu odakli uyum.

eSorun algilamayla ilgili belirli beceriler: Alternatifler olusturma ve karar
verme gibi

e Bilissel siiregler: Sonugsal diisiinme gibi.

eProblem Coziicii Olarak Oz-Degerlendirme: Bu, bireyin problem ¢dzme

konusundaki giiveni ve giiveni ile ilgilidir.
4.4.Problem Cozme Asamalan

Problem ¢6zme asamasi, odaklanma, isteklilik, kuvvet ve diizenin bir arada
bulunmasini gerekli kilan karisik bir siireci igerir. Sorun olan durumun bulunmasi,
var olan verilerin gézden ge¢irilmesi, yeni verilerin toplanmasi, toplanan bu bilgiler
ile ¢6zlim yollarinin ortaya atilmasi ve birinin segilip, uygulanmasi problem ¢ézme
asamalarini olusturur (Morgan, 1998). Bilimsel bir yontem olarak kullanilan problem

¢ozme asamalari, ilk defa J.Dewey tarafindan gelistirilmistir.
Problem ¢6zme asamalarini John Dewey (1910) bes basamakta siralanmistir:

e Zorlugu algilama ve hissetme,

e Sorunu adlandirma ve tanimlama,
e Olasi1 ¢ozlimleri belirleme,

e Cozlimlerin ayrintili uygulamasi,

e Coziimiin nasil uygulanacagina goére sonuglari kabul etme veya reddetme.
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Tavli’ya (2009) gore problemin ¢oziim asamasinda ilk olarak durumun
saptanmasi ve agiklanmasi gerekir. Bunun yani sira yeterli bilgiye sahip olunmali ve
alternatif ¢6ziim yollar1 ortaya koyulmali, en uygun ¢6ziim yolundan baglayarak
sonuca ulagilmaya calisilmalidir. Bunun sonucunda sonuca varilmissa siire¢ devam

ettirilir, varilmamigsa farkli ¢6ziim yollarina bagvurulur.
4.5.Problem Cézme ve Spor Iliskisi

Sportif performansin arttirilmasinda psikolojik etkenlerin baginda motivasyon
gelir. Motivasyon ig¢ermeyen bir davranigin, basarili olma ihtimali disiik
goriilmektedir (Aslan ve Kuru, 2002). Sporun yalnizca fiziksel, taktiksel ve teknik
asamalardan olugmadigini, ayni zamanda zihinsel bir siirecin de tamamlayici
yoniiniin  6nemli oldugunu vurgulayan ¢alismalar yapilmaktadir. Sporcular
antrenman ya da miisabaka esnasinda takim arkadaslariyla uyumlu olmak, rakibin
hamlesini engellemek, hiicuma ge¢mek ve basarili olabilmek igin yeni stratejiler
gelistirmek durumunda kalir. Bu nedenle sporcunun basariy1r elde edebilmesi ve
performansini basarili bir sekilde sergileyebilmesi agisindan problemler karsisinda

¢Oziim Uretebilme becerisi 6nemlidir. (Konter, 2004).

Spor yapan bireylerin spor kazanimlarindan elde ettigi beceriler sayesinde
giinliik ve sosyal yagaminda karsilastig1 sorunlart spor yapmayan bireylere gore daha
kolay ¢bziime kavusturdugu bilinmektedir. Ozellikle yetenek ve ustalik seviyesi
ylksek olan sporcularin performanslarini etkileyecek psikolojik ve duygusal olarak
maruz kaldiklar1 seving, lziintli, heyecan, stres, kizginlik, 6fke gibi durumlar
karsisinda zihinsel stratejilerden yaralanarak daha kolay c¢oziime ulastiklar
goriilmektedir. Karsilasilan sorunlar1 en aza indirmek ve verimliligi artirmak igin
sporcularin sorunlar1 dogru bir sekilde algilamasi ve basarmak i¢in kararli olmasi

gerekir (Saher, 2000).
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S.MATERYAL VE METOT

5.1.Arastirmanin Modeli

Tiirkiye‘de espor oynayan oyuncularin ve geleneksel sporlarla ilgilenen lisansh
sporcularin karar verme stilleri ve problem ¢dzme becerileri karsilastirilarak farklilik
gosterip gostermediginin belirlenmesi amaglanan tarama modelinin kullanildigi

betimsel bir ¢alismadir.

Tarama modeli; Gegmiste ya da halen devam etmekte olan bir durumu
betimlemeye ¢alisan, aragtirmaya konu olan bireylerin goriislerine, tutumlarina ve
davraniglarina yonelik veri toplamayr amagclayan, degiskenleri herhangi bir sekilde
degistirme ve etkileme cabasi gostermeyen yaklagimlardir. (Karasar, 2012; Huck,
2012; Johnson ve Christensen, 2000) Arastirmaya konu olan sey, birey ya da nesne,
kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya caligilir. Onlari, herhangi bir
sekilde degistirme, etkileme cabasi gosterilmez. Tarama modelinin bir tiirii olan
iliskisel tarama modeli ise, iki ve daha c¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte
degisim varligimi ve/veya derecesini belirlemeyi amaclayan arastirma modelidir

(Karasar, 2002).
5.2. Arastirmanin Grubu

Orneklem hacmi igin literatiirde cesitli pratik kurallar vardir. Bunlardan biri
‘Olgek c¢alismalarinda Orneklem hacmi her 6l¢cek maddesinin minimum 5 Kkati
olmalidir Onerisi dikkate alinmistir (Tavsancil, 2014). Bu nedenle arastirmanin
ornekleminin belirlenmesinde olg¢eklerde bulunan Karar verme stilleri dlgegi (25),
Problem Co6zme Envanteri (30 madde) olgek sayisinin bes kati kadar katilimci
olusturdugu i¢in minimum 275 katilimci, olas1 problemleri ortadan kaldirmak igin
400 kisi olarak belirlenmistir. Arastirma grubunu Tiirkiye genelinde espor ile
ilgilenen 239 lisansli oyuncu ile Samsun ili bilinyesinde yer alan 235 lisansh

geleneksel sporcu olusturmaktadir.
5.3. Veri Toplama Aracglan

Arastirmada kullanillacak Olgme araglari; Arastirmada gerekli bilgileri
toplamak amaci ile Karar Stratejileri Olcegi” ve Problem Cdzme Envanteri"

kullanilacaktir.
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Karar Verme Stilleri Olgegi (KVSO), kisilerin karar verme siirecindeki
problemlere yaklasirken kullanmis olduklar1 karar verme stillerinden bireysel
farkliliklar1 6lgmek maksadiyla Scott ve Bruce (1995) tarafindan gelistirilmis,
Tasdelen (2002) tarafindan Tirkgeye uyarlanmistir. Baslangigta, davraniglar1 ifade
eden 37 madde kavramsal tanimlamalar kullanilarak gelistirilmistir. Faktor analizleri
ile olcek maddeleri 25 maddeye indirilmistir. KVSO’niin 25 maddeden olusan
orijinal formu; rasyonel karar verme, sezgisel karar verme, bagiml karar verme,
kendiliginden anlik karar verme ve kaginma karar verme stilleri ile bes alt boyut
iceren bir yapr almistir. Bu alt boyutlar ve ilgili maddeler asagida sekilde

stralanmustir.
1-Rasyonel Karar Verme Stili: 1, 2, 3, 4, 5.
2-Sezgisel Karar Verme Stili: 6, 7, 8, 9,10.
3-Bagiml Karar Verme Stili: 11, 12, 13, 14, 15.
4-Kac¢inma Karar Verme Stili: 16, 17, 18, 19, 20.
5-Kendiliginden-Anlik Karar Verme Stili: 21, 22, 23, 24, 25.

Calismamizda Karar Verme Stilleri 6lgeginin Cronbach Alfa Katsayis1 tiim

Olcek i¢in 0,78 olarak bulunmustur.

Problem Cozme Envanteri (PCE) Kaptan ve Korkmaz (2001) tarafindan
Tirk¢eye uyarlanmis ve Yaman (2003) tarafindan bazi maddeleri degistirilerek
uygulanmigstir. Bu 06lgekte bireylerin problemler karsisinda nasil davrandiklar ve
¢Oziim i¢in nasil ¢aba gosterdikleri ile ilgili maddeler bulunmaktadir. Problem
Cozme Becerisi Olgeginde besli likert tiiriinde hazirlanmis 30 madde bulunmaktadir.
Olgekte yer alan maddenin yanit secenekleri 5=Her zaman, 4=Siklikla, 3=Bazen,
2=Nadiren ve 1=Hig¢bir zaman seklinde diizenlenmistir. Olcegin aralik genisliginin
belirlenmesinde “dizi genisligi/yapilacak grup sayisi “formiilii kullanilmistir. (Tekin,
2002). Arastirma bulgularinin degerlendirilmesinde esas alinan aritmetik ortalama
araliklari; 1.00-1.80 “Higbir Zaman®, 1.81-2.60 “Nadiren*, 2.61-3.40 “Bazen*, 3.41-
4.20 “Siklikla®“ ve 4.21-5.00 “Her Zaman* seklindedir. Olgekteki puanlar 1 ile 5
sayis1 oldugundan, puanlar 5’e yaklastik¢a bireylerin dnermeye katilim diizeylerinin

yiiksek,1’e yaklastik¢a diisiik oldugu kabul edilmistir.
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Calismamizda Problem Cézme Becerisi Olgeginin Cronbach Alpha katsayisi

0,86 olarak bulunmustur.
5.4 Veri Toplama Yontemi

Karar verme stilleri 6l¢egi 25 madde, Problem C6zme Envanteri 30 madde
olmak {iizere toplam 55 sorudan olusan 6l¢ek dijital ortamda sporculara ulastirilmig

ve bu sekilde cevaplanmasi saglanmistir.

Kisisel Bilgi Formu ve Anket: Bu form calismamizda katilimcilardan bilgi
toplamak amaciyla hazirlanmistir. Google Formlarda hazirlanan anket katilimcilara
e-mail yoluyla iletilmistir. Bu baglamda katilimcilardan yas, cinsiyet, spor yaili,
devam eden egitim, resmi basar1 ve takimda yer alma veya almama ile ilgili bilgiler

toplanmustir.
5.5.Verilerin Analizi

Farkli ¢alismalarda ortalama ve standart sapmalar incelenmis ve denek sayisini
belirlemek i¢in yapilan power analiz neticesinde, %95 giiven sinirt ile tek grup igin
en az 150 denegin yeterli oldugu goriilmiistiir. Toplanan verilerin analizinde SPSS
17.0 programi kullanilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
Kolmogorov Smirnov testi ile bakilmigtir. Verilerin normal dagilim gdstermedigi
bulundugundan ii¢ ve daha fazla gruplar arasindaki farka bakmak i¢in Kruskall
Wallis testi; iki grup arasindaki farka bakmak i¢in Mann-Whitney U testi

kullanilmustir.
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6. BULGULAR

Tablo 6.1. Calismaya Katilan Deneklerin Demografik Ozellikleri

Degisken Grup Frekans %
Espor 239 50,42
Grup
Geleneksel 235 49,57
19 yas ve alt1 153 32,27
20-22 yas 209 44,09
Yas
23-25 yas 68 14,34
26 yas ve lizeri 44 9,28
Kadin 105 22,15
Cinsiyet
Erkek 369 77,84
" Lise 119 25,1
Egitim . .
Universite 355 74,89
-5yl 133 28,05
6-10 y1l 200 42,19
Spor yil
11-15 yl 118 24,89
16 yil ve iizeri 23 4,85
Il merkezi 301 63,5
Yasadig: Yer . )
Ilge merkezi 173 36,49
Evet 178 37,55
Takim
Hay1r 296 62,44
Var 178 37,55
Resmi basan
Yok 196 41,35

Tablo 6.2. Espor oyuncular1 ve Geleneksel Sporcularmin Karar verme Alt Boyutlar1 ve
Problem C6zme Becerisi Yoniinden Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Stiller Grup N Ort. Ss. medyan  min. max p
Rasyonel Bspor 239 2051 367 2100 500 2500 .
G.Spor 235 20,02 422 2000 500 2500
o . Espor 239 18,48 439  19.00 500  25.00
> Sezgisel G.Spor 235 1909 423 2000 500 2500 11
= ] Espor 239 1694 476 1700 500  25.00
g Bagumly G.Spor 235 1737 459 1700 500 2500 O3°
Espor 239 13,38 561  13.00 500  25.00
N, Kaginma G.Spor 235 1368 585 1400 500 2500 002
Kendiliginden- Espor 239 1372 549 1400 500 2500
Anlik G.Spor 235 1461 560 1500 500 2500
PROBLEM COZME Bspor 239 367 051 367 100 500
BECERISI G.Spor 235 3,65 061 3,73 143 500
>0.05

Calismaya katilan tiim deneklerin Karar Verme Stilleri alt boyut puanlar1 ve Problem
Cozme Becerileri dlgeginden aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda Espor ve Geleneksel
sporla ilgilenen oyuncularin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi

goriilmistiir (p>0,05).
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Tablo 6.3. Oyuncularin Karar Verme Stillerinin ve Problem C6zme Becerilerinin Yas
Gruplarina Gore Karsilagtirilmasi

Stiller Yas (y1l) Grup N Ort. Ss Medyan Min. Max P
alti GSpor 58 143 442 20.00 5.00  25.00
0.2 Espor 71 20,77 3,33  21.00 12.00 25.00 0,458
Rasyonel G.Spor 138 2024 3,93  20.00 5.00  25.00
2305 Espor 39 20,87 328 21.00 14.00 25.00 0,852
G.Spor 29 20,17 475 22.00 10.00  25.00
. . Espor 34 20,65 3,69 21.00 12.00 25.00 0,328
26velizeri  Gonor 10 20,00 5.61 21,50  11.00  25.00
19yasve  Espor 95 1836 4,44 19.00 7.00  25.00 0,507
alti G.Spor 58 18,90 4,17 19.50 8.00  25.00
0.2 Espor 71 18,76 439  19.00 500 25.00 0,316
G.Spor 138 1941 4,04  20.00 5.00  25.00
' 2305 Espor 39 17,72 3,96 18.00 8.00  25.00 0,237
Sezgisel G.Spor 29 1848 528  20.00 7.00  25.00
26 veiigeri ESPOT 34 1909 478 20.00 8.00  25.00 0,152
G.Spor 10 17,40 3.94 17.00 11.00  23.00
19yasve  Espor 95 17,11 4,61 18.00 500  25.00 0,696
alti G.Spor 58 16,98 496  16.50 6.00  25.00
w Espor 71 16,63 522  16.00 500  25.00 0,205
& | Bagimh G.Spor 138 17.46 45  18.00 500  25.00
§ < Espor 39 17,49 4,66 18.00 10.00  25.00 0,632
= GSpor 29 18,17 444 18.00 7.00  25.00
~ o6 veiigeri | ESPOT 34 16,50 441  16.50 7.00  25.00 0,966
;; veuzerl  GSpor 10 16,00 424 17.50 7.00  20.00
§ 19yasve  Espor 95 13,79 5,74 13.00 500 25.00 0,189
alti G.Spor 58 12,53 537  14.00 5.00  25.00
0.2 Espor 71 12,18 521 11.00 500  25.00 0,025*
G.Spor 138 14,11 6,02  15.00 5.00  25.00
Kagmma | Espor 39 13,87 53  15.00 500 25.00 0,623
G.Spor 29 14,66 632  14.00 5.00  25.00
26 veigeri ESPOT 34 1421 619 1250 500 25.00 0,286
GSpor 10 11,50 3,53 11.00 7.00  18.00
19yasve  Espor 95 14,58 530 15.00 500 2500 0,78
alti G.Spor 58 1431 570  14.50 5.00  25.00
0.2 Espor 71 14,57 522  13.00 500  25.00 0,102
G.Spor 138 13,28 560  15.00 5.00  25.00
Kendiligi |, Espor 39 12,62 545 14.00 500  25.00 0,011%
nden- G.Spor 29 1586 507 17.00 5.00  25.00
Anlik 26 veiigerj ESPOr 34 13,53 64 11.00 500  25.00 0,844
VeUZel  GSpor 10 13,20 6,66 10.50 500  25.00
19yasve  Espor 95 3,60 0,584 3,67 1.00 500 0,742
alt1 G.Spor 58 362 056 3.65 1,63 5.00
0.2 Espor 71 3,72 046 3.73 277 500 0,681
s = G.Spor 138 3,68 059 3,77 143 5.00
=ik~ Espor 39 3,70 042 3,7 2,73 4,83 033
==& |2325
25H GSpor 29 365 078 346 237 407
OB | 5 oiger ESPOT 34 373 046 37 297 500 0,137
A VeUZl G Spor 10 339 0,54 3,46 237 4.07
*p>0,05

Espor ve Geleneksel Spor ile ilgilenen
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Olgeginden aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olmadig1 goriilmiistiir (p>0,05).

Espor ve Geleneksel Spor ile ilgilenen 20-22 yas araliginda olan oyuncularin
Karar Verme Stilleri alt boyutlar1 ve Problem C6zme Becerileri karsilastirildiginda
Geleneksel Sporcularin Karar verme stilleri alt boyutlarinda Kaginma alt stil
puanlarinin Espor oyuncularindan istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir (p<0,05).

Espor ve Geleneksel Spor ile ilgilenen 23-25 yas araliginda olan oyuncularin
Karar Verme Stilleri alt boyutlar1 ve Problem C6zme Becerileri karsilastirildiginda

Geleneksel Sporcularin  Kendiliginden Anlik alt stil puanlarimin  Espor

oyuncularindan istatistiksel olarak daha ytiksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularda hicbir yas
araliginda, Problem Cozme Becerileri Olgeginden aldiklari puanlarm anlamli bir
farklilik gériillmemistir (p>0,05).

Tablo 6.4. Espor ile Geleneksel Spor Yapan Oyuncularin Cinsiyet Degiskenine Gore Karar
Verme Stilleri ve Problem Cozme Becerilerinin Kargilastirilmasi

Stiller Cinsiyet  Grup N Ort. Ss.  Medyan Min. Max P
Kadmn  Espor 20 20,15 4,88 22.00 9.00 25.00 0.808
Rasyonel Kadin G.Spor 85 20,35 4,42 21.00 5.00 25.00 ’
Erkek  Espor 219 20,55 3,55 21.00 5.00 25.00 0.141
Erkek G.Spor 150 19,84 4,11 20.00 5.00 25.00 ’
Kadn  Espor 20 18,65 4,08 18.00 11.00  25.00 0.198
Sezgisel Kadin G.Spor 85 19,78 3,92 20.00 5.00 25.00 ’
Erkek  Espor 219 18,46 4,43 19.00 5.00 25.00 0.643
0 Erkek  G.Spor 150 18,69 4,37 19.00 7.00 25.00 ’
E Kadin  Espor 20 17,25 5,37 17.00 7.00 25.00 0.844
L; . Kadin G.Spor 85 17,54 4,84 18.00 6.00 25.00 ’
& Bagumly Ekek Espor 219 1691 472 1700 500 2500
§ Erkek  G.Spor 150 17,27 4,46 17.00 5.00 25.00 ’
é Kadin  Espor 20 12,80 4.8 13.00 5.00 25.00 0.716
Kacinma Kadin G.Spor 85 13,54 6.01 14.00 5.00 25.00 ’
Erkek  Espor 219 13,44 5,68 13.00 5.00 25.00 0.593
Erkek G.Spor 150 13,75 5,78 14.00 5.00 25.00 ’
Kadin  Espor 20 14,45 5,61 15.00 5.00 25.00 0.825
Kendiliginden-  Kadin  G.Spor 85 14,13 5,66 13.00 5.00 25.00 ’
Anlik Erkek  Espor 219 13,66 5,48 13.00 5.00 25.00 0.030%
Erkek G.Spor 150 14,88 5,56 15.00 5.00 25.00 ’
Kadin  Espor 20 3,69 0,62 3.83 2,13 4,57 0.485
PROBLEM COZME Kadin G.Spor 85 3,62 0,59 3,63 1,63 5 ’
BECERILERI Erkek  Espor 219 3,67 0,50 3,67 1.00 5.00 0.137

Erkek G.Spor 150 3,67 0,62 3,77 1.43 5.00

*p<0,05
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Espor ve Geleneksel Spor ile Ilgilenen Kadmn ve Erkek Oyuncularin cinsiyet
degiskenine gore, Karar Verme Stilleri alt boyutlar1 ve Problem C6zme Becerileri
karsilastirildiginda ~ Geleneksel ~ Sporcularla  Ilgilenen Erkek  Oyuncularin
Kendiliginden Anlik Alt Stil Puanlarinin Espor Erkek oyuncularindan istatistiksel
olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

Espor oyunculart ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin cinsiyet
degiskenine gore, Problem Co6zme Becerileri Olgeginden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasinda anlamli bir farklilik goriillmemistir (p>0,05).

Tablo 6.5. Grup Ici Cinsiyet Degiskenine Gore Katilimcilarin Karar Verme Stilleri ve Problem
Cozme Becerilerinin Karsilastirilmasi

Stiller Cinsiyet Grup N Ort. Ss. Medyan Min. Max P
Kadin  Espor 20 20,15 4,88 22.00 9.00 25.00 0.97
Rasyonel Erkek  Espor 219 20,55 3,55 21.00 5.00 25.00 ’
Kadin  G.Spor 85 20,35 442 21.00 5.00 25.00 0215
Erkek  G.Spor 150 19,83 4,11  20.00 5.00 25.00 ’
Kadin  Espor 20 18,65 4,08 18.00 11.00 25.00 0.954
Sezgisel Erkek  Espor 219 18,46 443 19.00 5.00 25.00 ’
Kadin G.Spor 85 19,78 3,92 20.00 5.00 25.00 0.065
m Erkek G.Spor 150 18,69 4,37  19.00 7.00 25.00 ’
E Kadin  Espor 20 17,25 537 17.00 7.00 25.00 0759
§ . Erkek  Espor 219 16,91 4,72 17.00 5.00 25.00 ’
r  BaEmh T GSpor 85 1754 484 1800 600 2500 0518
;5 Erkek G.Spor 150 17,27 4,46 17.00 5.00 25.00 31
§ Kadin  Espor 20 12,80 4.8 13.00 5.00 22.00 0737
Erkek  Espor 219 13,43 5,68 13.00 5.00 25.00 ’
Ka¢inma
Kadin  G.Spor 85 13,54 6,01 13.00 5.00 25.00 0.791
Erkek  G.Spor 150 13,75 5,78 14.00 5.00 25.00 ’
Kadin  Espor 20 14,45 5,61 14.00 5.00 25.00 0.578
Kendiliginden- Erkek  Espor 219 13,66 548 13.00 5.00 25.00 ’
Anlik Kadin G.Spor 85 14,13 5,66 13.00 5.00 25.00 0309
Erkek G.Spor 150 14,88 5,56  15.00 5.00 25.00 ’
Kadin  Espor 20 3,69 0,62 3.83 2,13 4,57 0.512
PROBLEM COZME Erkek  Espor 219 3,67 050 3,67 1.00 5 ’
BECERILERI Kadin  G.Spor 85 3,62 059 363 163 500

Erkek G.Spor 150 3,67 0,62 3,77 143  5.00

p>0,05

Grup ici cinsiyet degiskenine gore, espor oyuncularinin ve geleneksel
sporcularin Karar Verme Stilleri alt boyut puanlar1 ve Problem C6zme Becerileri
Olceginden aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 goriilmiistiir(p>0,05).
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Tablo 6.6. Espor ve Geleneksel Sporla ilgilenen Oyuncularin Egitim degiskenine gore Karar
Verme ve Problem Cézme Becerilerinin Kargilastirilmast

Stiller Egitim Grup N Ort. Ss. Medyan Min. Max P
Lise Espor 87 20,02 43 20.50  5.00 25.00 0.619
Rasyonel I:is.e . G.Spor 32 19,71 4,16 20.00 10.00 25.00 ’
I.-vaersne Espor 152 20,82 3,24 21.00 11.00 25.00 0274
Universite G.Spor 203 20,10 4,22 20.00 5.00 25.00 ’
Lise Espor 87 18,44 451 18.50 7.00 25.00 0.649
Sezgisel I:ise G.Spor 32 18,74 493 20.00 10.00 25.00 ’
I"Jniversite Espor 152 18,46 4,34 19.00 5.00 25.00 0.128
m Universite G.Spor 203 19,73 4,13  20.00 5.00 25.00 ’
E Lise Espor 87 17,26 4,81 18.00 6.00 25.00 0.469
L§ Basiml Lise G.Spor 32 16,94 5,12 15.00 11.00 25.00 ’
o M Oniversite  Espor 152 16,74 475 17.00  5.00  25.00 o128
§ Universite  G.Spor 203 17,44 4,53 18.00 5.00 25.00 )1
é Lise Espor 87 1395 5,65 14.00 5.00 25.00 0.4
Lise G.Spor 32 13,13 59 13.00 5.00 25.00 416
Kaginma - -
I.-vaersne Espor 152 13,09 5,58 12.00 5.00 25.00 0.268
Universite  G.Spor 203 13,76 5,87 14.00 5.00 25.00 ’
Lise Espor 87 14,28 5,19 14.00 5.00 25.00 0.926
Kendiliginden- Lise G.Spor 32 14,19 6,01 15.00 5.00 25.00 ’
Anlik I:Jniversite Espor 152 13,39 565 13.00 5.00 25.00 0.025%
Universite G.Spor 203 14,69 5,55 15.00 5.00 25.00 ’
Lise Espor 87 3,61 0,64 3,67 1.00 490 0.865
PROBLEM COZME Lise G.Spor 32 3,60 0,72 3,6 1.90 493 ’
BECERILERI Universite  Espor 152 3,71 042 3,7 2.93 5.00 0.592

Universite  G.Spor 203 3,67 0,59 3,77 1.43 5.00

*p<0,05

Espor ve Geleneksel Sporla ilgilenen oyuncularin Egitim degiskenine gore
Karar Verme Stilleri alt boyut puanlart ve Problem Cézme Becerileri 6lgeginden
aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda  Geleneksel sporla ilgilenen Universite
ogrencilerinin Kendiliginden-Anlik alt stil puanlarinin espor oyuncularindan

istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin egitim
degiskenine gore, Problem Co6zme Becerileri Olgeginden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasinda anlamli bir farklilik goriillmemistir (p>0,05).
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Tablo 7.7. Oyuncularin Karar Verme Stillerinin ve Problem Cézme Becerilerinin Spor Yapma

Yilma Gore Karsilastirilmasi

35

Stiller Spor Yili Grup N Ort. Ss Medyan  Min. Max P
15 il Espor 98 2039 3,74  20.00 500  20.00
G.Spor 35 2034 425 21.00 5.00 25.00 0,869
610 yi Espor 93 2044 38  21.00 9.00  25.00 0,348
G.Spor 107 1973 444  20.00 500  25.00
Rasyonel 7~ Espor 36 2097 32  21.00 1200 25.00 0,548
o G.Spor 82 2033 3,97  20.00 500  25.00
16 yil ve Espor 12 20,75 3,76  21.50 1500 2500 0,476
iizeri G.Spor 11 19,55 4,05  20.00 13.00  25.00
15 yil Espor 98 1844 474  19.00 700 2500 0,63
G.Spor 35 18,89 423  19.00 500  25.00
610 i Espor 71 18,57 401  18.00 500  25.00 0,09
G.Spor 138 1947 432 20.00 10.00  25.00
. 15 il Espor 39 1836 443  19.00 800  25.00 0,694
Sezgisel y G.Spor 29 1874 415  20.00 7.00  25.00
16 yil ve Espor 34 1842 475  19.00 800  25.00 0,926
iizeri G.Spor 10 18,55 434  18.00 10.00  25.00
15 yi Espor 98 1726 4,75 17.50 500 2500 0,827
G.Spor 35 17,54 498  18.00 6.00  25.00
6:10 1 Espor 71 16,69 486  17.00 500  25.00 0,253
- | Bagmlr G.Spor 138 17,50 4,79  18.00 6.00  25.00
S Espor 39 16,83 4,75 16.00 700  25.00 0,837
= -5yl Ggpor 29 17,03 433 1700 500 25.00
> 16 yil ve Espor 34 16,67 455 17.00 700  25.00 0,709
E iizeri G.Spor 10 1791 3,61  17.00 13.00  24.00
% 1.5 Espor 98 13,62 5,79  13.00 500  25.00 0,243
v y GSpor 35 1223 528  11.00 500  23.00
610 i Espor 71 13,18 538  13.00 500  25.00 0,304
G.Spor 138 14,09 606  15.00 500  25.00
Kagmma  [* = Espor 39 12,89 594  14.50 500  25.00 0,497
Y G.Spor 29 13,65 5.89  15.00 500  25.00
16 yil ve Espor 34 1450 5,16  12.50 700 2500 0,877
iizeri G.Spor 10 1445 516  11.00 7.00  24.00
15 yi Espor 98 14,19 568  14.00 500  25.00 0,774
G.Spor 35 1449 562  15.00 500  25.00
610 yi Espor 71 13,51 539  14.00 500  25.00 0,035*
G.Spor 138 15,16 554  15.00 500  25.00
Kendiligin |~~~ Espor 39 13,17 532  12.50 500 25.00 0,433
den-Anlik o G.Spor 29 14,00 564  15.00 500  25.00
16 yil ve Espor 34 1325 549 12.50 500  25.00 0,666
iizeri G.Spor 10 14,18 598  13.00 500  23.00
15 yil Espor 98 3,63 055 3,63 .00 500 0,503
G.Spor 35 3,65 053 3,77 1,8 4,47
610 i Espor 71 3,69 050 3,67 213 49 0,903
S G.Spor 138 3,63 064 37 1,63 5.00
R Espor 39 3,70 038 3,71 2,97 490 0,456
2 & = y G.Spor 29 3,69 060 3.8 143 5.00
ZOR | l6yilve Espor 34 3,72 0,60 3,65 2,7 500 0,902
&R igeri G.Spor 10 3,63 061 397 2,67 44
*p<0,05



1-5 yil, 11-15 y1l ve 16 iizeri y1l siireyle Espor ve Geleneksel sporla ilgilenen
oyuncular arasinda Karar Verme Stilleri alt boyut puanlar1 bakimindan istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadig tespit edilmistir (p>0,05).

6-10 yil aras1 siireyle Espor ve Geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin
Kendiliginden Anlik Karar Verme alt boyut puanlarmin Espor oyuncularma gore
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin Problem Cézme
Becerileri Olgeginden aldiklar1 puanlarda spor yili degiskenine gére anlamli bir

farklilik gériillmemistir (p>0,05).

Tablo 6.8. Espor oyuncular1 ile Geleneksel Sporcularin Yasadigi Yer Degiskenine gore Karar
Verme ve Problem Cézme Becerilerinin Karsilastirilmast

Stiller Yasadigt Yer Grup N  Ort. Ss. Medyan Min. Max p
Il Merkezi ~ Espor 170 20,69 3,53 21.00 5.00 25.00

Rasyonel ' Il Merkezi  G.spor 131 20,07 4,12 20.00 5.00 25.00 0,293
nqe Merkezi Espor 69 20,07 4 21.00 11.00 25.00 0.984
Ilge Merkezi G.spor 104 19,07 4,36 20.00 5.00 25.00
il Merkezi  Espor 170 18,24 444 19.00 5.00 25.00 0,032
Sezgisel . Il Merkezi  G.spor 131 19,24 4,32 20.00 5.00 25.00
Flg:e Merkezi  Espor 239 19,07 4,27 19.00 8.00 25.00 0753
m Ilce Merkezi G.spor 235 18,86 4,14 19.00 7.00 2500
E Il Merkezi  Espor 170 16,86 4.84 17.00  5.00 25.00
L; . Il Merkezi  G.spor 131 17,55 4.61 18.00 6.00 25.00 0.186
& Bagml o Merkezi Espor 239 1714 46 1800 500 25.00
g flge Merkezi G.spor 235 17,14 4,59 17.00 5.00 25.00 0,846
n Merkezi Espor 170 13,05 5,41 12.00 5.00 25.00 0771
Kaginma ' Il Merkezi  G.spor 131 13,30 5,85 14.00 5.00 25.00
ng:e Merkezi  Espor 239 14,22 6,02 14.00 5.00 25.00 0.87
Ilge Merkezi G.spor 235 14,15 5,85 14.50 5.00 25.00
il Merkezi Espor 170 13,78 5,48 14.00 5.00 25.00 0.163
Kendiliginden- Il Merkezi  G.spor 131 14,68 5,73 15.00 500 25.00
Anlk flge Merkezi  Espor 239 13,58 5,53 12.00 5.00 25.00 0.164
Iice Merkezi G.spor 235 14,52 545 15.00 500 2500
il Merkezi  Espor 170 3,67 0,52 3,67 1.00 5.00 o1
PROBLEM COZME Il Merkezi  G.spor 131 3,71 0,58 3,8 1.14 5.00 ’
BECERILERI fige Merkezi  Espor 239 3,66 0,49 3,73 220 490 o,

flge Merkezi  G.spor 235 3,58 0,63 3,67 1.63 5.00

*p<0,05

Espor ve Geleneksel Spor ile ilgilenen oyuncularin Yasadig1 Yer Degiskenine
gore Karar Verme Stilleri alt boyutlart ve Problem Coézme Becerileri

karsilastirlldiginda Karar Verme stilleri boyutlarindan Sezgisel Stil alt boyut
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puanlariin il merkezinde yasayan Geleneksel Sporcularda istatistiksel olarak daha

yiiksek oldugu tespit edilmistir(p<0,05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin yasadigi yer
degiskenine gore, Problem Co6zme Becerileri Olgeginden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir (p>0,05).

Tablo 6.9. Espor Oyuncular1 ile Geleneksel Sporcularin Takimda Yer Alma/Almama
Degiskenine Gore Karar Verme Ve Problem Cozme Becerilerinin Karsilastirilmasi

Stiller Takim Grup N Ort. Ss. Medyan Min. Max p

Evet Espor 44 20,80 4,5 22.00 5.00 25.00 0.043%
Evet G.Spor 134 19,61 4,19 20.00 500 2500

Rasyonel
Hayir  Espor 195 20,45 3,47 21.00 9.00 25.00 0.388
Hayir  G.Spor 101 20,57 4,22 21.00 5.00 2500 °
Evet Espor 44 17,57 4,01 18.00 9.00 25.00 0.102
. Evet G.Spor 134 18,51 4,36 19.00 500 2500
Sezgisel
Hayir Espor 195 18,68 4,46 19.00 5.00 25.00 0.043%
23| Hayir G.Spor 101 19,84 1,95 20.00 10.00 25.00
5 Evet Espor 44 17,39 5,03 17.00 9.00 25.00 0.91
[;] Baan Evet G.Spor 134 17,17 4,73 18.00 500 2500
g Hayir Espor 195 16,84 4,71 17.00 5.00 25.00 0.242
é Hayir  G.Spor 101 17,63 4,42 17.00 8.00 25.00
Evet Espor 44 12,89 5,78 12.00 5.00 25.00 0.334
Evet G.Spor 134 13,82 5,73 14.00 5.00 25.00
Kaginma
Hayir Espor 195 13,50 5,58 13.00 5.00 25.00 0.903
Hayir  G.Spor 101 13,49 6.03 14.00 5.00 2500 °
Evet Espor 44 12,18 5,97 10.00 5.00 25.00 0.006%
Kendiliginden- Evet G.Spor 134 14,78 5,56 15.00 500 2500
Anlik Haywr  Espor 195 14,07 532 1400 500 2500

Hayir  G.Spor 101 14,39 5,67 15.00 5.00 25.00

e, Evet Espor 44 3,69 0,66 3,68 1.00 4.83 0.632
COZME Evet G.Spor 134 3,60 0,61 3,77 1.63 493 ’
BECERILERI Hayir Espor 195 3,67 0,47 3.67 243  5.00

Hayir  G.Spor 101 3,72 0,59 3,73 143  5.00

0,137

#p<0,05

Espor ve Geleneksel sporlarla ilgilenen oyuncularin Takimda yer alma/almama
degiskenine gore Karar Verme Stilleri ve Problem Cozme Becerileri Alt boyutlar
karsilastirildiginda bir takimda yer alan espor ile ilgilenen oyuncularin Karar Verme
Stillerinden Rasyonel Stil alt boyut puanlarinin Geleneksel sporculardan daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

Yine ayni degisken istatistiginde herhangi bir takimda yer almayan Geleneksel

Sporlarla ilgilenen oyuncularin Karar Verme Stillerinden Sezgisel stil alt boyut
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puanlariin espor ile ilgilenen oyunculardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir

(p<0,05).

Takim degiskeninde son olarak bir takimda yer alan Geleneksel Sporlarla
ilgilenen oyuncularin Karar Verme Stillerinden Kendiliginden-Anlik stil alt
puanlariin esporla ilgilenen oyunculardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir

(p<0,05).

Espor oyuncular ile geleneksel sporcularin takim degiskenine goére, Problem
Cozme Becerileri Olceginden aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda anlamli bir sonug

tespit edilmemistir (p>0,05).

Tablo 6.10. Espor Oyuncular1 ile Geleneksel Sporcularin Resmi Basari Durumlarina Gore
Karar Verme Ve Problem C6zme Becerilerinin Karsilastirilmasi

Stiller Resmi Grup N Ort. Ss. Medyan Min. Max p
Basan

Var  Espor 67 20,64 4,28 22.00 5.00 25.00

0,504
Var G.Spor 111 20,37 4,08 21.00 5.00 25.00
Rasyonel
Yok Espor 172 20,47 3,42 20.50 9.00 25.00 0267
Yok G.Spor 124 19,71 434 20.00 5.00 2500
Var  Espor 67 19,13 435 20.00 5.00 25.00 0.885
. Var G.Spor 111 19,35 4,13 2000 5.00 2500
Sezgisel
Yok Espor 172 1821 4,39 18.00 7.00 25.00 0.19
a] Yok G.Spor 124 18,85 4,33 20.00 7.00 2500
% Var  Espor 67 16,40 541 16.00 7.00 25.00 0.15
> . Var G.Spor 111 17,51 475 18.00 5.00 2500
o~ Bagimli
é Yok Espor 172 17,15 4,48 17.00 5.00 25.00 0.958
§ Yok G.Spor 124 17,24 446 17.00 7.00 2500
Var  Espor 67 13,58 5,64 14.00 5.00 25.00 0700
Var G.Spor 111 13,32 592 13.00 5.00 2500
Kaginma
Yok Espor 172 13,31 5,61 1250 5.00 25.00 0.293
Yok G.Spor 124 1399 528 1500 5.00 2500 °
Var Espor 67 12,96 5,6 13.00 5.00 25.00 0.102
Kendiliginden- Var G.Spor 111 14,41 589 1500 5.00 2500
Anhk Yok  Espor 172 14,02 543 14.00 500 2500 , o,

Yok G.Spor 124 14,78 534 15.00 5.00 25.00

RO Var  Espor 67 3,64 0,57 3.67 1.00 4.90 0.276
COZME Var G.Spor 111 3,69 0,56 3,77 1.63 5.00

BECERILERI Yok Espor 172 3,68 0,49 3.67 2.13  5.00

Yok G.Spor 124 3,62 0,65 3,71 143 5.00

0,985

p>0,05

Espor ve Geleneksel Spor ile ilgilenen oyuncularin Resmi Basar1 durumlari

Karar Verme Stilleri alt boyut puanlart ve Problem Cézme Becerileri 6lgeginden
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aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig:

goriilmiistiir (p>0,05).

7.TARTISMA

Mevcut ¢aligmamizda espor oyunculart ve geleneksel sporcularin problem
¢ozme ve karar verme stillerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
gruplarin yas, cinsiyet, egitim durumu, spor yili, yasadig1 yer, resmi basar1 ve bir
takimda yer alip almama durumlarim1 kapsayan demografik 6zelliklerinin problem
¢ozme becerisi ve karar verme stillerini ne diizeyde etkilediklerine gruplar arasi
kargilastirmalar yapilarak bakilmistir. Literatiirde farklt branslardan sporcularin
problem ¢ozme becerileri ve karar verme stillerinin incelendigi ¢ok sayida
arastirmaya rastlanmistir. Ancak ayni denek gruplari iizerinde hem problem ¢ézme

hem de karar verme stillerinin incelendigi arastirmalar kisitli sayidadir.

Calismada incelemesi yapilan iki ana grup olan e-spor oyuncular1 ve geleneksel
spor oyuncularinin karar verme stilleri 6l¢egi alt boyutlari ile problem ¢6zme becerisi
Olceginden aldiklar1 puanlarin karsilastirmasi Tablo 2’de verilmistir. Elde edilen
sonuclara gore Karar verme stilleri dlgeginin hicbir alt boyutu ve Problem Cézme
Beceri diizeyleri bakimindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir
(p>0.05).Demir vd.(2018), takim ve bireysel sporcularin karar verme stillerini
karsilagtirdigi calismada branslara gore karar verme stilleri alt boyutlarinda bir

farklilik bulamamaislardir.

Espor ile geleneksel sporcularinin karar verme stilleri olcegi alt boyutlar
ol¢ceginden aldiklar1 puanlarin yas degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 3’de

verilmistir.

Karar verme stilleri alt boyutlarinda 20-22 yas ve 23-25 yas araliginda yer alan
espor oyuncular ile geleneksel sporcular arasinda kaginma ve kendiliginden-anlik
karar verme becerilerinde anlamli bir farklilik goriilmiistiir (p<0,05). Buna gore
geleneksel sporcularin karar verme stili puaninin espor oyuncularindan daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Diger yas gruplarinda bu yonden anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Arastirma sonuglarimizla paralellik gostermeyen, elit oryantring
sporcularinin karar verme stillerini ve gorsel reaksiyon siirelerini yasa gore
karsilastirildigi bir ¢alismada, sporcularin dikkatli karar verme stillerinin 26 yas ve

tizeri sporcularda daha yiiksek oldugu tespit edilmistir(Pulur vd.2017). Giivendi
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vd.(2020),calismalarinda triatlon sporcularinin 15-20 yas ile 36 yas ve iizeri
gruplarda karar verme stilleri 6l¢eginin alt boyutlarindan olan panik karar verme,
erteleyici ve kagingan karar verme stillerinde anlamli farkliliklar tespit etmislerdir.
Kara (2020),karate bransindaki sporcularin karar verme stilleri ile biligsel esneklik
diizeyleri arasindaki iliskiyi inceledigi caligmasinda, yas ilerledik¢e 6z saygi ve
dikkatli karar vermenin de paralel olarak artigini, kacingan karar verme, panik karar

verme stillerinin azaldig1 sonucuna varmistir.

Espor ile geleneksel spor yapan kadin ve erkek oyuncularin karar verme stilleri
olcegi alt boyutlarn 6lceginden aldiklar1 puanlarin karsilastirilmas: Tablo 4°de

verilmistir.

Elde edilen sonuglara gore espor oynayan ve geleneksel sporlarla ugrasan
kadin sporcularin karar verme stilleri 6l¢geginin higbir alt boyutu bakimindan anlaml

bir farklilik goriilmemistir(p>0.05).

Erkek oyuncular karsilastirildiginda ise Geleneksel sporlarla ilgilenen erkek
sporcularin Kendiliginden-Anlik Karar verme stilleri alt boyut puanlarinin espor
oyuncularindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir(p<0.05). Kendiliginden-Anlik karar
verme stili, aninda diisiinmeden alternatifleri degerlendirmeden hizlica karar verme
stirecidir. Sportif faaliyetlerde sporcular davraniglarini 6zgiirce kullanmak ister.
Johnson(2006), bunlarin Ogrenilmis hazir bilgilere gore ger¢ceklesmedigini ve
sporcunun ¢ogu zaman oyun i¢inde 6nceden hazirhig1 yapilmamis kararlar almak
durumunda kaldigint belirtmistir. Sporcularin karar verme siirecinde bilgi ve
tecriibelerine dayanarak alternatifler arasindan ¢ok hizli sekilde tercih yapabilmesi,
aldiklar1 kararlar1 uygulamaya koymakta gecikmemeleri bu karar verme stilinin 6ne

¢ikmasini etkilemis olabilir.

Espor ve Geleneksel Spor Yapan Oyuncularin Cinsiyet Degiskenine gore karar

verme stillerinin grup ici karsilastirmalar: Tablo 5’de gosterilmistir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin Karar Verme
Stilleri alt boyut puanlariyla cinsiyet degiskenine gore grup i¢i karsilastirmasi
sonucunda anlamli bir farklilik goriilmemistir(p>0.05).

Kuzgun (1992) lise 6grencilerinin karar stratejilerinde cinsiyete bagl farklar
incelemistir. Caligsma sonucuna gore, kiz 6grencilerin erkeklerden daha az igtepisel

karar verme tarzin1 benimsemis olduklarin1 ortaya koymaktadir. Buna ek olarak,
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kizlarin erkeklerden daha fazla bagimli karar verdikleri ve daha ¢ok kararsizlik
cektikleri goriilmektedir. Kasik (2009), kiz 6grencilerin panik karar verme stilini
erkek 6grencilere gore daha ¢ok kullandigini; Temel (2015) ise, erkek 6gretmenlerin
kadin 6gretmenlere gore dikkatli karar verme diizeylerinin yiiksek oldugunu tespit
etmistir. Can’mn (2009),iiniversite dgrencilerinin akilct olmayan inanglar1 ve karar
verme stillerinin incelenmesi adli ¢aligmasinda; 6grencilerin panik karar verme stili
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Tiryaki(1997),
tiniversite O0grencileri ile yaptigi calismada kiz 6grencilerin igtepisel karar verme
becerilerinin erkeklerden yiiksek oldugunu bulmustur. Kizlarin karar verme
stirecinde secenekler {izerinde yeterince diisiinmeden ani ve tepkisel karar verdikleri
sonucuna varilmistir. Dilmag¢ ve Bozgeyikli’nin (2009), 6gretmen adaylarinin 6znel
iyi olma ve karar verme stillerinin incelenmesi konulu caligmasinda, cinsiyet
degiskeni acisindan cinsiyetler arasinda erkek 6gretmen adaylarinin kendiliginden-
anlik karar verme stilleri puanlarmin 14,13 ile kadin 6gretmen adaylarinin
puanlarindan 13,02 daha yiiksek oldugunu bulmustur.

Literatiir taramasi incelendiginde cinsiyetler arasi farkliliklarin olmadigi
calismalarinda mevcut oldugunu tespit ettik. Kelecek vd. (2013)ve Kara (2020),
cinsiyet degiskenine iliskin yapmis olduklar1 analiz sonucunda, karar verme stilleri
puanlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik goéstermedigi sonucuna

varilmislardir.

Ote yandan ¢aligmamizda espor erkek oyuncularin oran1 %91,6, espor kadin
oyuncularin oran1 %8,36’dir. Espor kadin oyuncularin oraninin erkek ortalamasinin
cok fazla altinda kaldiginm1 sOyleyebiliriz. Kadin oyuncularin katilim oraninin yetersiz
olmast konusunda yapmis oldugumuz literatiir arastirmasinda konuyla ilgili
caligmalarin yapildig1 goriilmiistiir. Mustafaoglu vd. (2018), espor oyuncularinin
demografik o6zelliklerini inceledigi calismasinda espor oyuncularinin daha ¢ok
erkeklerden olustugunu tespit etmistir. Akin (2008)Tiirkiye’de ki elektronik
sporcular tlizerine yaptigr ¢alismada katilimcilarin %93.1nin erkek oyunculardan
olustugunu belirtmistir. Akin, yapmis oldugu calismanin sonucunda erkeklerin
elektronik spor oyunlarinda bayanlardan daha ¢abuk karar verdigini, liderlik
ozelliklerinin daha fazla oldugunu ve oyuna daha iyi konsantre olduklarini
belirtmiglerdir. Ecevit vd. (2018), tarafindan yapilan bir c¢alismada erkeklerin

kadinlara gore bilgisayar oyunlarina daha cok ilgi gostermesi elektronik sporun
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cinsiyete gore farklilik gosterdiginin acgikga gostergesi oldugu belirtilmistir. Deger
(2019), kadnlar icin espor tiikketimi isimli ¢alismasinda kadinlarin espor oyunlarina
yeterince ilgi gostermemesindeki nedeni erkeklerin kiiclik yaslardan itibaren video
oyunlarina daha fazla maruz kalmalar1 oldugunu belirtmis ve bu nedenden dolay1
erkeklerin, kadinlara kiyasla daha fazla deneyime sahip oldugunu ve kadinlardan
daha fazla oyun oynadiklarini tespit etmistir. Eger kadinlar da oyunlara daha fazla
zaman ayirirsa yetenek farki kalmayacagini diisiinmektedir (Kim 2017). Ayrica
Gray’in (2012) yapmis oldugu c¢alismada kadin oyuncularin oyunlar esnasinda
erkekler tarafindan onyargili davraniglara, hatta uygunsuz mesajlar ve cinsel icerikli
sakalara maruz kalmalar1 nedeniyle oyunlardan soguduklari ve biraktiklar: tespit

edilmistir.

Espor ve geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin Karar Verme Stilleri ol¢egi
alt boyutlar1 puanlarinin egitim degiskenine gore karsilastirmasi1 Tablo 6’da

verilmistir.

Elde edilen sonuglara gore geleneksel sporla ugrasan tliniversite 6grencilerinin
Kendiliginden-Anlik karar verme becerilerinin espor oyuncularindan daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Literatiir taramasi incelendiginde ¢alismamizla birebir ortiisen
calismalara rastlanmamistir. Ancak benzerlik gosteren c¢aligmalar literatiirde yer
almaktadir. Calismalarda egitim diizeyi arttikca karar verme becerilerinin arttigi
goriilmektedir. Dinger’in (2013), spor yoneticilerinden doktora mezunlarinin dikkatli
karar verme becerilerinin yiiksek lisans mezunlarindan daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Toygar (2011), hastane yonetiminde yer alan yoneticilerin karar verme
stilleri ve problem ¢ozme becerilerinde anlamli farklilik gozlenmistir. Literatiir
incelendiginde karar verme stilleriyle egitim diizeyi arasinda anlamli iliskinin
olmadigi ¢alismalara da rastlanmistir. Aygiin (2018) ve Pulur (2017), elit sporcularin
karar verme diizeylerini arastirdig1 ¢calismasinda karar verme stilleri alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik bulamamistir. Kurban (2015), okul yoneticileri iizerine yapmis
oldugu ¢aligsmada, yiiksek lisans ve lisans/Onlisans diizeyinde egitim seviyesine sahip
yoneticilerin kararlarin1 genellikle rasyonel karar verme stiline dayanarak aldigi;
sezgisel, bagimli, kaginmaci ve kendiliginden karar alma davranislari igerisinde ¢ok

stk bulunmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporcularin Karar Verme Stilleri olcegi alt

boyut puanlar spor yili degiskenine gore Tablo 7°de belirtilmistir.
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Sadece 6-10 yillik silire aralifinda spor yapan geleneksel sporcularin
kendiliginden-anlik karar verme becerilerinin esporcular anlamli derecede yiiksek
oldugu gorilmistir (p<0,05).Literatiir incelememizde c¢alismamiza benzerlik
gosterecek bir arastirmaya rastlanmamistir. Kelecek ve ark. (2013) sporcularin karar
verme stillerinin spor yilina gore karsilastirilmasina yonelik yaptig1 caligmada, karar
verme stillerinin spor yilina gore farklilasmadigini bulmuslardir. Giivendi ve
arkadaslarinin(2020) da triatlon sporcularinin zihinsel dayanikliliklarinin karar verme
stilleri ile iligkisini inceledikleri ¢aligmada, spor yillarina gore karar verme stilleri
Ol¢eginin alt boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Akpinar (2015),
tiniversitede okuyan hokeycilerin karar verme stilleriyle hokey oynama yillar
degiskeni arasinda bir farklilik bulamamistir. Yukarida ki ¢alismalarin aksine Kara
(2020) karate bransindaki sporcularin karar verme stilleri ile biligssel esneklik
diizeyleri arasindaki iliskiyi inceledigi ¢aligmada, karar verme stillerinden kagingan
karar verme ve panik karar verme ile spor yillar1 arasinda negatif yonde diisiik

diizeyde anlamli iligkiler tespit etmistir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Karar Verme
Stilleri olcegi alt boyut puanlarinin yasadigi yer degiskenine gore

karsilastirmasi Tablo 8’de verilmistir.

Elde edilen sonuglar, il merkezi degiskenine gore geleneksel sporlarla ugrasan
sporcular ve espor oyunculari arasinda sezgisel karar verme stili puanlarinda anlamh
farklilik oldugunu gdstermektedir. Bu farklilik geleneksel sporcular lehinde ortaya
cikmistir. Calismamizla paralellik gdsterecek bir ¢alismaya rastlanmamaistir. Literatiir
incelemesinde ¢ogunlukla yasadig1 yer degiskenine gore bir farklilik olmadig tespit
edilmistir. Avsaroglu (2007) de iiniversite 0grencilerinin karar verme becerilerinin
Ogrencilerin yasamlarmin ¢ogunu gecirdikleri yer degiskenine gére anlamh diizeyde
farklilasmadigt sonucuna ulasmistir. Akpmar (2015), {niversitede okuyan

hokeycilerin karar verme stilleriyle yer degiskeni arasinda bir farklilik bulamamuistir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporcularin Karar Verme Stilleri olcegi alt

boyut puanlan takim degiskenine gore Tablo 9°da verilmistir.

Takim degiskeni, espor ve geleneksel sporlarla ilgilenen oyuncularin resmi bir
kuliipte veya takimda yer alma durumunu belirtmektedir. Elde ettigimiz sonuglara

gore bir takimda veya resmi kuliipte yer alan espor ile ilgilenen oyuncular ile

43



geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin karar verme stilleri alt boyutlar
karsilastirildiginda rasyonel karar verme stilinin espor oyuncularinin lehine oldugu,
kendiliginden—anlik karar verme stilinin geleneksel sporcularda daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir (p<0.05). Herhangi bir takimda veya kuliipte yer almayan espor
oyuncular1 ve geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin karar verme stilleri alt
boyutlar1 karsilastirildiginda geleneksel oyuncularin sezgise/ karar verme stillerinin

espor oyuncularina gore daha ytliksek oldugu bulunmustur (p<0.05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporcularin Karar Verme Stilleri olcegi alt

boyut puanlar: resmi basar1 degiskenine gore Tablo 10’da verilmistir.

Calismamizda ulusal miisabakalarda ilk {i¢ dereceye girmis olmak ve
uluslararasi turnuvalara, yarisma ve miisabakalara katilmis olmak resmi basariya
sahip olmanin kriteri olarak kabul edilmistir. Calismada resmi basar1 elde eden
sporcular, espor oyuncularinin %28’ini olustururken, geleneksel sporcularda ise %
47,2’ye karsilik gelmektedir. Elde edilen sonuglara gore espor ve geleneksel sporla
ilgilenen oyuncularin karar verme stilleri alt boyutlar1 puanlarinda resmi basari
degiskeni yoniinden anlamli bir farklilik gériilmemistir (p>0,05). Literatiire gére bu
sonuclar1 destekleyecek bazi ¢alismalar mevcuttur. Giivendi ve ark.(2020) triatlon
sporcularinin zihinsel dayanikliliklarinin karar verme stilleri ile iligkisini inceledigi
calismada milli sporcular ile milli olmayan sporcularin karar verme stilleri 6l¢eginin
alt boyutlarinda anlaml bir farklilasma saptanmamistir. Baska bir calismada Aygiin
(2018), elit buz hokeyi sporculariin benlik saygisi ve karar verme diizeylerinin milli
olma durumuna gore karar verme stilleri puan ortalamalarinda anlamli farklilik
olmadigi sonucuna ulasmistir. Ote yandan Kara (2020), karate bransindaki
sporcularin karar verme stilleri ile biligsel esneklik diizeyleri arasindaki iliskiyi
inceledigi caligmada milli olmayan sporcularin panik karar verme stil puan
ortalamasimnin(3,43) milli olan sporcularin (2,58) ortalamasindan daha yiiksek

oldugunu bulmustur.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Cozme
Becerisi olcegi puanlarimin grup degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 2’de

verilmistir.

Elde edilen sonuglara gére espor oyuncular1 ve geleneksel sporcularin problem

¢ozme beceri dlgeginden aldiklar1 puanlarin grup degiskenine gore karsilastirilmasi
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sonucunda anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>0.05). Kat (2009), bireysel ve
takim sporcularinin problem ¢6zme becerilerini karsilastirdigt calismada, takim
sporcularinin ortalama puanlarini1 96,53, bireysel sporcularin ortalama puanlarini ise
93,13 olarak tespit etmistir. S6zen ve arkadaslar farkli branglarda ki sporcularin stres
diizeyleri ve problem ¢6zme becerilerini karsilastirdigi ¢alismada, futbol, voleybol ve
basketbol branglarinda ki sporcularin problem ¢ézme envanterinden aldiklart toplam

puana gore anlamli bir sonu¢ bulanmamislardir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Cozme
Becerisi o0l¢egi puanlarimin yas degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 3’°de

verilmistir

Espor ve geleneksel sporlarla ilgilenen oyuncularin problem ¢ézme becerileri
Olceginden aldiklar1 puanlar yas degiskenine gore karsilastirildiginda anlamhi bir
sonu¢ elde edilmemistir(p>0.05). Yas durumunun, problem ¢dzme becerisini
etkilemedigi goriilmektedir. Oztiirk vd.(2016), judocularin yas degiskenine gore
problem ¢6zme becerisi puanlarinda anlamli bir farklilik tespit etmemislerdir. Kat
(2009), arastirmasina katilan bireysel ve takim sporcularinin problem ¢6zme
becerileri toplam puanlar1 ile yaslari arasinda anlamli bir farklilik gérmemistir.
Ancak problem ¢6zme envanterinin alt boyutlarindan kagingan yaklasim ve
degerlendirici yaklasim toplam puanlarinda anlamli farkliliklar bulmustur. Taylan
(1990), tiniversite 6grencileri tlizerinde gergeklestirdigi ¢alismada yasin yiikseldikce
ogrencilerin problem ¢6zme konusunda kendilerini daha yeterli buldugunu

saptamistir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Coézme
Becerisi Olcegi puanlarimin cinsiyet degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 4°de

verilmistir.

Caligmamizda espor oyuncular ile geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin
problem ¢d6zme becerileri dlgeginden aldiklar1 puanlar cinsiyet degiskenine gore
karsilagtirilmis  ve anlamli  bir farkliik gorilmemistir (p>0.05). Literatiir
incelemesinde ¢alismayla ayn1 yonde sonug bildiren Ozdemir (2021), elit ve elit
olmayan giires¢ilerin problem ¢ézme becerileri alt boyut puanlarinin cinsiyete gore
farklilasmadigini ortaya koymustur. Ote yandan erkeklerin Problem Co6zme

Becerilerinin daha yiiksek olarak bulundugu calismalar da mevcuttur. Oztiirk vd.
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(2016),tarafindan yapilan judocularin problem ¢dzme becerilerinin ve sportif giiven
diizeylerini inceledikleri ¢calismada cinsiyet degiskeni agisindan erkeklerin problem
¢ozme becerileri puanlarmin kizlardan daha yiiksek oldugunu bulmuslardir.
Bezci’nin (2010), tackwondo antrendrleri lizerine gerceklestirdigi ¢alismada kadin
tackwondo antrendrlerin lehine bir sonu¢ bulmuslardir. Tiire (2019), judocularin
problem ¢ézme ve sportif giiven diizeylerini belirlemek amaciyla yapmis oldugu
calismada cinsiyet degiskenine gore erkek judocularin puanlarinin kizlardan yiiksek

oldugunu belirlemistir.

Espor ve Geleneksel Spor Yapan Oyuncularin Cinsiyet Degiskenine gore
Problem Cozme Becerisi ol¢egi puanlarmin grup ici karsilastirmalar1 Tablo

5’da gosterilmistir.

Calismamizda espor oyuncular ile geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin
problem ¢ozme becerileri dlgeginden aldiklari puanlar grup i¢i cinsiyet degiskenine

gore karsilastirilmig ve anlamli bir farklilik gériilmemistir (p>0.05).

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Cozme
Becerisi olcegi puanlarinin egitim degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 6’da

verilmistir.

Caligmamizda espor oyunculart ve geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin
problem c¢ozme becerileri Glgeginden aldiklar1 puanlar egitim degiskenine gore
karsilastirilmis ve anlamli bir farklilk goriilmemistir (p>0.05). Oztiirk vd. (2016),
judocularin problem ¢6zme becerilerini ve sportif giiven diizeylerini inceledigi
calismada egitim degiskenine goére problem becerisi puanlarinin {iniversite
ogrencilerinde daha yiiksek oldugunu bulunmustur. Ferah (2000), harp okulu
Ogrencileri iizerine yaptig1 ¢alismada, problem ¢ézme beceri algilar ile problem
¢ozme yaklasim bigimlerinin smif degiskenleri agisindan farklilasmadigini tespit
etmistir. Aydin(2017), su topu sporcularinin stres diizeyleri ve problem ¢6zme
becerilerinin egitim durumuna gore farkliligini incelemis ve anlamli bir sonug

bulamamustir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Cozme
Becerisi 0l¢egi puanlarinin spor yih degiskenine gore karsilastirmasi Tablo 7°de

verilmistir.
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Arastirmamizda, espor oyunculari ile geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin
problem ¢ozme becerileri dlgeginden aldiklar1 puanlar spor yili degiskenine gore
karsilastirilmis ve anlamli bir farklilik goériilmemistir(p>0.05). Benzerlik gdsteren
caligmalar1 inceledigimizde anlamli farkliliklar oldugunu tespit ettigimiz ¢aligmalara
rastladik. Pulur vd. (2012), farkli branslardaki iiniversiteli sporcularin problem
¢ozme becerilerini karsilagtirdii calismasinda, sporcularin spor yili degiskeninde

anlamli farklilik bulamamustir.

Literatiir incelemelerimizde bu durumun aksini ortaya koyan c¢alismalara
rastlamaktayiz. Mizrak ve Katkat (2003),egitim fakiiltesinde Ogrenim goéren
Ogretmen adaylarinin problem ¢dzme becerilerinin siniflara goére farklilik gosterip
gostermedigine baktig1 calismada siniflarin yiikseldikge problem ¢6zme becerisinin
de arttigimi tespit etmislerdir. Kat (2009),bireysel sporcularla takim sporcularinin
stres diizeyleri ve problem ¢ozme becerilerini karsilastirdigi c¢alismasinda
katilimcilarin problem ¢dzme envanteri toplam puanlarinda spor yaslarima gore
anlamli bir farklihik bulamamistir. Ancak O6lgegin diisiinen alt boyutu, kendine
giivenen alt boyutu ve planhh yaklagim alt boyutunda anlamli farkliliklar

bulunmustur.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Co6zme
Becerisi Ol¢cegi puanlarimin yasadigi yer degiskenine gore karsilastirmasi Tablo

8’de verilmistir.

Espor oyuncularimin ve geleneksel sporcularin problem ¢6zme becerisi
Ol¢eginden aldiklar1 puanlar yasadigi yer degiskenine gore karsilastirildiginda
anlamli bir sonug elde edilmemistir (p>0,05). Aslan (2012) fen ve teknoloji 6gretmen
adaylarinin problem ¢6zme becerilerini inceledigi c¢alismada, yerlesim birimi

bakimindan bir farklilik bulamamustir.

Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Co6zme
Becerisi olcegi puanlarimin takim degiskenine gore karsilastirmasi1 Tablo 9°de

verilmistir.

Espor oyuncularinin ve geleneksel sporcularin problem ¢6zme becerisi
Olgeginden aldiklar1 puanlar takimda yer alma ve almama degiskenine gore
karsilastirildiginda anlamli bir sonu¢ elde edilmemistir (p>0,05). Literatiirde bu

sonuca tezatlik ya da paralellik teskil eden herhangi bir ¢alismaya rastlanmamuistir.
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Espor oyuncular1 ve geleneksel sporla ilgilenen oyuncularin Problem Co6zme
Becerisi olcegi puanlarinin resmi basar: degiskenine gore karsilastirmas1 Tablo

10°da verilmistir.

Calismamizda, espor oyunculari ve geleneksel sporlarla ugrasan sporcularin
problem ¢ézme becerisi 0l¢eginden aldiklar1 puanlar resmi basar1 degiskenine gore
karsilastirilmis  ve anlamli  bir farklilik goriilmemistir  (p>0.05). Literatiir
incelemesinde benzer sonucglari olan calismalara rastlanmistir. Oztiirk ve
arkadaslarinin (2016), judocularin problem ¢ozme ve sportif giiven diizeylerini
inceledigi ¢alismada milli olma ve olmama durumunun problem ¢dzme becerisi
tizerinde anlamli olmadigini tespit etmistir. Acar(2019), bocce sporcularinin stresle
basa ¢ikma ve problem ¢6zme becerileri lizerine yaptigi ¢alismada milli sporcularla
milli olmayan sporcular arasinda anlamli farklilik bulamamistir. Resmi basari
degiskeninin Problem ¢dzme becerisi ile anlamli iliskinin yer aldigi ¢alismalarda
mevcuttur. Ozdemir (2021), elit ve elit olmayan giirescilerin kisilik ozellikleri ile
problem ¢ozme iligkisini inceledigi ¢alismada problem ¢ozme becerisi 6lgegi alt
boyutlarindan olan planli yaklagim puanlarinin milli sporcularda daha yiiksek
oldugunu tespit etmistir. Erim vd. (2019), masa tenisi sporcularinin problem ¢ézme
becerilerinin alt boyut puan toplamlarinin milli sporcularin lehine oldugunu

bulmustur.
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8. SONUCLAR VE ONERILER

20-22 yas ve 23-25 yas araliginda yer alan geleneksel sporcularin ka¢inma ve
kendiliginden-anlik karar verme becerileri espor oyuncularindan daha yiiksek oldugu

bulunmustur. Diger yas gruplarinda bu yonden anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Esporcu ve geleneksel sporcu kadinlarin karar verme stilleri higbir alt boyuta

gore farklilik gostermemektedir.

Geleneksel sporlari1 yapan erkek oyuncularin Kendiliginden-Anlik Karar verme

stillerinin espor oyuncularindan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Hem espor, hem de geleneksel spor oyuncularinda kadin ve erkekler arasinda
karar verme stillerine gore herhangi bir farklilik bulunmamistir. Bununla birlikte
geleneksel spor yapan kadin sporcularin sezgisel Karar verme stili ortalama

puanlarinin erkek sporculardan gorece daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Universite dgrencilerinde geleneksel spor yapanlarin Kendiliginden-Anlik karar

verme becerileri, espor oyuncularindan daha yiiksek olarak bulunmustur.

6-10 yillik siire araliginda spor yapan geleneksel sporcularin kendiliginden-
anlik karar verme becerilerinin esporcular anlamli derecede yiiksek oldugu
gOriilmiistiir.

Il merkezinde yasayan geleneksel sporcularin sezgisel karar verme stili

puanlar1 espor oyuncularindan daha yiiksek olarak bulunmustur.

Bir takimda veya resmi kuliipte yer alan espor oyuncularinin rasyonel karar
verme stili puanlarinin geleneksel sporculardan daha yiiksek oldugu goriiliirken,
geleneksel sporcularda ise kendiliginden—anlik karar verme stilinin espor

oyuncularindan daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Bir takimda veya kuliipte yer almayan geleneksel oyuncularin sezgisel karar

verme stillerinin espor oyuncularina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Hem espor hem de geleneksel sporculara bakildiginda resmi basar1 yoniinden

karar verme stillerinde higbir anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Tim grup karsilagtirmasina gore Espor ve Geleneksel spor oyuncularinin

problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir farklilik bulunmadigi goriilmiistiir.
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Hem Espor, hem de geleneksel spor oyuncularmmin problem ¢6zme
becerilerinin yas, cinsiyet, egitim, spor yili, yasadig1 yer, takim veya kuliipte yer
alma ve resmi basar1 degiskenlerinin hicbirine gore farklilik gostermedigi sonucuna

ulasilmstir.

Hem Espor, hem de geleneksel spor oyuncularmmin problem ¢6zme
becerilerinin cinsiyetlerine goére kendi gruplar1 iginde farklilagmadigi sonucuna

ulasildi. Oneriler;

1. Bu arastirma, espor oynayan genclerin c¢ogunlukla (74,89%) iiniversite
ogrencilerinden olustugunu, bir alt kademe olan lise diizeyinde 6grenim goren
genglerin espora yoneliminin daha az oldugunu (25.10%) gostermistir. Sporda karar
verme siireci spora baglama yasiyla ve yapilan spor dalinda miisabaka sartlarina sikca
maruz kalmakla ¢ok yakindan iligkilidir. Daha erken donemde bir spor dalinin
dinamiklerini kavramaya baglayan bireyler, yarigmalarda karsilastiklar1 durumlar ve
problemleri ¢6ziime ulagtirmak i¢in daha hizli ve dogru karalar alirlar. Ortaokul ve
lise donemlerindeki cocuk ve genclerin saglikli bicimde espora ydnelmesi igin
gerekli ortamin olusturulmasi gerekmektedir. Bu baglamda ilgili kisi ve kurumlarin

isbirligi i¢inde ¢aligmasi dnerilmektedir.

2. Esporun, iiniversitelerin sosyal kiiltiirel ve sportif aktivitelerine dahil
edilmesi, espor dgrenci topluluklarinin kurulmasi ve desteklenmesi, espor yapilacak
platformlarin iiniversite kampiisleri icinde kurulmasi, {niversiteler arasi espor
yarigsmalarinin diizenlenmesi gibi faaliyetler, espora daha yogun bicimde katilan
tiniversite Ogrencilerinin daha fazla gelisimlerine katkis1 olacak ayrica yeni

katilimcilarin da espora yonelmelerini saglayacaktir.

3. Esporun akademik anlamda gelisimi ve yayginlasmasini arttirmak amactyla

spor bilimleri fakiiltelerinde dersin egitim miifredatinda yer almasi saglanabilir.

4- Calismamiza katilan kadin espor oyuncularinin oranina baktigimizda
(8,36%) kadinlarin espora yonelmelerinin tesvik edilmesi gerektigi goriilmektedir.
Ulkemizde kadin espor oyuncularm sayilarmi arttirmak amaciyla sadece kadinlarin
katildig1 ligler, turnuvalar diizenlenebilir, karma takimlar olusturularak motive

olmalar1 saglanabilir.

50



5- Ulkemizde espor oyuncu sayist 700 bini askinken bunun sadece 2693
oyuncusu lisansli olarak miisabakalara katilmaktadir. TESFED yapisini

giiclendirmek amaciyla daha fazla oyuncunun lisansli olmasi saglanabilir.

6- Arastirmamiz siiresince irtibat halinde oldugumuz espor salonlarinin biiyiik
sehirlerin disinda internet cafelerden doniistiiriilmiis yetersiz donanimli salonlar
oldugunu gordiik. ilgili federasyon denetimleriyle espor salonlarmin amaca uygun
bicimde Ozellesmis hale getirilmesi, oyuncularin daha gergekei bir espor deneyimi

veren bir ortamda antrenman yapmalar1 saglanabilir.
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EKLER

1.Kisisel Bilgi Formu

Bu tez calismasinin amaci espor oyuncularinin problem ¢6zme becerileri ile
karar verme stratejileri arasindaki iligkinin incelenmesidir. Bu baglamda
katilimcilardan toplanacak veriler goniilliilik esasina uygun olarak toplanacaktir.
Ulagan veriler bilimsel amagclar1 disinda herhangi bir amagla kullanilmayacaktir.

Yiiriitiilen bu arastirmaya sagladiginiz katki i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

e Yasmiz

e Cinsiyetiniz
[IKadin[JErkek

e Egitim Durumunuz

[ Tlkokul
[IOrtaokul
[Lise

(Universite

Espora baslama yasiniz/Spora baglama yasiniz.

Kendinize ait oyun bilgisayarina sahipmisiniz?

[1Evet [1Hay1r

Yasadiginiz yer?

11 merkezi

Oilge merkezi

e Espor oynamak i¢in siirekli ve kesintisiz internet erisimine

sahipmisiniz?
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LIEvet L1Hay1ir

e Espor oynamaya bagladiginiz giinden beri ebeveynleriniz tarafindan

oyun oynama siireniz kisitlandigi oldumu?
(1 Evet [l Hayir

e Bugiine kadar kac¢ farkli oyunda uzmanlhk diizeyine gelecek siire

boyunca oynadiniz?

e Halen en ¢ok oynadigimiz oyunu ne kadar siiredir oynuyorsunuz?/ilgili

spor brangini ne kadar siiredir yapiyorsunuz?

¢ Oynadiginiz oyunda elde ettiginiz resmi basarilar
nelerdir?/ilgilendiginiz spor bransinda elde ettiginiz resmi basarilar

nelerdir?

2. Problem C6zme Envanteri

Acgiklama: Asagida verilen secenekler yasantinizda problemleri nasil

¢Oziimlediginizi belirlemeyi amaglamaktadir. Bu segenekler giinliik yasamda ¢6zmek

zorunda kaldigimiz problemleri kapsar. Son zamanlarda yaptiginiz islerde nasil

davrandiginiza dikkat ederek secenekleri isaretleyiniz.

No |SECENEKLER = §
S =
=l I N
| F| & |2 &
1 Bir problemle karsilastigimda ilk olarak problemin tam olarak ne
oldugunu anlamaya c¢aligirim.
2 Coziimii bitirdikten sonra o igi unutur baska seylere bakarim.
3 Problemi ¢dzmeye kalkismadan Once biitiin bilesenleri elde etmeye

calisirim.
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4 Bir problemi ¢6zmek igin birka¢ tane yontem bulursam benim igin en
cok ise yarayani secerim.

5 Bir problemi ¢6zerken aklima gelen ilk seyi yaparim.

6 Coziimiimiin  diger problemlerdeki etkisinin nasil oldugunu
degerlendiririm.

7 Bir problemle karsilastigimda onun kendiliginden ortadan kalkip
kalkmayacagini gormek i¢in beklerim.

8 Bir problemi ¢6zerken her ¢6ziimii goz oniine alirim.

9 Tesadiifen karsima ¢ikan bir problemin ne oldugu ve ne olabilecegi
arasindaki farka dikkat ederim.

10 |Bir ¢oziimii uyguladiktan sonra ¢dzlimiimiin islememesi durumda
rahatlikla degisiklik yaparim.

11 |Bir probleme ¢ok farkli kisilerin bakis acilarindan bakmak igin
cabalarim .(kendim, ailem, arkadaglarim, 6gretmenlerim vs.)

12 | Miimkiin olan her ¢dziimiin sonuglarin1 degerlendirmeye ¢aligirim.

13 | Bir problemi ¢ézmeden dnce miimkiin olan ¢oziimlerin hepsine goz
atmaya caligirim.

14 | Bir ¢6ziim segtikten sonra hemen harekete gegerim.

15 |Bir problemle karsilastigimda ¢6ziimii tahmin etmek i¢in ugrasmam.

16 |Mimkiin olan ¢ozlimlerin hepsinin uzun siireli etkilerini gozden
gecirmeye caligirim.,

17 |Bir ¢6ziimii uygularken higbir zaman ge¢mise bakmam.

18 |Bir ¢ozlim bana gore dogru olmadig1 zaman yanlisin nerede oldugunu
¢ozmeye calisirim.

19 | Bir problemle karsilastigimda nedenlerini belirlemeye galigirim.

20 | Bir ¢6ziim yolu sectikten sonra harekete gegmeden Once bir siire onun
hakkinda diistiniiriim.

21 | Coziimleri kiyasladigimda her ¢oziimiin sebep olabilecegi etkilerin

neler olduguna dikkat ederim.
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22 | Bir problemi ¢6zer ¢6zmez ¢ozimiimiin nasil ¢alistigini gormek igin
beklerim.
23 | Bir problemle karsilastigimda gegmisteki problemleri ¢dzmek igin
yaptigim seyleri yaparim.
24 | Problemler olugsmadan 6nce gelecegi gérmeye ve tahminde bulunmaya
caligirim.
25 | Bir problemi ¢ézmek i¢in ugrasirken o anda en kolay goriinen ¢oziime
giderim.
26 | Eniyi ¢oziimii sectikten sonra hemen harekete gegerim.
27 | Bir problemin hangi durumlarda farkli olabilecegini fark ederim.
28 | Problemimi ¢6zmek i¢in en iyi yolu bulmak amaciyla miimkiin olan
her ¢oziimii karsilastiririm.
29 | Bir problemin ¢6ziimii igin karar verdikten ¢ok sonra bilekararima
siiphe ile bakarim.
30 |Problemler ortaya ¢iktiginda karamsarliga diiserek problemi
¢Oozmekten vazgecerim.
3. Karar Verme Stilleri Envanteri
S
£
No | SECENEKLER . 85 |8 |E |o B
o |SEC 282 |5 |E |2 &
= £ £ 2> = =z
= = = = £ =
3 = 5 = S =
Mo M M . M M X
1 |Karar vermeden oOnce emin olmak icin bilgi| 1 2 3 4 5
kaynaklarimi iki kere kontrol ederim.
2 | Karar verirken mantikli ve sistematik bir yollar1
izlerim.
3 |Karar vermem i¢in sorunun {izerinde dikkatli
diisiinmem gerekir.
4 | Karar verecegim zaman belirli bir amagla ilgili olarak

¢esitli segenekler tizerinde diigiiniirim.
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5 | Genellikle akilc1 kararlar veririm.

6 | Bir karar verecegim zaman sezgilerime giivenirim.

7 | Bir karar verirken ger¢ek¢i dayanaklar bulmaktan ¢ok
kararin dogru oldugunu hissetmem 6nemlidir.

8 | Bir karar verirken duygularima giivenirim.

9 | Bir karar verirken i¢giidiilerime gilivenirim.

10 | Genellikle benim i¢in dogru olduguna inandigim
kararlar veririm.

11 |Karar verirken diger insanlarin tavsiyelerinden
yararlanirim.

12 |Onemli bir karar vermem gerektiginde beni dogru
yonlendirecek birine ihtiya¢ duyarim.

13 |Onemli bir karar verecegim zaman, diger insanlarin
yardimina ihtiyag duyarim.

14 | Eger diger insanlarin destegini alirsam, onemli kararlar
vermek benim i¢in daha kolay olur.

15 | Onemli kararlar1 baska insanlara danismadan verdigim
nadirdir.

16 | Kararlar iizerinde diisiinmek bana zor geldiginde karar
vermeyi ertelerim.

17 | Son ana kadar 6nemli kararlar almaktan kag¢inirim.

18 | Karar vermeyi miimkiin oldugunca ertelerim.

19 | Genellikle 6nemli kararlar vermeyi ertelerim.

20 | Onemli kararlar1 genellikle son dakikada veririm.

21 |Karar verirken diisiinmeden, o an i¢imden ne gelirse
onu yaparim.

22 | Genellikle ani kararlar veririm.

23 | Sonuglar: diigiinmeden (tepkisel) kararlar veririm.

24 | Siklikla ani kararlar veririm.

25 | Kararlarimi ¢abuk veririm.
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