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Ozgecmis

[lk, orta ve lise egitimini Istanbul’da tamamladiktan sonra, 2020 y1linda Kiitahya
Dumlupinar Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksek Okulu, Antrendrlikk Egitimi
boliimiimden mezun oldu. Pedagojik Formasyon Egitim Sertifikasi, TFF Grassroots C
Lisansi, TYF Yiizme 2. Kademe Antrendrliik Belgesi ve son olarak TESFED 1. Kademe
Espor Antrendrliik Belgesine sahiptir. 2021 yilinda Kiitahya Dumlupmar Universitesi
lisanstistii egitimi enstitlisiinde Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali’nda yiiksek lisans

programina bagladi.

2020 yilinda amator olarak devam ettigi aktif futbol hayatini1 sonlandirmis olup
Kaan Demir Soccer Academy biinyesinde futbol antrendrii olarak devam etmektedir.
2022 yilinda ¢alismaya basladigi Ozel Bahgesehir Kolejinde beden egitimi 6gretmeni
olarak caligmaya devam etmektedir. 2024 yilinda Digital Athletics (Valorant) biinyesinde

bir donem boyunca kog ekibinde yer almistir.



OZET

PROFESYONEL E-SPORCULAR ILE AMATOR REKABETCI
OYUNCULARIN GORSEL-ISITSEL REAKSIYON VE DIKKAT GUCU
KARSILASTIRMASI

CERCI, Batuhan
Yiiksek Lisans Tezi, Beden Egitim ve Spor Anabilim Dal
Tez Damismani: Dr. Ogr. Uyesi Mert KAYHAN
Haziran, 2024, 71 sayfa

Amagc: Bu caligmanin amaci profesyonel olarak espor ile ilgilenen kisilerin
gorsel-igitsel reaksiyon ve dikkat yeteneklerinin hangi seviyede oldugunu belirlemek
ayrica alinan sonuglar ile oyun performansina etki edebilecegini diisiindiiglimiiz

parametreler arasindaki iliskinin arastirilmas1 amaglanmistir.

Gereg ve Yontem: Espor’da profesyonel oyuncularin gorsel-isitsel reaksiyon ve
dikkat seviyelerini belirledigimiz arastirmamizda ayn1 zamanda sonuglarini aldigimiz
testlerin diger degiskenlerle arasindaki iliskiler incelenmistir. Toplamda 20 kisiden
olusan 3 grup teste dahil edilmistir bunlar; profesyonel espor oyunculari, amator sekilde
dijital oyun oynayanlar ve hi¢ oyun oynamayanlar olarak gruplara ayrilmistir.
Gruplardaki tiim oyunculara reaksiyon testi i¢in bilgisayar tabanli program olan RTT
2020 (gorsel reaksiyon) ve TYRSS 2020 (Isitsel reaksiyon) testi yapilmis olup dikkat
seviyelerini belirlemek i¢in Stroop Testi TBAG testi kullanilmustir. Her katilimeinin esit
sayida verilen haklar sonunda en iyi sonuglar arastirma verilerine aktarilmistir. Calisma
verilerinin analizinde gruplar arasi farki belirlemek igin tek yonlii varyans analizi
kullanilmis olup degiskenler arasi iliskileri belirlemek igin pearson korelasyon

analizinden yararlanilmistir.

Bulgular: Katilimcilarin gorsel-isitsel reaksiyon verileri incelendiginde gruplar
arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur. Aym1 zamanda Renk-Kelime Stroop testi
sonucunda gruplar arasinda anlamli farkliliklar saptanmistir. Yapilan diger Stroop testi
korelasyon sonuglarinda ise katilimcilarin verdigi ortalama cevap siiresi ile giinliik
antrenman siiresi arast anlamli iligki, son 1 hafta ortalama uyku siiresi arasindaki anlamli
bir iliskiye rastlanmamustir. Isitsel reaksiyon korelasyon sonuglarmin giinliik antrenman
stiresine iliskisi ve Gorsel-isitsel reaksiyon ile stroop testi arasinda olumlu ve anlaml

veriler elde edilmistir.
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Sonug: Profesyonel oyuncularin gorsel-isitsel reaksiyon ve stroop testi sonuglari
diger gruplara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Azami diizeyde giinliik antrenman
stiresi uygulayan oyuncular isitsel reaksiyon ve Renk-Kelime Stroop testinde daha iyi
performans gosterdi. Gorsel-isitsel reaksiyon performansi yliksek olan oyuncular Stroop

Testi TBAG testinde daha iyi sonuglar elde etti.

Anahtar Kelimeler: Dikkat, Espor, Esporda Performans, Gérsel-sitsel Reaksiyon
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ABSTRACT

A COMPARISON OF AUDIOVISUAL REACTIVITY AND ATTENTIONAL
POWER BETWEEN PROFESSIONAL E-ATHLETES AND AMATEUR
COMPETITIVE GAMERS

CERCI, Batuhan
Master Thesis, Physical Education and Sport
Supervisor: Asst. Prof. Mert KAYHAN
June, 2024, 71 pages

Objective: The aim of this study was to determine the level of audiovisual
reaction and attention skills of people who are professionally interested in esports and to
investigate the relationship between the results obtained and the parameters that we think

may affect the game performance.

Materials and Methods: In our study, in which we determined the audiovisual
reaction and attention levels of professional players in esports, we also examined the
relationships between the tests we obtained the results of and other variables. Three
groups consisting of a total of 20 people were included in the test; professional esports
players, amateur digital game players and non-gamers were divided into groups. RTT
2020 (visual reaction) and TYRSS 2020 (auditory reaction) tests, which are computer-
based programs for reaction testing, were performed for all players in the groups, and the
Stroop Test TBAG test was used to determine attention levels. The best results of each
participant at the end of an equal number of rights were transferred to the research data.
In the analysis of the study data, one-way analysis of variance was used to determine the
difference between groups and Pearson correlation analysis was used to determine the

relationships between variables.

Results: When the audiovisual reaction data of the participants were analyzed,
significant differences were found between the groups. At the same time, significant
differences were found between the groups as a result of the Color-Word Stroop test. In
the other Stroop test correlation results, no significant relationship was found between the
average response time of the participants and the daily training time, and no significant
relationship was found between the average sleep time in the last 1 week. Positive and
significant data were obtained between the correlation results of auditory reaction
correlation results with daily training time and between audiovisual reaction and stroop

test.
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Conclusion: The results of audiovisual reaction and stroop test of professional
players were higher than the other groups. Players who practiced maximum daily training
time performed better in auditory reaction and Color-Word Stroop test. Players with
higher audiovisual reaction performance achieved better results in the Stroop Test TBAG

test.

Keywords: Attention, Audiovisual Reaction, Esports Performance, Esports



ONSOZ

Tiirkiye’de sayili 6rneklerinin bulundugu tezimin ilk filizlerinden tiim gelisim
sathalarma kadar degerli bilgilerini benimle paylasan, kendisine ne zaman danigsam
zamanini ayirip biiyiik bir ilgiyle bana faydali olabilmek i¢in elinden gelenden fazlasini
sunan her sorun yasadigimda rahatlikla yanina gidebildigim, ¢ok kiymetli danigman
hocam Dr. Ogr. Uyesi Mert KAYHAN’a tesekkiirii bir bor¢ biliyor ve siikranlarimi
sunuyorum. Ayni zamanda test gelistirme bolimiinde zamanlarini ayiran verileri birlikte
topladigimiz kardesim Ozan Cer¢i ve dostum Burak Can Giil’e sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.

Tesekkiirlerin az kalacagi hayattaki en kiymetlilerim annem Arzu Cergi, babam
Engin Cergi ve son olarak ¢alismamda destegini sonuna kadar hissettiren giivenini benden

esirgemeyen sevgili esim Bilge Cergi’ye sonsuz tesekkiirler ediyorum.

Calismaya katilan Digital Athletics, Base Esports, BAU Esports takimlarina

ayrica tesekkiir ediyorum.



ICINDEKILER

Sayfa

[0 Y721 Dl SR v
A B ST R A T e vii
TABLOLAR LISTESI.......oooiiiiiiis et xiii
SEKILLER LISTESI .......cooiiiiiieeeeeee e Xiv
GORSELLER LISTESI ........cooiiiiiiiice s XV
KISALTMALAR oottt e e sbn e nnnes XVi
L] 1 23 1RO 1

BIRINCI BOLUM
GENEL BIiLGILER

1.1. DIJITAL OYUNLAR ....ooooiiiiiiiiieeie sttt 5
1.1.1. Dijital OYUN V& TUIMUVALATT.....ccveviviiiiiiisiieieie et 5

12. ESPOR TANIMI ..ot 6
1.3. PROFESYONEL OYUNQCU ..ottt 6
1.4. ESPOR’DA PERFORMANS ...ttt 7
1.4.1. KOOIdiNasyon V& BECEI.....c..cuiiuiiiriiiiiiiiieieie et 8
1.4.2. KONAISYON ...ttt ettt st e et esbe et esneesreeneensesreenteas 9
1.4.3. Biligsel ve Taktiksel YeteneKIer .......cccvivieiiiiiiiiiiiiiesee e 9
1.4.4. Duygu ve Motivasyon (Zihinsel DUrtiler) ..........cccooevvniiiiiniiiiiciicee, 9
1.4.5. S0SYal YELENEKIET .....ooiviiiiiiii s 10
1.4.6. Yatkinlik, Yasg, Cinsiyet, Genetik ..........cccceriiiiiriiiiiiic e 10

1.5. ESPOR VE FIZIKSEL AKTIVITE .......cocoooiiiiiineeeee e, 10
1.6. REAKSIYON ..ottt 11
1.6.1. Uyaran Tipine Gore Reaksiyon Zamani ...........cccoecveieenneiieeninienee e 13
1.6.2. Reaksiyon Zamanini Etkileyen Faktorler ...........ccoooviiiiiiiiciiniiee 14

) R ) 1 (. Y RSP 14
1.8. REKABETE DAYALI ESPOR TURLERI .....cocoooviiniiniicne, 14
1.8.1. MOBA (Cevrim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenast) .........c.cccoeeveeuerererrecnnn. 15
1.8.2. FPS (Birinci $ah1s NISANCT) ..o.veeivviiiiiiiieiieiee e 15
1.8.3. RTS (Gergek Zamanlt Strateji)........cceccveerueereiiiieeiiieiie e esiee e 16
1.8.4. Kart Koleksiyonu Oyunlari.........coccveiivieiiiiiiiiee et 17

1.8.5. SPOI OYUNIATT....civiiiiiiiiiic s 18



2.1.

2.2

2.3.

3.1.

3.2.

3.3.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Xi

IKINCI BOLUM
YONTEM
ARASTIRMA MODELI ........oiviiiiiiiiiece e, 20
ARASTIRMA GRUBWU.......cooiiiiiiiiiiei et 20
VERI TOPLAMA ARACT ......c.coooiiiiiiiiieceeeseee oo en s, 20
2.3.1. Renk Isaret Testi ve Isitsel Reaksiyon TeSti......c.ccoevrerererererererererceeceeeeeeeeens 20
2.3.2. Stroop TeSti TBAG........coiiiiieisiree s 22
UCUNCU BOLUM
BULGULAR
TANIMLAYICI ISTATISTIK BULGULARI ......cc.oooiiiiiiieiieceeseeeceeens 28
ANOVA BULGULARI ...ttt 28
3.2.1. Gorsel Reaksiyon Sonuglarinin Gruplar Arasi Karsilagtirlmast................... 28
3.2.2. Isitsel Reaksiyon Sonuglarinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi.................... 29
3.2.3. Stroop Testi TBAG Sonuglarinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasit................ 29
KORELASYON BULGULARI ..ot 31
DORDUNCU BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER
TARTISMA ...ttt ettt te e teene e s te e e aneesneenaeenee e 37
4.1.1. Gorsel-Isitsel Reaksiyon Verilerinin Incelenmesi .........coceveveveriiircrererennn, 37
4.1.2. Stroop Testi TBAG Verilerinin Incelenmesi..........ccccuvveverereneneneniennnnenn 37
KORELASYON VERILERININ INCELENMESTI........c.cocoovniiniiininies 38
4.2.1. Stroop Testi TBAG Korelasyon IHskKisi ..........coovvviinriiiiciiiniiniinns 38
4.2.2. Gorsel Reaksiyon Korelasyon IlKisi.........c.ooooiiiiiiis 39
4.2 3. Isitsel Reaksiyon Korelasyon IligKisi.........ccooviiiiiiiiiiiiice 39
L0 10 0 SRS 39
ONERILER ..ottt 40



Xii



Tablo 1.1:
Tablo 2.1:
Tablo 3.1:
Tablo 3.2:
Tablo 3.3:
Tablo 3.4:
Tablo 3.5:
Tablo 3.6:
Tablo 3.7:
Tablo 3.8:
Tablo 3.9:

Tablo 3.10:

Tablo 3.11:

Tablo 3.12:

Tablo 3.13:

Tablo 3.14:

Tablo 3.15:

Tablo 3.16:

Tablo 3.17:

Tablo 3.18:

Tablo 3.19:

Tablo 3.20:

Xiii

TABLOLAR LiSTESI
Sayfa
Dijital Oyunlarin Yetkinlik Modeli .........cccoovviieiiiiiniieie e 8
Stroop Testi TBAG GOIEVICTL.....ccuviveireieiieieeie et 22
Katilimeilarin Demografik Bilgileri .......ccooocviiiiiiiiiiiiiiiceceee 28
Gorsel Reaksiyon Verilerinin Gruplar Ile Karsilastirilmast ......................... 28
Isitsel Reaksiyon Verilerinin Gruplar Ile Karsilastirilmast ...............co..o...... 29
Stroop Testi TBAG 1. Boliim Verilerinin Gruplar Ile Karsilastirilmast ...... 29
Stroop Testi TBAG 2. Béliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmast ...... 30
Stroop Testi TBAG 3. Béliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmast ...... 30
Stroop Testi TBAG 4. Béliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmast ...... 31
Stroop Testi TBAG 5. Béliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmast ...... 31
Katilimeilarin Ortalama Test Sonug¢ Bilgileri.........ccooovviviiiiiciiiiiiiiiice 32
Stroop Testi Boliim 1 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki liski...... 32
Stroop Testi Boliim 2 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki liski...... 32
Stroop Testi Boliim 3 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki liski...... 33
Stroop Testi Boliim 4 Ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski...... 33
Stroop Testi Boliim 5 Ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski...... 33
Katilimeilarin Gorsel Reaksiyon Sonuglari Ile Giinliik Antrenman Siiresi
ATaSINAAKi THSKi....vvovveeececeececceeee e 34
Katilimcilarm Isitsel Reaksiyon Sonuglari ile Giinliik Antrenman
Siiresi Arasindaki TSKi.........coovoveveverereeeeeieieeeeeeeeeeee e 34
Katilimeilarin Isitsel Reaksiyon Sonuglari Ile Stroop Testi Béliim 5
ATaSINAAKT THSKi....vvvveeecececececceee et 34
Katilimeilarn Isitsel Reaksiyon Sonuglari Ile Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki IIisKi........cccoovvvieveieiiiieiieeeiececeeeeseeeeee s 35
Katilimcilarin Gérsel Reaksiyon Sonuglari ile Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki TliSKi.........ccoovieveriiireiieiceice e 35
Katilimeilarin Stroop Testi Béliim 5 Sonuglari ile Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki IIisKi........cccoovvviireieiiiieiieeeiecceeeeeseeee s 35



Sekil 1.1:
Sekil 1.2:
Sekil 2.1:
Sekil 2.2:
Sekil 2.3:
Sekil 2.4:
Sekil 2.5:

Xiv

SEKILLER LISTESI

Sayfa
Genel Spor Performans Modeli...........cccoiveiiiiiiecie e 10
Reaksiyon Basamaklamalart ............ccccccvevveieeneeiieiie e 13
Stroop Testi TBAG FOIMU......cc.ooiiiiiiieieieiee e 23
Stroop Testi TBAG FOrmu 1. Kart.........ccoooeiiiiiiniiiiecieeeese e 24
Stroop Testi TBAG FOrmu 2. Kart........ccccceveiieiieie e 24
Stroop Testi TBAG FOrmu 3. Kart........ccccceveiiiiieie e 25

Stroop Testi TBAG FOrmu 4. Kart.........ccoooeiiniiiniiiisieeeeese e 26



Gorsel 1.1:
Gorsel 1.2:
Gorsel 1.3:
Gorsel 1.4:
Gorsel 1.5:
Gorsel 2.1:
Gorsel 2.2:

XV

GORSELLER LISTESI

Sayfa
Ornek Moba Oyunu GOIUNLESTL .....v.vevrrrrerreeererereeesesesesesesesesesesesesesesesenens 15
Ornek FPS Oyunu GOrtNtiSTi.....cueveveveverereeeeererereseseeesesseeseesesesssssesesesesesesens 16
Ornek RTS Oyunu GOIiNtiST .......cvvvvevereceereeresicseieseeee s s 17
Ornek Kart Oyunu GOIGNLEST .......cvvvveverceereecresieseiesiese e 18
Ornek Spor Oyunu GOTTNtHSTE......eveveveverereeerereeerereeesesereeereserereseseseereseseseeens 18
Renk Isaret Testi (RTT 2020)........cccvireerrereeeeeesreeeiseseeessssessssssssssssssssssenen, 21

Isitsel Reaksiyon Testi (TYRSS 2020)........ccccceevvimruerereriecreiiseeiesessessseenas 21



FPS

IESF

LAN

LOL

MMOG

MOBA

TESFED

XVi

KISALTMALAR
Birinci Sahis Nisanci
Uluslararas1 Espor Federasyonu
Local Area Network (Yerel Ag Baglantis1)
League of Legends
Devasa Cok Oyunculu Cevrim i¢i Oyun
Cevrim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi

Tiirkiye Espor Federasyonu



TEZ METNI



GIRIS

Oyunlar, insanligin varolusundan itibaren insanlikla siiregelen bir nosyondur.
Oyunlarla ilgili ilk calismalardan biri olan Book of Games (Oyunlar Kitab1) ilk
dizelerinde su ciimlelere yer vermistir “Tanri’nin buyruguyla insan, dogasi geregi,
mutlulugun her ¢esidine sahip oldugu i¢in yeri geldiginde ac1 ve sikint1 da ¢ekmeliydi.
Boylece insan, tamamiyla mutlu olabilecegi seyleri aradigi birgok yoldan gecti. En
sonunda insanlar, kendilerine keyif verecek oyunlar1 kesfettiler (Zorzos, 2009). insanlik
tarihi kadar eski olan oyunlar taklit yoluyla baslayip toplumun ve kiiltiirel yapinin
vazgegilmez bir unsuru haline gelmistir (Hazar vd., 2017). Sahra ¢oliinde 5000 yillik
mangalaya benzer oyun tahtasi, M.O. 2000 tarihinde bulunan GO, Misir, Yunan ve Roma
kentlerinde oynandig1 bilinen oyunlarin bizlere oyun tarihinin ¢ok eskiye dayandigini
gostermektedir (Fox & Verhovsek, 2002). 20. Yiizyilda ¢ocuklar sokaklarda geleneksel
oyunlar oynarken bu oyunlar zaman iginde popiilerligini kaybederek kendisini dijital
oyunlara birakmistir (Bateson & Martin, 2014). Oyunlarin giiniimiize uyarlanisi her gegen
giin biiyiik Olclide degisse bile insanlarin eglence ve haz duygularimi sonuna kadar
karsilamaktadir. Cogu arastirma ilk video oyununun 1962 yilinda iiretildigini siklikla dile
getirse de daha dncesinde oyunlarin olduguna dair ¢aligmalar mevcuttur (Raessens &
Goldstein, 2011). Bazi aragtirmalar ise ilk oyunun 1962 yilinda Steve Russell ve
arkadaglarinin yapmis oldugu Spacewar (uzay savasi) oyunu oldugunu gdstermektedir
(Friedman, 1995). Teknolojinin geligsmesi ile zamanla fiziksel oyun yapisi dijital, sanal
ve modiiler duruma gecis yapmistir. Oyun ve iletisimin birlesimiyle birlikte daha
merkeziyetsiz bir yapiya blirlinmiistiir. Elektronik cihazlar sayesinde evimize kadar giren
oyunlar gerek ¢evrimici gerek ¢cevrimdisi ortamda bireysel veya takim halinde oynanarak
espor kavramini ortaya koymustur. Spor alaninda ¢ok giiclii bir ekosistem olusturup
diinyada ¢ok hizli bir sekilde biiyiimeye devam etmektedir (Hakkimizda | TESFED, t.y.).
Uluslararas1 Espor Federasyonu IESF (2022) esporu sporcularin sanal ve elektronik
ortamda farkli oyun tiirlerinde rekabet etmek i¢in fiziksel, zihinsel becerilerini
kullandiklar1 rekabete dayanan bir spor olarak belirtmektedir (Scholz, 2020). Rekabetci
ve video oyunlarin artik haz ve eglence disinda bir¢ok yarar sagladigi da bilinen bir
gercektir bu oyunlarin kisiye algisal karar verme, reaksiyon hizi, konsantrasyon, gorsel
sunular1 hatirlama, nesneleri takip etme, daha dikkatli davranis ve ayni anda birden fazla
gorev yapabilme yetisi katmaktadir (Green & Bavelier, 2015). Elektronik spor

oyunlarinda hareketleri profesyonelce gerceklestirebilmek ve uzman bir diizeye



gelebilmek i¢in parmaklarin, ellerin, kollarin veya viicut bdlgelerinin her birinin yalin
bicimde ele alip, bu o6zellikleri gelistirip daha sonrasinda miikemmel bir zihinsel ve
fiziksel birlesim elektronik spor oyunlarinda basari i¢cin Onemli bir yere sahiptir
(Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Sporcular gelisen ekosistem iginde yerlerini saglama
almak ve bahsi gecen yetilere sahip olabilmek i¢in yiiksek ¢aligma siiresi gostermislerdir.
Bu ¢aligsmalar sporculara saglik agisindan bazi dezavantajlar getirse de rekabetgi arena
icin reaksiyon, dikkat yetenegi, bilissel giicii gelistirme konusunda avantajlar saglamistir.
(Goulart vd., 2023) gore rekabetgi oyunlara karsi artan ilgi sebebiyle elit seviyedeki
performans diizeyi ¢ok Onemli bir hale geldi. Bu seviyeyi daha yiiksege tasimak ve
gelistirmek i¢in atilan adimlar ve bulunan yontemler daha fazla 6nem tasimaya basladi.
Bu calismamizda sporcularin gorsel, isitsel reaksiyonu ve dikkat yetenegi 6zelinde hangi
durumlarda daha basarili sonuglar verdigi ayni1 zamanda elit sporcularin diger bireylere
gore reaksiyon ve dikkat konusunda hangi seviyede oldugu sonucuna varmayi
amaglamaktadir. Calismamiz sporcularin ve koglarin ¢alisma diizenlerini gii¢clendirmek
ve elit sporcularin hangi seviyede oldugunu belirlemek i¢in literatiire yeni bilgiler katacak

ve iilkemizde bulunan ¢aligmalar1 gelistirici ve diizenleyici bilgiler saglayacaktir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Son zamanlarda yiikselen espor ekosistemi iilkemizde de yaygin sekilde faaliyet
gostermekte fakat yapilan literatiir taramasi sonucunda sporcular iizerine ¢ok az sayida
caligma yer almaktadir reaksiyon zamani ve dikkat giicii diizeylerini demografik bilgilerle
karsilastirdigimiz bu ¢alisma sonuglarinin espor takimlari, oyunculari ve yoneticilere
katki saglayacag diisiiniilmektedir. Sporcularin uyku siireleri, oyun yasi, dogum yil1,
oyuna baglama yasi, glinliik antrenman siiresi, reaksiyon ve dikkat siireleri gibi bir¢ok
verinin arasindaki iligkiyi anlamlandirip profesyonel oyuncularin diger bireylere gore
hangi seviyede oldugu arastirilacaktir. Bu ¢aligmamizda profesyonel ve profesyonel
olmayan e-sporcularin gorsel, isitsel reaksiyonlar1 ve dikkat giicii diizeyleri kisilerin

demografik bilgileri dahilinde karsilastirilmas1 amag¢lanmistir.
Arastirmanin Problem Ciimlesi

Arastirmamizin  problem cilimlesi, “Profesyonel esporcular ile amator
oyuncularin reaksiyon ve dikkat performanslarinin karsilastirilmasi”  olarak

belirlenmistir.



Arastirmanin Simirhliklar:
e Deney grubunun Tiirkiye E-spor Federasyonundan lisansli olmasi
e Profesyonel e-spor oyuncu grubunun az olmasi
e Deney grubunun en az 5 yil profesyonel sekilde oyun oynamasi
e Profesyonel sporcularin giinde en az 7 saat saat/giin antrenman yapmasi

e Profesyonel sporcularin meslek olarak bir sozlesme ve aylik bir gelire bagh

olmasi



BIRINCI BOLUM
GENEL BIiLGILER



1.1. DIiJITAL OYUNLAR

Dijital oyun; kullanicilarin elektronik aletler ile birlikte sanal ortamlarin
olusturuldugu, bu sanal ortamda diger oyuncularla miicadele edip, Oyun ig¢inde ki
gorevlerin puan verdigi ve karsi takimdan veya yapay zekadan daha istiin bir sekilde
gorevleri tamamlayip daha fazla skor elde ederek basariya ulastiklart yazilimlar olarak
tanimlanmistir (Deterding vd., 2011; Frasca, 2001). Gelisen teknoloji ve yenilik¢i
diisiince anlayis1 ile 21. yiizyilin baslarindan itibaren oyun endiistrisi, ¢ocuklarin ve
genglerin yeni eglence merkezi haline geldi. Bir¢ok farkli oyunun her yastaki gruba hitap
etmesiyle birlikte daha fazla kitleye ulasmasina sebep oldu (Ozeng ve Yoriik, 2021).

Dijital oyunlarin farkli bir taniminda ise oyuncularin gorselligi olan sanal bir
ortamda kullanic1 adlar1 ile katildiklar1 bununla birlikte oyun icinde asama kaydeden

oyuncularin popiiler kiiltiir haline getirdikleri oyunlara denir (Fleer, 2014)

1.1.1. Dijital Oyun ve Turnuvalari

1947 yilinda tasarlanan Cathode Ray Tube Amusement Device (Katon Isin
Tiiplii Eglence Cihazi) dijital oyun olarak sunulmasa bile etkilesimli ilk elektronik oyun
olarak arastirmalarda yer almaktadir. Zaman 1950’leri gosterdiginde ilk bilgisayar oyun
ornekleri piyasaya ¢ikmaya baslamis oldu. Bazi arastirmalarda Tennis for Two (Iki
Kisilik Tenis) ilk bilgisayar oyunu olarak kabul edilmektedir (Karahisar, 2013). Dijital
oyun tarihine bakmaya devam ettigimizde ise elimizdeki en somut veri Steve Russell ve
arkadaglarinin 1962 yilinda Universty of Massachusetts’te gelistirdikleri uzay savasi
(spacewar) oyunu ilk dijital oyun olarak tarihe ge¢mistir. Daha sonra Rusya vatandasi
olan Alexey Pazhitnov herkesin bildigi ve zamanin popiiler oyunu olan Tetris adli oyunu
gelistirmistir. Bu gelismelerden sonra dijital oyun alaninda biiyiik bir atilim ve biiyiime
yasanmustir (Yilmaz & Cagiltay, 2004). Dijital oyunlarin baglangiciyla birlikte ve hala
giinimiizde uygulanmaya devam eden LAN oyun kiiltiirii ile yapilan miicadeleci
turnuvalar, internetin aktif kullanimiyla birlikte ¢evrimi¢i oyun oynama 6zelligi daha
fazla turnuva yapilmasini elverigli hale getirdi (Argan vd., 2006). Yapilan ilk espor
turnuvas1 1990 yilinda “’Nintendo Diinya Sampiyonas1i’” adi altinda yapilmistir. Bu
turnuva Amerika Birlesik Devletleri tilkesi i¢erisinde diizenlenmis olup katilim ile birlikte
miicadele edilen bir turnuva olmustur finali ise Hollywood’da yapilmistir. Daha
sonrasinda 1991 yilinda iki oyuncu ile birlikte kars1 karsiya oynanan Street Fighter I1 adli

oyun sektore girmistir bu oyun miicadele ruhunu daha fazla yansittigi icin rekabeti



popiiler hale getirmistir. 1999 yilinda Half-Life adl1 oyunun iizerinde degisiklik yapilarak
giinimiiziin en fazla turnuvasi yapilan ve ¢ok fazla sevilen Counter Strike oyunu

tretilmistir(Stroh, 2017).

1.2. ESPOR TANIMI

Espor en genel sekilde elektronik spor agilimina sahiptir ve “Elektronik sporlar
takimlar halinde ya da birey olarak, farkli icerik dallarinda, reaksiyon, el-goz
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana
¢iktig1 sanal rekabet platformlaridir” (Aile & Bakanligi, 2017). Resmi sitesinde ise Espor
elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimici veya ¢evrimdist ortamda gerek bireysel gerekse
takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsar. Seklinde ifade edilmektedir
(Hakkimizda | TESFED, t.y.). 2006 yilinda yaptig1 arastirmada (Wagner, 2006) tanim
olarak “genellikle profesyonel oyunun karsiligi olarak, profesyonel kurallari olan
karsilagmaya dayali bilgisayar oyunlart oynamak” seklinde ifade etmistir. (LuBei,
2003)’e gore ise espor, belirli kurallarin bulundugu, oyuncularin zihinsel ve fiziksel
alanlarini gelistiren bireysel veya takim halinde oynanan bir etkinliktir. (Argan vd., 2006)
espor geleneksel sporlardan farkli olarak mesafelerin 6nemi olmadan, internet
baglantisiyla ¢evrimi¢i veya aynm1 zaman ve mekanda (LAN) baglantisiyla ¢evrimdisi
olarak oynanan rekabetci bir spordur. (Hamari & Sjoblom, 2017) ise esporu; Sporun
oncelikle basit bir sekilde elektronik aletleri kullanarak hem oyuncularin hemde
takimlarin espor ¢iktilarina dayanan insan ve bilgisayar arayiiziiniin aracilik ettigi bir spor
bransi olarak aciklamaktadir. Bir¢ok arastirmada farkli tanimlar alan espor kelimesi
profesyonelligide igine kattigimizda su sekilde tanimlanabilir Espor (elektronik spor)
rekabet¢i oyunlar1 profesyonel bicimde oynayan oyuncularin énemli organizasyonlarda
miisabakalara ¢ikarak sonunda para kazandigi veya odiiller alarak sonuglandirdig:

etkinliklere denir (Mangeloja, 2019).

1.3. PROFESYONEL OYUNCU

Oyuncular, espor ekosisteminin en temel yapitagidir. Oyuncular olmadan
oyunlarm bir anlami da yoktur biiylime asamasinda olan bu ekosistemin pargast olan
takimlar yetenekli oyunculari goézlemler ve bilinyesine katmak i¢in pozisyon agarlar
(Scholz, 2019). Denildigi gibi yetenek onemlidir fakat ¢ok fazla oyuncunun bulundugu

yerde en 1iyisi olmak bolca pratik gerektirir. Oyuncular genelde giinlerinin yarisini oyun



oynayarak, karsilagmalar izleyerek ve teknik olarak kendilerini gelistirerek geciriyorlar
(Migliore vd., 2021). Bunu basaran ve kariyerini oyunlara profesyonel olarak adayan
oyuncular ekosistemin kendine 6zgii modelledigi sozlesmelerle genellikle yil bazinda

sOzlesmeler yaparak espor takimlariyla anlasir (Haight, 2020).

1.4. ESPOR’ DA PERFORMANS

Genel olarak, espor performansinin oyuncularin biligsel yetenekleri (6ngorii,
karar verme, dikkat) ve motor becerileri (klavye ve fare hareketleri, reaksiyon) buna ek
olarak performansin motivasyon, kisilik ve ilgili taleplere baglh olduguda

savunulmaktadir (Himmelstein vd., 2017; Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Espor zaman i¢inde ¢ok fazla gelisim gosteren ve artik Dbiyik
organizasyonlardan davet alan bir spor tiiridiir. Performans olarak degerlendirildiginde
Diinyada diizenlenen uluslararasi en biiyiikk organizasyon olimpiyatlardir. En biiyiik
organizasyonlardan biri olan olimpiyatlar Espor’u branslara eklemistir ve 2024 Paris
Olimpiyatlarinda yer alacagi duyurulmustur (Happonen & Minashkina, 2019). Espor’da
performans boyutu ¢ok genis bir yelpazede incelenebilir oyunlarda ki performansi
arttirmak i¢in uygun yontemleri belirlemek i¢in bir¢ok model ve teori ortaya koyulmustur

(Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Video oyunlarinin dikkat, hafiza, bilgiyi isleme ve birden fazla goreve
odaklanabilme yeteneklerinin oyuncularda olmas1 gerektigi ve bu bilissel yeteneklerin
oyunlarda onemli oldugu kanitlanmistir (Toth vd., 2020). Profesyonel oyuncularin
miicadeleyi en lst seviyede devamli olarak sunabilmesi i¢cin miisabaka i¢inde yiiksek
seviyede dikkat ve biligsel performans sergilemesi gerekmektedir (Goulart vd., 2023).
Basaril1 bir performans sunabilmek i¢in oyuncularin sahip olmasi gereken 6zellikler mag

iginde siirekli degiskenlik gosterebilir (Campbell vd., 2018).

(Gebel vd., 2005) performans ve oyun yeterliliklerini 6 boyutta incelemistir.
Duyusal-motor kontrol, bilis, kisisel yeterlilikler, duygu durumu motivasyon ve irade,
sosyal yeterlilik, en son olarakta medya okuryazarligin listesine eklemistir. Duyusal-
motor kontrol, biligsel yetenek, motivasyon ve kisisel yeterlilikler daha ¢ok oyunlar
oynamak ve gelisimi saglamak icin kullandig1 fiziksel yetenekleri tanimlarken, sosyal
yeterlilikler insan etkilesimi ve iletisime odaklanir bunun iceriginde ise medya
okuryazarligi, sosyal yeterlilik gibi konular vardir. Model olarak belirtilen tiim

yeterlilikler, potansiyel olarak espor profesyonellerinin rekabet ortamiyla ilgili olduguda



belirtilmistir. Sporda gesitli performans modelleri mevcuttur. Ozellikle insan performansi
modellemeleri antrenman biliminde 6nemli rol almakta bunun sebebi ise antrenman
miidahaleleri ile performans artisin1 en miikkemmel seviyede sistematik ve siirdiiriilebilir

halde modellemek ve sporcuya yiiklemektir.

Tablo 1.1: Dijital Oyunlarin Yetkinlik Modeli

Sensori-motor control: Personal competencies: Self-observation Self-
Mouse & keyboard critics

Eye-hand/foot coordination Self-efficacy

Spatial perception Identity Self-concept
Flexibility, strength & endurance Balance “Big five”

Reaction & anticipation Social competencies:
Rhythm Cooperation

Motor and sport skills Interaction & communication
Cognition: Mutual support

Perception & attention Empathy

Understanding structures and meanings Moral and ethical judgements
Strategic thinking

Problem solving
Planning, management
Memory & knovvledge

Media literacy:
Media knovvledge Self-regulated use

Active communication Setup & customization
Maintenance
Trouble shooting Media design

Emotions, motivation & volition:
Emotional control

Stress control

Causal attribution

Kaynak: (Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Duyusal-motor kontrol, bilis, kisisel yeterlilikler, duygu durumu, sosyal
yeterlilik, medya okur yazarlig1 son olarakta motivasyon ve irade hepsi dijital oyunlara

kars1 yetkin olabilirligin faktorleri olarak yer almaktadir.

(Nagorsky ve Wiemeyer, 2020) yaptiklar1 prototip modelde performansi 6 ana
yapi tagina ayirt etmistir bunlar; Koordinasyon, beceri, kondisyon, bilissel-taktik becerisi,
Duygu ve motivasyon, sosyal yetenekler ve yapi, yas, cinsiyet, genetik 6zellikler 6 grupta

yer almustir.

1.4.1. Koordinasyon ve Beceri

Sensorimotor viicut hareket sistemi i¢in en 6nemli yapilardan biridir. Hareketleri
gerceklestirirken bilgi islemin 6zelliklerini dikkate alir ve iki alt bilesenden olusur;
Bunlarn ilki belirli sporlar i¢in kullanilan tipik kosu, atlama, firlatma gibi spesifik
hareketlerdir. Ikincil olarak genel koordinatif yeteneklerden olan denge, uzamsal
yonelim, duyusal dikkat gibi becerilerden olusur bu becerileri etkileyen bir¢ok yetenek

orneklendirecek olursak genel koordinasyon yetenekleri ile ilgili motor becerilerin



kontrolii ve adaptasyonu i¢in motor imgeleme, motor hafiza, denge, tepki, ritim, el

becerisi, ¢eviklik, el-gbz ve el-ayak koordinasyonu dnerilmistir (Kroger & Roth, 2014).

1.4.2. Kondisyon

Kondisyon kategorisi ele alindiginda en temel dort birlesen Oniimiize ¢ikar.
Bunlar; Dayaniklilik, gii¢, hiz ve esneklik (Haff & Triplett, 2015). Dayaniklilik belirli bir
stirede performanstan veya fiziksel aktiviteden kayip vermeden devamlilik saglayabilme
yetenegini ifade eder. Kuvvet, bir dirence kars1 koyabilme ve miimkiin olabildigince fazla
gli¢ iiretme yetenegi olarak tanimlanir. Hiz veya reaksiyon ise duyu-motor sisteminin
belirli olaylara tepki verme ve hareketi en kisa siirede en hizli bi¢imde gergeklestirme
yetenegini ifade eder. Espor oyuncularinin en sik kullandigi reaksiyon yetenegine
calismamizda yer vererek literatiire katkida bulunulacaktir. Son olarak esneklik viicutta
bulunan eklemlerin en iist diizeyde hareket ettirebilme kapasitesidir (Nagorsky ve
Wiemeyer, 2020).

1.4.3. Bilissel ve Taktiksel Yetenekler

Bircok spor dalinda biligsel-taktiksel beceriler gereklidir ve kullanilmaktadir.
Miisabakalarda, antrenmanlarda mevcut durumu en erken ve dogru bir sekilde algilayip
degerlendirmek ¢ok dnemlidir. Basarili bir bilis ve taktiksel yetinin biiyiik bir bolimii
algisal gii¢ ile alakalidir bunun yani sira dikkat, coklu gérevler yapabilme, diisiinme, karar
verme, yaraticilik yetenegi gibi yardimci unsurlarda biligsel ve taktiksel yetilerimizin

kuvvetlenmesinde yer alir (Voss vd., 2010).

1.4.4. Duygu ve Motivasyon (Zihinsel Diirtiiler)

Bir onceki boliimde, motivasyon iizerinden ilerliyorken bu prototipimizde
motivasyona ek duygular, irade ve kisilik drnegin igerik olarak basari motivasyonu,
zorluklara kars1 koyabilme, duygusal istikrar, kontrol bicimleri performans tizerinde
onemli bir etkiye sahiptir (Nagorsky ve Wiemeyer, 2020). Buna ek olarak, kisilik
ozelliklerinin basariya etkisi olabilir (Allen ve Laborde, 2014).



10

1.4.5. Sosyal Yetenekler

Takim igi iletisim miisabaka esnasinda ¢ok fazla 6nem arz etmektedir. Takimlara
ars1 oynarken, iletisim, is birligi, ortak calisma gibi sosyal yetenekler performansi etkiler

ve birgok sosyal yetenek kisilikten etkilenir (Allen ve Laborde, 2014).

1.4.6. Yatkinhk, Yas, Cinsiyet, Genetik

Sporda performansi 6nemli dlgiide etkileyen faktorler arasinda; genetik, viicut

yapisl, yas, cinsiyet gibi unsunlar yer almaktadir (Nagorsky ve Wiemeyer, 2020)

Sekil 1.1: Genel Spor Performans Modeli

Coordinative Sensorimotor skills
abilitites Sport techniques

F

Coordination/ Skills

L 4

4 )

Psychic Tactical-cognitive
abilities abilitites
F ) Sport &
y performance il
Disposition, Social
constitution, age, abilities
gender, genes ;

F 3

v
F 9

Conditioning

Flexi-

Strength | Endurance | Speed bility

Kaynak: (Wiemeyer vd., 2016).

Fiziksel aktivite, genetik, koordinasyon, taktiksel yetkinlik, bilis, sosyallik,
kondisyon, duygu ve motivasyon birbirini kendi i¢inde destekleyen yapilar olarak ifade

edilmektedir. Bu yetkinliklerin seviyesi spor performansini etkilemektedir.

1.5. ESPOR VE FiZiKSEL AKTIiVITE

Fiziksel aktivite, iskelet kaslar1 tarafindan iiretilen ve enerji harcamasiyla
sonuglanan herhangi bir bedensel hareket olarak tanimlanir (Caspersen vd., 1985). Espor
performansa dayali bir spor olsada uzun siireli sedanter davranig, saglik acisindan

sorunlarla karsilagilabilir olma sebebiyle soru isaretleri yaratmaktadir (Yin vd., 2020).
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Profesyonel oyuncular uzun stireli sedanter yagsam sebebiyle anatomik olmayan durus ve
kiiciik kas gruplarmin tekrarlayan hareketleri sakatliklara ve performans diistislerine
sebebiyet verebilir. Diizenli fiziksel aktivite, fizyolojik ve fiziksel agidan yarar
saglamaktadir. Beceri siirekliligini saglama, performansin en iist seviyede sergilenmesi
ve saglikli bir yasam i¢in fiziksel aktivite uzun siireler boyunca antrenmanlarin igine
islenmelidir (Manc1 vd., 2022). (Manci1 vd., 2022). Bu konuda ki sinirli literatiir bilgileri
g6z Oniine alindiginda oyuncularin fiziksel aktivite durumlar1 normalin altinda olduguna
dair bilgiler dikkat ¢ekmektedir (Simons vd., 2015). Bununla birlikte profesyonel
oyuncularin fiziksel aktivite diizeyi ve farkindaligi amatér oyunculara gore daha
yiiksektir (Giakoni-Ramirez vd., 2022). Bir 6nemli arastirma ise profesyonel espor
oyuncularinin fiziksel aktivite diizeylerine iliskin anket caligmasinda profesyonel
oyuncularin fiziksel olarak ileri diizeyde aktif olduklar1 ve orta-yiiksek yogunlukta puan
elde ettikleri goriilmektedir (McNulty vd., 2023). Profesyonel oyuncularin giinlikk
antrenmanlarina egzersizi dahil etmesi mental, biligsel ve fiziksel olarak fayda
saglayacagi ayn1 zamanda rakiplerine kars1 daha iyi bir performans gosterecegi ortaya

koyulmustur (Toth vd., 2020).

(Luque-Casado vd., 2016)’nun yaptig1 bir arastirmada ise kademeli efor testi
sonucunda fiziksel uygunluk durumu yiliksek olan katilimcilarin uygulanan bilissel
gorevin ilk 36 dakikasinda uyaranlara daha hizli tepki verdikleri incelenmistir. Bir diger
onemli aragtirmada ise profesyonel espor oyuncularinin fiziksel aktivite diizeylerinin
belirlenmesi i¢in yapilan anket ¢alismasinda profesyonel oyuncularin fiziksel aktivite
durumlar ytiksek fiziksel aktivite grubu ve orta yogunlukta fiziksel aktivite grubu olmak

tizere sonuglandigi goriilmektedir (McNulty vd., 2023).

1.6. REAKSIYON

Reaksiyon, Dis bir uyaran sonucunda uyariya karsi kasta olusan bir diirtiiniin
sinirler araciligiyla merkezi sinir sistemine ve orada belirleme yaparak tekrar sinirler
araciligiyla kaslara gonderilmesi ve kaslarin alakali emir yoniinde aktif hale gelmesidir.
Zaman i¢inde veya ge¢mis zamanda tahmin edilemeyen bir¢ok faktore karsi hizli ve
birden tepki ortaya koymak i¢in ¢ok dnemlidir (Sevim, 2002; Sahin, 1995). Daha 6zet bir
sekilde agiklayacak olursak reaksiyon zamani ani bir sekilde ortaya ¢ikan bir uyari sonrasi
bu uyariya karsi verilen ilk tepkiye kadar olan siiredir (Eren vd., 2017). Reaksiyon zamani

sporcunun yas, cinsiyet, antrenman durumu, yorgunluk diizeyi, uyaranin karmasikligi,
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fizyolojik ve organik faktorler, harekete hazirlik gibi birgok faktérden etkilenir (Bompa,
1998). Reaksiyon kavramu literatiirde kisinin digsaridan gelen uyarana bilingli bir sekilde
hareket ederek cevap verdigi psikomotor davranis olarak tanimlanmaktadir. Reaksiyon
duyussal, gorsel ve dokunsal olmak tizere 3 sekilde olgtilmektedir (Pringle, 2000).
Reaksiyon zamanini (RZ) 6l¢mek olduk¢a kompleks ve detayli bir konudur. Duyu
organlarinin o an ne durumda oldugu, gelen uyarmin siddeti, mekan, motivasyon,
konsantrasyon durumu vb. bir¢cok detay kisinin reaksiyon zamanini etkilemektedir
(Rasim, t.y. 2017). Reaksiyon zamaninda diisiinme, hareket, algi vb. yetenekleri harekete
geciren serebral korteksin reaksiyon zamani i¢in 6nemi ¢ok fazladir. Uyariy1 alip en
mitkemmel tercih saglanip harekete gegme konusunda kortekste biitiinliikk gereklidir

(Boyar, 2013).
(Zatzyorski, 1980) ise reaksiyon zamanlamasini bes ana evrede islemistir;

e Alicilar tarafindan ilk uyarinin alinmasi

e Bu uyarinin merkezi sinir sistemine iletilmesi

¢ Sinirler ile birlikte uyaranin aktarimi ve yanitin olusumu

e Merkezi sinir sisteminden yanitin sinirler araciliiyla kasa aktarilmasi

e Mekaniksel olarak hareketin ger¢eklesmesi igin kasin uyarimi.

(Akgiin, 1994) ise kisinin uyarani algilamasiyla birlikte ii¢ islem basamagi
ortaya ciktigin1 belirtir sirasiyla bunlar; Girdi, uyaranin tanimlanmasi, tepki se¢imi,

tepkinin programlanmasi ve ¢ikti olarak son bulur.
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Sekil 1.2: Reaksiyon Basamaklamalari

GIRDI

|

UYARANIN TANIMILANMASI

|

TEPKI SECIiMIi

l

TEPKININ PROGLANMASI

l

CIKTI

Kaynak: (Akgiin, 1994).

1.6.1. Uyaran Tipine Gore Reaksiyon Zamam

Spor branglarina 06zgii reaksiyon zamani her spor dalinda farklilik
gostermektedir. Her bransin kendine ait bir yapist vardir ve kullandiklar1 detaylar
birbirinden ayrisabilir. Baz1 branglarda gorsel reaksiyon daha baskinken diger branglarda
duyussal reaksiyon daha baskin olabilir. Uyaran farkliligin1 (Diindar, 2012) su sekilde

aciklamustir,

e Duyussal Reaksiyon Zamani
e Gorsel Reaksiyon Zamani

o Dokunsal Reaksiyon Zamani
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1.6.2. Reaksiyon Zamanim Etkileyen Faktorler

Reaksiyon zamanini bir¢ok unsur etkileyebilir bunlara 6rnek olarak 1s1, ¢evre,
odaklanma, uyaranin siddeti ve kalitesi vb. birden fazla faktor 6rnekleyebiliriz (Almirall

& Gutiérrez, 1987). bu konuyu 3 ana baglik igerisinde toparlamistir;

e Fiziksel Etmenler (segeneklerin sayisi, uyaranin ¢esidi, uyaranin siddeti vb.)
e Fizyolojik Etmenler ve Organik Etmenler

e Bireysel Etmenler (antrenman, yas, cinsiyet, genetik vb.)

1.7. DIKKAT

Dikkat; alginin, karar vermeyi ve performans kalitesini belirleyen, bilingli ya da
bilingsiz olarak farkindaligin belirli bir nesne, hareket, aktivite, durum, olay veya olgu
tizerine odaklanmasidir (Schefke & Gronek, 2010).

Dikkat, kisilerin duyu organlari ile ulasabildigi ve farkina vardigi ¢evresinde
olusan uyarilara tercihen hareket edip yonlendigi bilis yapisidir (Eysenck & Keane,
2020). Dikkat bireyin i¢ ve dis ¢evreden kaynakli gelen uyarilara reaksiyon vermiyor
olmasi veya yeterli zamanda yapamamasi dikkatsizlik ya da yogunlasamama durumunu
gostermektedir (Can, 2007). Dikkat daginikligt ve bir Onceki ctiimledeki gibi
odaklanamama problemi reaksiyon siiresini uzatmaktadir(Trimmel & Poelzl, 2006).
Odak ve konsantrasyon dikkattin en 6nemli yapi tasidir. Burada pes pese gelen
uyaricilardan gerekli olanlar secilir diger uyaricilar ise gérmezden gelinir zihin burada

eleme yapar (Tiryaki, 2000).

Dikkat seviyesi en yliksek seviyedeyken en kisa siirede reaksiyon zamani
verilebilir. Diger bir durum ise kassal gerilim seviyesi diisiik, rahat, gerginlik mevcut

oldugu zamanlarda reaksiyon siiresi uzayabilir (Grigore vd., 2015).

1.8. REKABETE DAYALI ESPOR TURLERi

Gecmisten gilinlimiize dijital oyun sektoriinde bir¢ok oyun ve oyun tiirii
gelistirilip evrimlesmistir bu oyun tiirlerinden biri de rekabete dayali dijital oyunlardir.
Aragtirmamiz rekabete dayali dijital oyunlarin profesyonel oyunculariyla calisilmis
olmasi sebebiyle giliniimiize kadar gelen rekabete dayali oyunlar; Cevrimigi Savas
Arenasi (MOBA), Birinci Sahis Nisanci (FPS), Cok Oyunculu, Ger¢ek Zamanli Strateji
(RTS), Dijital Koleksiyon Kart Oyunlari ve Spor oyunlari agiklanmistir.
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1.8.1. MOBA (Cevrim i¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi)

MOBA oyunlart MMOG un (Devasa Cok Oyunculu Cevrim i¢i Oyun) farkli bir
sekilde olusturulmus tiiriidiir. Internet kullaniminin yayginlasmasi ile birlikte oyun

severlerin vazgecilmezi haline gelmistir (Ozeng¢ & Tinmazlar, 2018).

DOTA 2 ve LOL (League of Legends) oyuncular tarafindan ¢ok sevilen ve
milyonlarca kullaniciya ulagmis MOBA oyunlar1 6rneklerinden birisidir. Sadece oyun
olarak degil sayisiz turnuva yapan ve milyon dolarlar1 bulan 6diil havuzu ile en popiiler
espor branslarindan biri haline gelmistir. Biiyiik bir harita tizerinde genelde kus bakisina
sahip oldugumuz bir¢ok gorevlerin bulundugu diisman {issiinii bozguna ugratarak zafere
ulagilan oyun tiirtidiir. Takimlar bes oyuncudan olusur ve toplamda on kisi birbiriyle
miicadele eder amag sectiginiz giiclii bir sgampiyonu seviye olarak ve yeteneklerini daha

gliclii hale getirerek Ustiinliik saglamasi ¢alisilir (Hanke ve Chaimowicz, 2017).

Gorsel 1.1: Ornek Moba Oyunu Gériintiisii
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1.8.2. FPS (Birinci Sahis Nisanci)

Fps (Birinci sahis nisanci oyunlar1) oyun i¢inde ki goriis veren kameranin
kullandigimiz karakterin bakis agisina konumlandig1 ve karakterin goziiyle goriiyormus

hissini deneyimledigimiz bir aksiyon oyunudur (Demirbag, 2015).

Fps oyunlarmin iki farkl tiiri vardir bunlardan ilki gérevlerin oldugu ve yapay

zekaya karsi oyunda ilerleme gosterdik¢ce gorevlerin daha fazla zorlagtigi gérev oyun
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modu. Digeri ise ¢ok oyunculu (multiplayer) oyun tiiriidiir bu modda ise birden fazla
oyuncunun internet araciligiyla karsilikli miicadeleci bir sekilde birlikte oynadigi

oyundur (Manc1 vd., 2022).

Gorsel 1.2: Ornek FPS Oyunu Goriintiisii
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1.8.3. RTS (Ger¢ek Zamanh Strateji)

Rts oyunlar oyun yiizeyine izometrik kamera agisiyla baktigimiz zaman
kullaniminin ve stratejik diisiinmenin ¢ok 6nemli oldugu oyu tiiriidiir. Bu oyunlarda
amacimiz baktigimiz haritada kaynaklari en iyi sekil ve zamanda degerlendirerek rakibe

kars1 uistiinlik saglamaktir (Evran, 2022).
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Gorsel 1.3: Ornek RTS Oyunu Goriintiisii
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1.8.4. Kart Koleksiyonu Oyunlari

Dijital kart oyunlarinin dogusu ilk olarak fiziksel sekilde kagida basilarak
meydana geldi. Kart desteleri olusturuldu ve kurallar dahilinde karsilikli miicadeleler
edilirdi. Oynamig olarak Yu-Gi-Oh, Magic the Gathering, Pokemon gibi oyunlarla

benzerlik gostermektedir.

Giiniimiizde bilgisayar sayesinde kartlara animasyon ve grafikler eklenerek ilgi
cekici hale getirilmistir. Her oyuncunun metaya gore olusturdugu bir destesi vardir oyun
oncesi hazirlanan bu deste ile diielloya giris yapilir ve oyuncular kartlarini kurallara gore
cekerek kargisindaki oyuncunun can degerini sifirlayip oyunu kazanmaya ¢aba gosterir.
Bu alanda ki en popiiler oyunlar; Hearthstone, Legends of Runettera, Magic: The
Gathering Arena gibi oyunlardir (Aksun, 2022).
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Gorsel 1.4: Ornek Kart Oyunu Goriintiisii
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1.8.5. Spor Oyunlan

Geleneksel sporlardan esinlenerek bilgisayar ve oyun konsollarina dijital olarak
aktarilmigtir. Zamanla oyun gelistiricileri bu oyunlar1 daha gergekg¢i bir sekilde sunmak
icin her yil yenileyerek oyunculara sunmustur. Bu alanda oynanan en popiiler oyunlar;

EA FC ve Pes serileri NBA 2k serisi ve Madden serileridir (Aksun, 2022).

Gorsel 1.5: Ornek Spor Oyunu Gériintiisii
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2.1. ARASTIRMA MODELI

Bu arastirmada espor bransiyla ilgilenen profesyonel, amatér ve hi¢ oyun
oynamamis bireylerin dikkat ve gorsel-isitsel reaksiyon siirelerinin 6l¢iilmesi iizerine

yapilmis olup, calisma modeli olarak deneysel kontrollii aragtirma tiirti kullanilmistir.

2.2. ARASTIRMA GRUBU

Arastirmamiza 16-54 yas arasinda bulunan tamami erkek toplamda 60 birey
katilmistir. Arastirmada 3 farkli grup bulunmaktadir. Bu gruplardan ilki iist diizey espor
liglerinde profesyonel olarak oynamig toplam 20 oyuncu, ikinci grubumuz amator sekilde
dijital oyun oynayan 20 katilimcidan olugmaktadir. Son grubumuz ise oyun oynamayan

20 kigiden olusmaktadir.

2.3. VERi TOPLAMA ARACI

2.3.1. Renk Isaret Testi ve Isitsel Reaksiyon Testi

Aragtirmanin amaci dogrultusunda aragtirmacilar tarafindan demografik bilgiler
formu olusturulmustur. Demografik bilgileri degerli kilmak amaciyla sporcularin
reaksiyon sonuglart ig¢in (Luu vd., 2021) tarafindan 2021 yilinda Ohio Northern
Universitesinin arastirmasinda kullanilan Gérsel reaksiyon zamanini lgmek igin
bilgisayar tabanli program olan renk isaret testi (RTT 2020) kullanilmistir. Katilimei
kirmizi ekranin yesile dondiigii anda algiladigi en kisa siirede mouse’a tiklama tepkisi
vermesi istenilmistir. Isitsel reaksiyon testi ise yine bilgisayar tabanli test olup (TYRSS
2020) katilimeinin gozleri kapali sekilde kulagina gelen ses komutuna algiladigr en kisa

stire icerisinde klavyedeki bosluk tusuna basarak tepki vermesi istenmistir.



Gorsel 2.1: Renk Isaret Testi (RTT 2020)

4

Reaction Time Test

Wait for green
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2.3.2. Stroop Testi TBAG

Arastirmamizda son olarak sporcularin ve kontrol grubunun dikkat
performansin1 6lgmek i¢in Stroop Testi TBAG kullanildi. Algisal kurulumu degisen
talepler dogrultusunda ve bozucu etki altinda kararlarin1 dogru uygulayabilme yetisi;
alisildik durumlara kars1 koyabilme ve olagan olmayan bir davranisi yapabilme ve dikkat
yetenegini Olger (Stroop, 1935). Hata ve tepki siiresi gibi puanlarinin hesaplandigi bu
testte bozuk performans okuma gibi alisilmis bir tepkiye karsi koyamama ve bu nedenle
renk sOyleme siliresinin uzamasi veya yanlis rengin sOylenmesi seklinde kendini
gostermektedir (Karakas, 2013). Testin igerigine gelecek olursak toplamda 5 adet uyarici
kart bulunmaktadir. Bireylerin verilen kartlar ile belirtilen gorevi en hizli ve en az hata
ile basarmasi1 beklenmektedir. Stroop Testi TBAG uygulamasinin ilk boliimiinde siyah
basilmis renk isimleri verilen kartta renk isimlerini okuma gérevi verilmektedir. Ikinci
boliimde farkli renkte basilmis renk isimleri verilen kartta renk isimleri okuma gorevi
verilmistir. Ugiincii béliimdeki kartin iizerinde renkli basilmis daireler bulunmaktadir
kisilerden kartin i¢inde bulunan dairelerin renkleri sdylenmesi istenmektedir. Dordiincii
boliimde renkli basilmis notr kelimeleri bireylerin renkleri sdyleme gorevi verilmistir. En
son besinci boliimde farkli renkte basilmis renk isimlerinden kisilerin rengi s6ylemesi

istenmistir.

Tablo 2.1: Stroop Testi TBAG Gorevleri

Bolimler Uyancilar Uyanci kartin kapsami Gorev

1. Bolim 1. Kart Siyah basilmig renk isimleri Renk isimlerini okuma
2. Bolim 2. Kart Farkli renkte basiimig renk isimleri Renk isimlerini okuma
3. Bolim 3. Kart Renkli basiimig daireler Rengi séyleme

4. Bolim 4. Kart Renkli basiimig notr kelimeler Rengi soyleme

5. Bolim 2. Kart Farkli renkte basilmig renk isimleri Rengi sdyleme

Stroop testi, kullanicilara katilimcilara sessiz bir oda ortaminda bireysel olarak
uygulanmistir. Test her bir katilimer i¢in 5 dk ile 10 dk arasi siire almistir. Stroop Testi
TBAG giivenirlilik, gecerlilik calismalarin1 (Karakas vd., 1999) gerceklestirmistir testin

standartlarina uyularak ¢alisma tamamlanmastir.

Katilimeilara Stroop testi ve uygulanis1 hakkinda detayli bilgiler aktarilmistir.
(Karakas vd., 1999) Stroop Testi TBAG formu standart yonergesi uyarinca sessiz bir
ortamda uygulanan testin kart siralamasi her bireyde ayni sekilde tekrar edecek sekilde

hazirlanmigtir. Kart gorevleri ‘Basla’ komutu verilerek uygulanmaya bagladi katilimci
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son kelimeyi sdylediginde kronometre sayesinde siire durdurularak sonuglar Sekil 2.1’de

ki gibi kayit formuna her katilimci i¢in ayr1 ayr1 not alinmstir.

Sekil 2.1: Stroop Testi TBAG Formu

STROOP TESTi TBAG FORMU
KAYIT FORMU

Gondllindn Uygulayicinin
Ad Soyadi
Yasi s e T B S Uygulama Tarihi
Cinsiyeti = Uygulama Yeri
Egitim Dizeyi
Bolum I: Siyah Basiimis B&lim Il: Renkli Basilimis
Renk Ismi Okuma Renk Ismi Okuma
M S K b M s K i
K ¥ S M K Y 5 M
M K S Y M K S b
Y K M = Y K M S
S M 3 K S M Y K
K S M Y K L= M X
B&lim IV: Renk ismi Olmayan
Kelime Rengi
Bolam Il: Sekil Rengi Soyleme Soyleme
= Y K M M Y K S
K S M Y N M S K
M i 1 K S S K M b
Y M S K M K S Y
S K Y M Y M S K
Y S M K K Y S M
Boliim V: Renk Ismi Olan
Kelime Rengi
Soyleme
TOPLAM HATA DUZELTME
SURE SAYISI SAYISI K Y M s
BoLOM 1 ¥ s M K
BOLUM 11 X S K M
BOLUM m K M S Y
BOLUM 1V K b S M
BOLUM v Y M S K

1. boliimde katilimeilar Sekil 2.2°de gosterilen 1. Karti okumuslardir. 1. Karttaki
gorev beyaz zemine siyah renkle yazilmis renk adlarini (mavi, sar1, kirmizi ve yesil) en
hizl1 sekilde okumalar1 gerekmektedir. Katilimcilardan elde edilen veriler Sekil 2.1°deki
kayit formuna islenmistir. Katilimci bir bolimdeki kelimeyi yanlis sdylediginde o
kelimenin tizeri ¢izilmis eger yanhisim fark edip diizelttiyse o ¢izgi yuvarlak igine

alinmustir.



Sekil 2.2: Stroop Testi TBAG Formu 1. Kart

mavi sar1 Kirmiz yesil
kirmizi yesil sar1 mavi
mavi Kirmizi sari yesil
yesil Kirmizi mavi sari
sar1 mavi yesil Kirmizi

kirmizi sar1 mavi yesil

24

2. boliimde katilimcilar Sekil 2.3°te gosterilen 2. kartta beyaz zemin ilizerinde

mavi, sari,, yesil ve kirmizi renkte basilmis renk isimlerini okumuslardir ve

katilimcilardan elde edilen veriler Sekil 2.1°deki kayit formuna iglenmistir.

Sekil 2.3: Stroop Testi TBAG Formu 2. Kart

mavi sar:1 kirmizi

KkKirmizi sarir mavi
mavi sar1 yesil
yesil Kirmizi sari
sarlr mavi kirmizi

Kirmizi sari yesil
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3. Boliimde katilimcilar Sekil 2.4°te gosterilen mavi kirmizi sar1 yesil renklerde
basilmis karelerin bulundugu 3. Karttaki gorevi gerceklestirmislerdir. Bu kart i¢in gorev

karelerin hangi renkte basildigini sdylemektir.

Sekil 2.4: Stroop Testi TBAG Formu 3. Kart

4. Boliimde katilimeilar Sekil 2.5°teki gibi beyaz zemin iizerinde mavi sar1 yesil
ve kirmizi renkte yazilan notr kelimeleri (iyi, kotl, zayif, orta) okumuslardir ve

katilimcilardan elde edilen bu veriler Sekil 2.1°deki kayit formuna islenmistir.
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Sekil 2.5: Stroop Testi TBAG Formu 4. Kart

iyi kotu orta

zayit Kkotu orta
iyi zayif kotu

kotu zayif 1yl

orta kotu zayif

iyl zayif orta

5. ve son boliimde katilimcilar Sekil 2.3°te gdsterilen 2. kart1 tekrar okumuslardir
ama burada katilimcilardan istenilen 2. boliimdeki gibi renk isimlerinin okumak degil,
kelime hangi renkte yazildiysa o rengi sdylemesidir. Ornegin kirmizi yazan kelime yesil
renkte yazildiysa katilimc1 burada kirmiz1 degil yesil demelidir. istenilen bu gorev testin
en 6nemli gorevidir. Katilimcilar bu boliimde diger kartlara goére daha fazla zorlandigi

gozlemlenmistir.



UCUNCU BOLUM
BULGULAR
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3.1. TANIMLAYICI iSTATISTiK BULGULARI

Aragtirmamiza 3 grup olmak iizere toplamda 60 kisi katilim gostermistir. Ilk
grubumuz profesyonel espor oyuncularindan olusmakta diger grubumuz amator sekilde
dijital oyun oynayan kisilerden olusmakta son grubumuz ise dijital oyun oynamayan
bireylerden olusmaktadir. Arastirmamizin amaci kapsaminda katilimeilarin katilimeilarin
stroop testi ve gorsel-isitsel reaksiyon testi sonuglari ¢esitli degiskenlere gore incelenmis

olup veri analizleri sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 3.1: Katihmcilarin Demografik Bilgileri

Alt Boyutlar N X SS
Yas 24,73 7,371
Boy (cm) 180,53 7,067
Vucut Agirligi (kg) 60 80,65 15,878
Vucut kitle indeksi (vki) 24,72 4,548726
Glnliik antrenman stiresi (dk) 202 235,241
Son 1 hafta ortalama uyku siiresi (dk) 423,5 74,329

Kisilerin demografik bilgilerine bakacak olursak toplam yas ortalamasi 24,73,
ortalama boy (cm) 180,53, ortalama viicut agirliklart 80,65, viicut kitle indekslerinin
ortalamasi1 24,72633, giinliik antrenman siireleri ortalama 202,00 dakika, kisilerin son 1

haftadaki ortalama uyku siiresi ise 423,50 dakika olarak bulunmustur.
3.2. ANOVA BULGULARI

3.2.1. Gorsel Reaksiyon Sonuclarinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

Tablo 3.2: Gorsel Reaksiyon Verilerinin Gruplar ile Karsilastiriimasi

Gorsel Reaksiyon N X SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 174,3 20,57

Amator oyuncular 20 173,65 18,69 16,21 ,000 ;:2
Hi¢ oyun oynamayanlar 200,2 8,71

* statistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

Calismada 3 farkli grup bulunmaktadir. Gruplardaki kisiler toplamda 5 kez
gorsel ve isitsel reaksiyon testine tabi tutulmuslardir. Test sonuclarina iliskin grafikte
kisilerin elde ettigi en iyi skorlar yer almaktadir. Alt basliklara gore (1) Profesyonel
oyuncular, (2) Amatdér oyuncular, (3) Hi¢ oyun oynamayanlar1 temsil etmektedir.
Profesyonel oyuncularin gorsel reaksiyonu ortalama 174,300 olarak, amator oyuncularin
gorsel reaksiyon ortalamalart 173,650 olarak, hi¢ oyun oynamayan grubun gorsel

reaksiyon ortalamasi ise 200,200 olarak sonuglanmistir. Yapilan tek yonliit ANOVA testi
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sonucunda gruplar arasi anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi
gruplar arasinda oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilagtirma testi
sonucunda [ F (2-s750= 16,21; p<0,05] profesyonel oyuncular ve amatér oyuncular
arasinda bir fark olmadig1 fakat profesyonel ve amat6r oyuncular ile hi¢ oyun oynamayan

bireyler arasinda anlamli bir fark bulunmustur.

3.2.2. Isitsel Reaksiyon Sonuclarimin Gruplar Arasi Karsilastiriimasi

Tablo 3.3: Isitsel Reaksiyon Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmasi

isitsel Reaksiyon N X SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 184,25 33,29
1-2
Amatoér oyuncular 20 246 42,07 19,6 ,000 2-3
1-3
Hi¢ oyun oynamayanlar 20 211,2 7,43

* [statistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

Isitsel reaksiyon sonuglari ise Profesyonel oyuncularin ortalama 184,250 olarak,
amatdr oyuncularin 246,000 olarak hi¢ oyun oynamayan kisilerin ortalama skorlar ise
211,200 olarak sonuglanmistir. Yapilan tek yonlit ANOVA testi sonucunda gruplar arasi
anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilagtirma testi sonucunda [ F
(2-57-59= 19,6; p<0,05] profesyonel oyuncular ile diger gruplar arasinda anlamli bir fark

vardir.

3.2.3. Stroop Testi TBAG Sonug¢larimin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

Stroop testinde 3 grubunun tiim katilimcilari yer almistir. Test boyunca
katilimcilara her boliim i¢in 3 adet tekrar sans1 verilmis olup istedikleri zaman bu sansi
kullanmiglardir. Katilimcilarin en iyi skoru verilerde yer almistir. Alt basliklara gore (1)
Profesyonel oyuncular, (2) Amatdér oyuncular, (3) Hi¢ oyun oynamayanlar1 temsil

etmektedir

Tablo 3.4: Stroop Testi TBAG 1. Boliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmasi

Stroop Testi 1. Boliim N Mean SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 6,16 0,92 1-2
Amator oyuncular 20 7,09 0,95 7,32 0,001 1-3
Hi¢ oyun oynamayanlar 20 7,36 1,21

* statistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).
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Stroop Testi TBAG 1. bolim sonug verilerine iligkin profesyonel oyuncular
ortalama 6,19 sn. icerisinde stroop testi 1. Boliimiinii bagariyla tamamlamislardir. Amator
oyuncularin ortalama degerine baktigimizda 7,09 sn igerisinde bir ortalamaya sahip
oldugunu goriiyoruz, oyun oynama aligkanligi bulunmayan bireyler ise ortalama 7,36 sn.
icerisinde testi bagartyla tamamlamis bulunmaktadir. Yapilan tek yonli ANOVA testi
sonucunda gruplar aras1 anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi
gruplar arasinda oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilastirma testi
sonucunda [ F (2-s7-59)= 7,32; p<0,05] profesyonel oyuncularin diger gruplara gére daha

dikkatli oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 3.5: Stroop Testi TBAG 2. Béliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmasi

Stroop Testi 2. Boliim N Mean SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 6,53 0,90 1-2
Amator oyuncular 20 7,75 1,90 5,13 0,009 1-3
Hi¢ oyun oynamayanlar 20 7,82 1,31

* [statistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

Stroop testinin 2. Boliimiinde ise profesyonel oyuncular ortalama 6,53 sn.
igerisinde amator oyuncular 7,75 sn. igerisinde hi¢ oyun oynamayan bireyler ise ortalama
7,82 sn. igerisinde basariyla tamamlamislardir. Yapilan tek yonli ANOVA testi
sonucunda gruplar aras1 anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi
gruplar arasinda oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilastirma testi
sonucunda [ F (2-s7-59= 5,13; p<0,05] profesyonel oyuncularin diger gruplara gore daha

dikkatli oldugu otaya koyulmustur.

Tablo 3.6: Stroop Testi TBAG 3. Boliim Verilerinin Gruplar ile Karsilastirilmasi

Stroop Testi 3. Boliim N Mean SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 9,07 1,72 1.2
Amator oyuncular 20 11,02 2,43 4,79 0,012

Hi¢ oyun oynamayanlar 20 10,19 1,76

* statistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

3. Boliim kartinda ise profesyonel oyuncular testi ortalama 9,07 sn. igerisinde,
amator oyuncular 11,02 sn. altinda hi¢ oyun oynamayan bireyler ise 10,19 sn. i¢inde
basartyla tamamlamistir. Yapilan tek yonlii ANOVA testi sonucunda gruplar arasi
anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilastirma testi sonucunda [ F
(2-57-50= 4,79; p<0,05] profesyonel oyuncularin amatér oyunculara gore daha dikkatli

oldugu ortaya ¢ikmistir.
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Tablo 3.7: Stroop Testi TBAG 4. Boliim Verilerinin Gruplar Ile Karsilastirilmasi

Stroop Testi 4. Boliim N Mean SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 11,00 2,24 1.2
Amator oyuncular 20 14 3,79 6,88 0,002 13
Hi¢ oyun oynamayanlar 20 13,30 1,41

* Istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

Notr kelimelerin oldugu 4. Boéliimde profesyonel oyuncular ortalama 11,00 sn.
icinde amatdr oyuncular ortalama 14 sn. altinda hi¢ oyun oynamayan bireyler ise ortalama
13,30 sn. altinda 4. Boliimii basariyla tamamlamistir. Yapilan tek yonlic ANOVA testi
sonucunda gruplar arast anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi
gruplar arasinda oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilagtirma
testi sonucunda [ F (2-57-50= 6,88; p<0,05] profesyonel oyuncularin amatér oyunculara

gore daha dikkatli oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 3.8: Stroop Testi TBAG 5. Boliim Verilerinin Gruplar Ile Karsilastirilmasi

Stroop Testi 5. Boliim N Mean SS f P Fark
Profesyonel oyuncular 20 15,27 2,78 1-2
Amatoér oyuncular 20 19,26 4,26 7,11 0,002 1-3
Hi¢ oyun oynamayanlar 20 18,73 3,70

* Istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).

Son boéliimde ise profesyonel oyuncular 15,27 sn. altinda sonug alirken amator
oyuncular ortalama 19,26 sn. icerisinde boliimii tamamlamis olup hi¢ oyun oynamayan
bireyler ise ortalama 18,73 sn. icerisinde testi bitirmislerdir. Yapilan tek yonli ANOVA
testi sonucunda gruplar arast anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin
hangi gruplar arasinda oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey  ¢oklu
karsilastirma testi sonucunda [ F (2-57-50= 7,11; p<0,05] profesyonel oyuncularin diger

gruplara gore daha dikkatli oldugu ortaya ¢ikmistir.

3.3. KORELASYON BULGULARI

Toplamda 60 kisinin katildig1 Renk-kelime stroop testi, gorsel-isitsel reaksiyon
testleri ve demografik bilgiler sonucunda gruplarin ortalama degerleri tablo {izerinde

gosterilmistir.
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Tablo 3.9: Katihmcilarin Ortalama Test Sonuc Bilgileri

N Mean SS
Stroop Testi TBAG 1. Boliim 60 6,8717 1,14538
Stroop Testi TBAG 2. B6liim 60 7,3692 1,5311
Stroop Testi TBAG 3. Boliim 60 10,094 2,12306
Stroop Testi TBAG 4. Bolim 60 12,7707 2,92485
Stroop Testi TBAG 5. Boliim 60 17,7557 3,9968
Gorsel Reaksiyon 60 182,717 20,7071
Isitsel Reaksiyon 60 213,817 39,9324
Giinliikk Antrenman Siiresi 40 300 231,98
Son 1 Hafta Ortalama Uyku 60 4235 74.329

Siiresi

Tablo 3.10: Stroop Testi Béliim 1 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski

Boliim

X SD 1 Giinliik antrenman siiresi p
Bolim 1 6,62 1,03 - -0,254 0,114
Giinliik antrenman stiresi 300 231,98 -0,254 - 0,114

*p<.01

Tabloyu inceledigimizde teste katilan bireylerin stroop testi birinci karttaki
ortalamalar1 ile giinlik antrenman siireleri arasindaki iliski incelenmistir. Negatif
korelasyon incelenmis olsada anlamli bir veri ile karsilasiimamistir. (r=-,254;p<.01).
Tanimlamak gerekirse boliim 1°e verilen cevap siiresi azaldikg¢a giinliik antrenman stiresi

artmaktadir. HO kabul edilmistir.

Tablo 3.11: Stroop Testi Béliim 2 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski

Boliim

X SD 2 Giinliik antrenman siiresi p
Boliim 2 7,1433 1,5961 - -0,261 103
Giinliik antrenman stiresi 300 231,981 -0,261 - .103

*p<.01

Tablo 3.11 incelendiginde stroop testi 2. Boliim kart1 bireylerin cevap siireleri
sonug¢ ortalamasi ile giinliikk antrenman stiresi iliskisi incelenmistir. 0.01 diizeyinde
Negatif korelasyon incelenmis olsada anlamli bir veri ile karsilagiimamistir. (r=-
,261;p<.01). Tanimlamak gerekirse boliim 1’e verilen cevap siiresi azaldik¢a giinliik

antrenman siiresi artmaktadir. HO kabul edilmistir.
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Tablo 3.12: Stroop Testi Béliim 3 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Biilsﬁm Giinliik antrenman siiresi p
Boliim 3 10,04 2,30 - -0,367 .020
Giinliik antrenman siiresi 300 231,98 -0,367 - .020

*p<.01

Tabloyu inceledigimizde stroop testi boliim 3 kartlarina kisilerin verdigi cevap
siiresinin ortalamasi ve teste katilan kisilerin giinliik antrenman siireleri arasindaki iliski
incelenmis olup 0.01 negatif ve anlamli seviyede bir iligski bulunmustur. (r=-,367;p<.01).
Stroop testi 3. Kartina verilen cevap siiresi azaldik¢a gilinliikk antrenman siiresi

artmaktadir. HO reddedilmistir.

Tablo 3.13: Stroop Testi Béliim 4 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Bozfum Giinliik antrenman siiresi p
Bolim 4 12,50 3,42 - -0,296 .064
Giuinliik antrenman siiresi 300 231,98 -0,296 - .064

*p<.01

Tabloyu inceledigimizde teste katilan bireylerin stroop testi dordiincii kartta Ki
ortalamalari ile gilinliik antrenman siireleri arasinda iliski incelenmistir. 0.01 diizeyinde
negatif fakat anlamsiz veri ile karsilasilmistir. (r=-,296;p<.01). Tanimlamak gerekirse
boliim 4°e verilen cevap siiresi azaldikga giinlilk antrenman siiresi artmaktadir. HO kabul

edilmistir.

Tablo 3.14: Stroop Testi Béliim 5 ile Giinliik Antrenman Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Bo;um Giinliik antrenman siiresi p
Boliim 5 17,26 4,09 - -0,463 .003
Giinliik antrenman stiresi 300 231,98 -0,463 - .003

*p<.01

Tablo 3.14 incelendiginde stroop testi 5. Boliim kart1 bireylerin cevap siirelerinin
sonu¢ ortalamasi ile giinliik antrenman siiresi iligkisi incelenmistir. 0.01 diizeyinde
negatif ve anlamli bir veri elde edilmistir. (r=-,463;p<.01). Sonug olarak bolim 5’e

verilen cevap siiresi azaldikca giinliik antrenman siiresi artmaktadir. HO reddedilmistir.
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Tablo 3.15: Katihmeilarin Gérsel Reaksiyon Sonuclari fle Giinliik Antrenman

Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Gor_s el Giinliik antrenman siiresi p
reaksiyon
Gorsel reaksiyon 173,97 19,4 - 0,740 .054
Giinliik antrenman stiresi 300 231,98 0,740 - .054

*p<.01

Tablo incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin gorsel reaksiyon diizeyi
ile giinliik antrenman siiresi arasindaki iliski incelenmis olup 0.01 anlamlilik diizeyinde
pozitif korelasyon gbézlemlenmis olup anlamli bir veri ile karsilasilmamustir. (r=-,740;

p<.01). HO kabul edilmistir.

Tablo 3.16: Katihmeilarin isitsel Reaksiyon Sonuclari Ile Giinliik Antrenman Siiresi
Arasindaki iliski

X SD Isits.el Giinliik antrenman siiresi p
reaksiyon
Isitsel reaksiyon 215,12 48,78 - -0,668 .000
Giuinliik antrenman siiresi 300 231,98 -0,668 - .000

*p<.01

Tabloda teste katilan toplam 40 profesyonel ve amatoér oyuncunun isitsel
reaksiyon testine verdigi ortalama cevap siiresi ile kigilerin gilinliik antrenman siireleri
arasindaki iliski arastirilmistir. 0.01 diizeyinde negatif ve anlamli bir veri elde edilmistir.
(r=-,668;p<.01). Sonug olarak isitsel reaksiyon siiresi azaldikga giinliik antrenman siiresi

ortalamas1 artmaktadir. HO reddedilmistir.

Tablo 3.17: Katiimeillarin isitsel Reaksiyon Sonuclari Ile Stroop Testi Béliim 5
Arasindaki Tliski

X SD Isitsel Béliim 5 P
reaksiyon
Isitsel 2138 39,93 - 0,419 .001
reaksiyon
Béliim 5 202 235,241 0,419 - .001
*p<.01

Tablo 3.17 incelendiginde stroop testi 5. Boliim kart1 bireylerin cevap siirelerinin
sonu¢ ortalamasi ile isitsel reaksiyon siiresi arasindaki iligkisi incelenmistir. 0.01
diizeyinde pozitif ve anlamli bir veri elde edilmistir. (r=-,419;p<.01). Sonug olarak b6lim
5’e verilen cevap siiresi azaldik¢a isitsel reaksiyona verilen siirede azalmaktadir. HO

kabul edilmistir.



35

Tablo 3.18: Katihmeilarin Isitsel Reaksiyon Sonuclar1 fle Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Isitsel Son 1 hafta ortalama uyku siiresi p
reaksiyon
1$itse1 reaksiyon 213,8 39,93 - 0,186 154
Son 1 hafta ortalama uyku siiresi 423,5 74,329 0,186 - 154

*p<.01

Tablo 3.18 incelendiginde ise arastirmaya katilan katilimeilarin isitsel reaksiyon
siiresi ortalamalari ile teste katilan kisilerin Son 1 hafta ortalama uyku siiresi ortalamasi
arasindaki iligki incelenmis. 0.01 anlamlilik diizeyinde anlamli olmayan bir veri ortaya

cikmigtir. HO kabul edilmistir.

Tablo 3.19: Katihmeilarin Gorsel Reaksiyon Sonuglar: ile Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki Iliski

Gorsel
X SD  reaksiyo Son 1 hafta"ortqlama uyku
- siiresi
. . 182,
Gorsel reaksiyon 7 20,7 - -0,176 0,178
Son 1 hafta ortalama uyku stiresi 4%3’ 74é32 -0,176 - 0,178

*p<.01

Tablo 3.19 incelendiginde ise aragtirmaya katilan katilimcilarin gorsel reaksiyon
stiresi ortalamalari ile teste katilan kisilerin Son 1 hafta ortalama uyku siiresi ortalamasi
arasindaki iliski incelenmis olup 0.01 anlamlilik diizeyinde anlamli olmayan bir veri

ortaya ¢ikmistir. HO kabul edilmistir.

Tablo 3.20: Katihmeilarin Stroop Testi Béliim 5 Sonuglari ile Son 1 Hafta Ortalama
Uyku Siiresi Arasindaki Iliski

X SD Bolsum Son 1 hafta ortalama uyku siiresi p
Boliim 5 17,75 3,99 - -0,111 0,399
Son 1 hafta ortalama uyku siiresi  423,5 74,329 -0,111 - 0,399

*p<.01
Tablo incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin stroop testi besinci kart
ortalamasi ile Son 1 hafta ortalama uyku siiresi arasindaki iliski incelenmis olup 0.01

anlamlilik diizeyinde anlamli olmayan bir veriyle karsilagilmistir. HO kabul edilmistir.
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4.1. TARTISMA

4.1.1. Géorsel-Isitsel Reaksiyon Verilerinin Incelenmesi

Arastirmadaki gorsel reaksiyon verilerine baktigimizda (bknz Tablo 3.1)
profesyonel oyuncular ortalama 174,3 sn. amator oyuncular ise 173,65 sn. ile birbirine
cok yakin bir ortalama karsimiza ¢ikmistir. Bu yakin ortalamanin sebebi oyuncularin
oyun i¢inde gorsel reaksiyondan once ses ile daha hizli tepki verdigi igin iki grup
arasindaki profesyonellik farkinin isitsel reaksiyona daha fazla bagli oldugu
diistiniilmektedir. (Bickmann vd., 2021) c¢alismasinda profesyonel esporcular ve
profesyonel olmayan esporcular arasinda gorsel reaksiyon testi yapilmistir. Bu testlerin
sonucuna gore profesyonel oyuncular ve profesyonel olmayan oyuncular arasinda anlamli
bir fark bulunamamuistir. (Saygi ve Odabas, t.y.) ¢caligmasinda ise espor oyuncularinin ve
spor bilimleri 6grencilerinin gorsel reaksiyon verileri alinmistir. Bu veriler sonucunda
espor oyuncular1 ve spor bilimleri 6grencilerinin gorsel reaksiyon verileri birbirine ¢ok
yakin (spor bilimleri 6grencileri 229.51+18.97, espor oyuncular1 229.52430.48) olarak
sonuclanmistir. Calismamizdaki verilerde bu duruma yakinlik gdstermektedir.
Calismamizdaki bu bulgu arastirmamizi desteklemesede amator oyuncularin gorsel
verileri kisilerin gegmis deneyimlerinin 6nemini ve yeterli ¢galismanin gorsel reaksiyona

1yl anlamda etki ettigini gostermektedir.

(Tablo 3.3)’¢ baktigimizda profesyonel espor oyunculari isitsel reaksiyon
verileri ile amator, hi¢ oyun oynamayan grubun verisi arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Bu veri profesyonel oyuncularin diger gruplara gore daha cok
antrenman yapmasi ile alakali oldugu diisiiniilmektedir. Veriler aynm1 zamanda iistiin
calismanin isitsel reaksiyon lizerinde olumlu istatistikler olusturdugunu gostermistir.
(Saygi & Odabas, t.y.) uyguladigi isitsel reaksiyon verilerinde espor oyuncularinin isitsel
reaksiyon seviyelerinin spor bilimleri §grencilerinden daha iyi seviyede oldugunu ortaya

koymustur.

4.1.2. Stroop Testi TBAG Verilerinin incelenmesi

Stroop testinin 1. Boliimiinde profesyonel oyuncular ile diger gruplar arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Bu farkin profesyonel oyuncularda oyun i¢inde daha fazla
hizl1 diistinme ve oyunlarin ¢ok fazla dikkat iistiine kurulu olmasindan dolay1 anlamli bir

fark oldugu diisiiniilmektedir. 2. Boliimde ise profesyonel oyuncular yine anlamli bir
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sekilde fark olusturmustur. 3. Boliimde profesyonel oyuncularin amatdrlere gore daha
dikkatli oldugu fakat amatdrler ile hi¢ oyun oynamayan bireylerin verileri yakinlik
gostermektedir. Profesyonel oyuncular ¢ok fazla dikkat ve odaklanma durumuna maruz
kaldig1 diisiiniiliince verilerin bu yonde olusmasi gayet normal olup amatdér oyuncularin
verilerinin hi¢ oyun oynamayan kisilere yakinlik géstermesi amatér oyuncularda oyunu
zevk ve eglence anlayisi ile oynamasindan kaynakli olup odaklanma kayiplarinin bu
sebeple diistligii dustiniilmektedir. 4. Kartta ise yine profesyonel oyuncular diger gruplara
iistlinliik saglamistir bu durumun rekabetg¢i oyunlarin e-sporcular tistiinde zorunlu sekilde
renklere olan duyarlilik diizeyinin yiliksek olmasi, her giin yiiksek konsantrasyon ¢alisma,
oyunlardaki {istiin dikkat ¢aligmalarinin sagladigi diistiniilmektedir. Son kartimizda ise
profesyonel oyuncular 15,27 sn. altinda sonug alirken amat6r oyuncular ortalama 19,26
sn. igerisinde boliimii tamamlamis olup hi¢ oyun oynamayan bireyler ise ortalama 18,73
sn. igerisinde testi bitirmislerdir. Yapilan tek yonliit ANOVA testi sonucunda gruplar arasi
anlamli bir fark saglanmistir (p<0,05). Bu anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunun belirlenmesi amaciyla yapilan Tukey ¢oklu karsilastirma testi sonucunda [ F
(2-5759= 7,11; p<0,05] profesyonel oyuncularin diger gruplara gére daha dikkatli oldugu
ortaya cikmistir. Profesyonel oyuncular tiim kartlarda diger gruplara karsi istiinliik
sagladigr gozlemlenmistir. Sik1 ¢alisma, uzun siireli odaklanma ve rekabetc¢i oyunlarin
varhig1 profesyonel oyunculari dikkat konusunda 6ne ¢ikarmigtir. (Kowal vd., 2018)
yaptiklar ¢aligmada deneyimli ve deneyimsiz video oyuncularinin biligsel beceri farklari
incelenmis olup renk-kelime stroop testi oyunculara uygulanmistir. Renk-Kelime stroop
testi sonucunda deneyimli video oyunculari deneyimsiz video oyuncularina gére daha
hizli yanitlar vermistir. Sonuclara bakilacak ve arastirmalar1 karsilastirilacak olursak
2018 yilinda yapilan c¢alisma ile yaptigimiz calisma sonu¢ bakimindan paralellik

gostermektedir.

4.2. KORELASYON VERILERININ INCELENMESI

4.2.1. Stroop Testi TBAG Korelasyon Iliskisi

Renk-Kelime Stroop testi korelasyon verileri incelendiginde profesyonel ve
amatdr oyuncularin Stroop testi TBAG formunun en 6nemli boliimii olan 5. kartta
ortalama stroop testi cevaplama siireleri ile giinliilk antrenman siireleri iliskisi arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Yani giinde 300 dk. antrenman yapmanin dikkat yetenegine

olumlu bir katki sagladigi incelenmistir. Bu sonucun oyun i¢i antrenmanlarda uzun siireli
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nisangah ve rakibin karsisina ¢ikma durumuna hazir olmak i¢in yiiksek diizeyde devamli

odaklanmanin dikkat yetenegine katli sagladig: diistiniilmektedir.

Stroop testi 5. Boliim ortalama cevap siireleri ve isitsel reaksiyon arasindaki
iliskisel anlam incelendiginde pozitif ve anlamli bir veri ortaya ¢ikmistir. Stroop testini

antrenmanlarin i¢ine islemek isitsel reaksiyon siiresine olumlu anlamda etki edecektir.

Stroop testinin son kartt olan 5. Boliimde katilimcilarin stroop testinden aldigt
ortalama puan ile yine katilimcilarin son 1 hafta ortalama uyku siiresi arasindaki iliski

incelenmistir. Sonug olarak anlamli bir veri ortaya ¢ikarmustir.

4.2.2. Gorsel Reaksiyon Korelasyon Iliskisi

Arastirmaya katilan profesyonel ve amator oyuncularin gorsel reaksiyon diizeyi
ile giinliik antrenman siiresi arasindaki iliski incelenmis olup negatif ve anlamsiz diizeyde
bir iligki ile kargilagilmistir. Bu sonug iyi bir gorsel reaksiyon zamanlamasi i¢in daha fazla

calisma saati gereksinimi oldugunu gostermektedir.

Katilimeilarin ortalama gorsel reaksiyon test sonuglari ile son bir haftada

uyuduklar1 ortalama uyku siireleri arasinda anlamli bir iligki bulunamamastir.

4.2.3. Isitsel Reaksiyon Korelasyon iliskisi

Katilimcilarin ortalama isitsel reaksiyon verileri ile giinliikk antrenman stireleri
arasindaki iligski incelendiginde negatif ve anlamli bir veri ortaya koyulmustur.
Antrenman boyuncu iistiin bir isitsel dikkat i¢inde oldugu i¢in oyuncularin seslere verdigi
tepkilerde olumlu anlamda artig oldugu verilere yansimistir. Fiziksel aktivite ile tabloda
verilen ortalama giinliik antrenman siiresi ¢aligsmasi isitsel reaksiyon zamanini daha fazla

diisiirecegi diisiintilmektedir.

Katilimcilarin ortalama isitsel reaksiyon test sonuglari ile son bir haftada

uyuduklar1 ortalama uyku siireleri arasinda anlamli bir iligki bulunamamastir.

4.3. SONUC

e Gorsel reaksiyon testi verilerine gore profesyonel oyuncular ve amatdr
oyuncular arasinda anlamli bir fark olmadigi fakat profesyonel ve amator
oyuncular ile hi¢ oyun oynamayan bireyler arasinda anlamli bir fark

bulunmustur.
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e Profesyonel oyuncularin isitsel reaksiyon verileri amator dijital oyun oynayan
ve hi¢ oyun oynamayan kisiler arasinda anlamli bir iliski bulunmustur.

e Renk-Kelime Stroop testi verilerine gére her boliimde profesyonel oyuncular,
amatdr oyuncular ve hi¢ oyun oynamayan gruba gore istiinliikk saglamistir.
Sonug olarak profesyonel oyuncu grubu ve diger gruplar arasinda anlamli bir
iligki ortaya ¢ikmustir.

e Teste katilan tiim bireylerin ortalama gorsel reaksiyon siireleri ile ortalama
giinliik antrenman siiresi arasindaki iliskiyi inceledigimizde sonug olarak 0,01
anlamlilik diizeyinde negatif ve anlaml1 diizeyde bir iliski bulunmustur.

e Kisilerin ortalama isitsel reaksiyon ve ortalama giinliikk antrenman siireleri
arasindaki iliski 0,01 diizeyinde negatif ve anlamli bulunmustur.

e Katilimcilarin stroop testi 5. Kartta verdikleri ortalama cevaplar ile isitsel
reaksiyon arasindaki iliski incelenmis olup olumlu ve anlamli diizeyde veriler
ortaya koyulmustur.

o Teste katilan katilimcilarin ortalama isitsel reaksiyon siireleri ve son 1 hafta
ortalama uyku siireleri arasindaki iliskiye bakildiginda anlamli bir veriye
rastlanilmamustir.

e Teste katilan katilimcilarin ortalama gorsel reaksiyon siireleri ve son 1 hafta
ortalama uyku siireleri arasindaki iligkiye bakildiginda anlamli bir veriye
rastlanilmamustir.

e Arastirmaya katilan katilimcilarin stroop testi besinci kart ortalamasi ile Son 1
hafta ortalama uyku siiresi arasindaki iliski incelenmis olup 0.01 anlamlilik

diizeyinde anlaml1 olmayan bir veriyle karsilagilmistir.

4.4, ONERILER

e Stroop testi ve gorsel-isitsel reaksiyon testinde denekler profesyonel espor
oyunculari, amatdr espor oyuncular1 ve geleneksel sporcular arasindaki iligkiler
incelenebilir.

e Sporcu yasi, normal yas, oyun yasi reaksiyon ve dikkati hangi yonde etkiledigi
literatiire onemli bilgiler katabilir.

e Uzun siire oyun oynamak reaksiyon ve dikkati hangi yonde etkiledigi

arastirilabilir.
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e Farkl: tiirde oyunlar oynamak reaksiyon ve dikkati ne 6lgiide etkiledigi ve hangi
oyunlarin becerilere yarar sagladigi 6nemli olabilir.

e Deneklere odaklanma egzersizi yaptirdiktan sonra dikkat testinde basarili olma
olasilig1 yiliksek olabilir denekler arasi iliski arastirilabilir.

e [Espor’a 6zgii antrenman aralarina fiziksel aktivite diizeyini arttiracak egzersizler
eklenerek bu egzersizlerin dikkat giicii ve gorsel-isitsel reaksiyona ne diizeyde

etki edecegi literatiire onemli katki verebilir.



EKLER
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Ek-1: Demografik Bilgiler Formu

Reaksiyon ve Dikkat Sporcu Demografik Bilgiler

B I U &= T

Form agiklamas

Ad Soyad

Kisa yanit metni

Dofum Yili *

Gin, ay, yil i|

Cinsiyet "
Erkek

Kiz

Boyunuz (cm)?

Kiza yanit metni

Vicut Agirhdn (kg)? *

Kiza yanit metni

Egitim Durumu 7 *

Kisa yanit metni




Ek-1: Demografik Bilgiler Formu (Devami)

Bulundudunuz takim adi ? *

Suan takimda dedilim

Diger...

Oynadidiniz oyun tura ? *

Kisa yanit metn

Oyun dereceniz ? (Rank Seviyesi) ~

Kisa yanit metn

Kag yildir oyun oynuyorsunuz 7 {Oyun yasgi)

Kisa yanit metn

Oyunlara balama yagimz ? *

Kisa yanit metn

GuUnluk antrenman sureniz nedir ?

Kisa yanit metn

Son 1 hafta ortalama uyku sireniz 7 *

Kisa yanit metn
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Ek-2: Stroop Testi TBAG Formu

STROOP TESTIi TBAG FORMU
KAYIT FORMU

Gondltntn Uygulayicinin
Ad) Sayad
Yag Uygulama Tarihi

Cinsiyeti Uygulama Yeri
Egitim Diizeyi
Bolim I: Siyah Basilmis Balim ll: Renkli Basilmis
Renk lsmi Okuma Renk lsmi Okuma
hA s K Y M S K ¥
K Y S M K 3 S 1%}
M K S Y M K S b
Y K M s Y K M S
S M b K S M Y K
K S M Y K S M
B&lum IV: Renk ismi Olmayan
Kelime Rengi
Bolam 1l: Sekil Rengi Soyleme Soyleme
= Y K M W i K S
K s M Y Y M S K
% Y K s S K M Y
N M S K nM K s Y
= K Y M i it M =1 K
Y S M K K Y s M
B&lim V: Renk Ismi Olan
Kelime Rengi
Soyleme
TOPLAM HATA DUZELTME
SURE SAYISI SAYISI K Y M S
BOLUM 1 n: S M K
BOLOM 11 Y s K M
BOLOM K M S Y
BOLOM 1V K Y S M
BOLOM v Y W = K




46

KAYNAKCA

T.C. Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanlig1. (2017, 10 Mayz1s). Dijital diinyada rekabet E-
spor ve topluluk yonetimi ¢alistayir sonu¢ raporu. Erisim Adresi:

https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/GCSvB.pdf.
Akgiin, N. (1994). Egzersiz fizyolojisi (1. Basim). Izmir: Ege Universitesi Yaynlari.

Aksun, O. (2022). Enhancing the experience of esports spectating: A design study on
competitive gaming and spectator interfaces (Unpublished Master's Thesis).

Middle East Technical University Institute of Science.

Allen, M. S., & Laborde, S. (2014). The role of personality in sport and physical activity.
Current Directions in Psychological Science, 23(6), 460-465.

Almirall, H., & Gutiérrez, E. (1987). Auditory and visual reaction time in adults during
long performance. Perceptual and Motor Skills, 65(2), 543-552.

Argan, M., Alper, O. ve Erkan, A. (2006). Elektronik spor: Tiirkiye’deki siber sporcularin

tutum ve davranislari. Spor Yonetimi ve Bilgi Teknolojileri, 1(2), 1-11.

Bateson, P. P. G., & Martin, P. (2014). Oyun, oyunbazlik, yaraticilik ve innovasyon (2.
Basim). Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

Bickmann, P., Wechsler, K., Rudolf, K., Tholl, C., Frobose, 1., & Grieben, C. (2021).
Comparison of reaction time between esports players of different genres and

sportsmen. International Journal of eSports Research (IJER), 1(1), 1-16.

Bompa, T. O. (1998). Antrenman kurami ve yéntemi: Dénemleme (6. Basim). Ankara:

Spor Yayinevi ve Kitabevi

Boyar, H. (2013). Futbol bransina katilan 9-14 yas grubu erkek ¢ocuklarimin 151k ve
reaksiyon zamanlarimin belirlenmesi (Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi).

Selcuk Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Campbell, M. J., Toth, A. J., Moran, A. P., Kowal, M., & Exton, C. (2018). eSports: A
new window on neurocognitive expertise?. Progress in Brain Research, 240(10),

161-174.

Can, S. (2007). 10-12 yas grubundaki erkek tenisciler, masa tenis¢iler ve aynmi yas

grubundaki  sedanterlerin  reaksiyon  zamanlarmmin  karsilastirilmasi



47

(Yaymmlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Gazi Universitesi Saghik Bilimleri

Enstitiisii, Ankara.

Caspersen, C. J., Powell, K. E., & Christenson, G. M. (1985). Physical activity, exercise,
and physical fitness: Definitions and distinctions for health-related research.

Public Health Reports, 100(2), 126-131.

Demirbas, Y. (2015). Djjital oyunlara "Oyun tiiri" yaklagimlarinin sorunlari: "Platform
oyunlar1" tiirii drnegi. Selcuk Iletisim Dergisi, 9(1), 363-387.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011, 3 April). From game design
elements to gamefulness: Defining “gamification”. Retrieved from:
https://uwaterloo.ca/scholar/Inacke/publications/game-design-elements-

gamefulness-defining-gamification.
Diindar, U. (2012). Antrenman teorisi (10. Basim). Ankara: Nobel Akademik Yayincilik.

Eren, E., Miiniroglu, R. S. ve Ozer, U. (2017). Farkl1 yas gruplarindaki lisansl teniscilerin
gorsel ve isitsel reaksiyon zamanlarinin incelenmesi. Uluslararas: Kiiltiirel ve

Sosyal Arastirmalar Dergisi, 3(2), 343-352.

Evran, T. (2022). Amator diizeydeki espor ve basketbol oyuncularimin iist
ekstremitelerindeki gorsel ve igitsel reaksiyon siirelerinin karsilagtirilmasi
(Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi). Istanbul Gelisim Universitesi Lisansiistii

Egitim Enstitiisii, Istanbul.

Eysenck, M. W., & Keane, M. T. (2020). Cognitive psychology: A student’s handbook (8"
ed.). London: Psychology Press.

Fleer, M. (2014). The demands and motives afforded through digital play in early
childhood activity settings. Learning, Culture and Social Interaction, 3(3), 202-
2009.

Fox, D., & Verhovsek, R. (2002). Micro java game development (1% ed.). Boston:
Addison-Wesley Professional.

Frasca, G. (2001). Videogames of the oppressed: Videogames as a means for critical
thinking and debate (Unpublished Master's Thesis). Georgia Institute of
Technology, Georgia.



48

Friedman, T. (1995, 13 April). Making sense of software: Computer games as cognitive
mapping. Retrieved from: https://www.academia.edu/246454/Making Sense

of Software Computer Games and Interactive Textuality.

Gebel, C., Gurt, M., & Wagner, U. (2005). Kompetenzforderliche potenziale populérer
computerspiele. E-Lernen: Hybride Lernformen, Online-Communities, Spiele.

QEM-Report, 92(1), 241-376.

Giakoni-Ramirez, F., Merellano-Navarro, E., & Duclos-Bastias, D. (2022). Professional
esports players: Motivation and physical activity levels. International Journal of

Environmental Research and Public Health, 19(4), 1-13.

Goulart, J. B., Aitken, L. S., Siddiqui, S., Cuevas, M., Cardenas, J., Beathard, K. M., &
Riechman, S. E. (2023, 4 July). Nutrition, lifestyle, and cognitive performance

in  esport  athletes. Retrieved from:  https://www.frontiersin.org/

journals/nutrition/articles/10.3389/fnut.2023.1120303/full.

Green, C. S., & Bavelier, D. (2015). Action video game training for cognitive

enhancement. Current Opinion in Behavioral Sciences, 4, 103-108.

Grigore, V., Mitrache, G., Paunescu, M., & Predoiu, R. (2015). The decision time, the
simple and the discrimination reaction time in elite Romanian junior tennis

players. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 190, 539-544.

Haff, G. G., & Triplett, N. T. (2015). Essentials of strength training and conditioning (1*

ed.). Champaign: Human Kinetics.

Haight, M. (2020). Professional gaming and work: Challenges, trajectories, and labour
market impacts amongst professional gamers (Unpublished Doctoral Thesis).

University of Western Ontario, Canada.

Tiirkiye Espor Federasyonu. (2024, 22 Mart). Erisim Adresi: https://tesfed.org.tr/
hakkimizda.

Hamari, J., & Sjoblom, M. (2017). What is eSports and why do people watch it? Internet
Research, 27(2), 211-232.

Hanke, L., & Chaimowicz, L. (2017). A recommender system for hero line-ups in MOBA
games. Proceedings of the AAAI Conference on Artificial Intelligence and
Interactive Digital Entertainment, 13(1), 43-49.


https://www.academia.edu/246454/Making_Sense_of_%20Software_
https://www.academia.edu/246454/Making_Sense_of_%20Software_
https://tesfed.org.tr/%20hakkimizda
https://tesfed.org.tr/%20hakkimizda

49

Happonen, A., & Minashkina, D. (2019, 28 December). Professionalism in esport:
Benefits in skills and health & possible downsides. Retrieved from:
https://lutpub.lut.fi/handle/10024/162037.

Hazar, Z., Tekkursun, D. G. ve Dalkiran, H. (2017). Ortaokul 6grencilerinin geleneksel
oyun ve dijital oyun algilarinin incelenmesi: Karsilastirmali metafor ¢aligmasi.

Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 15(4), 179-190.

Himmelstein, D., Liu, Y., & Shapiro, J. L. (2017). An exploration of mental skills among
competitive league of legend players. International Journal of Gaming and

Computer-Mediated Simulations (IJGCMS), 9(2), 1-21.

Karahisar, T. (2013, 23 Kasim). Tiirkiye'de dijital oyun sektoriiniin durumu. Erigim
Adresi:  https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-
ustm-pdf.pdf#page=109.

Karakas, S., Erdogan, E., Sak, L., Soysal, A. S., Ulusoy, T., Ulusoy, 1. Y. ve Alkan, S.
(1999). Stroop testi TBAG formu: Tiirk kiiltiiriine standardizasyon ¢alismalari,
giivenirlik ve gecerlik. Klinik Psikiyatri, 2(2), 75-88.

Kowal, M., Toth, A. J., Exton, C., & Campbell, M. J. (2018). Different cognitive abilities
displayed by action video gamers and non-gamers. Computers in Human

Behavior, 88, 255-262.

Kroger, C., & Roth, K. (2014). Koordinationsschulung im kindes-und jugendalter (1%
ed.). Schorndorf: Hofmann-Verlag.

LuBei, H. (2003). Opportunities and challenges of China digital sports industry. J Pers
Comput, 6,21-22.

Luque-Casado, A., Perakakis, P., Hillman, C. H., Kao, S.-C., Llorens, F., Guerra, P., &
Sanabria, D. (2016). Differences in sustained attention capacity as a function of

aerobic fitness. Medicine & Science in Sports & Exercise, 48(5), 887-895.

Luu, A., Winans, A., Suniga, R., & Motz, V. A. (2021). Reaction times for esport
competitors and traditional physical athletes are faster than noncompetitive

peers. The Ohio Journal of Science, 121(2), 15-20.

Manc, E., Bekir, S. ve Cakur, Y. (2022). Espora multidisipliner yaklasimlar (1. Basim).
Ankara: Nobel Bilimsel.


https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-ustm-pdf.pdf#page=109
https://stmf.sakarya.edu.tr/sites/stmf.sakarya.edu.tr/file/1385683148-ustm-pdf.pdf#page=109

50

Mangeloja, E. (2019). Economics of esports. Electronic Journal of Business Ethics and
Organization Studies, 24(2), 34-42.

McNulty, C., Jenny, S. E., Leis, O., Poulus, D., Sondergeld, P., & Nicholson, M. (2023).
Physical exercise and performance in esports players: An initial systematic

review. Journal of Electronic Gaming and Esports, 1(1), 1-11.

Migliore, L., McGee, C., & Moore, M. N. (Ed.). (2021). Handbook of esports medicine:

Clinical aspects of competitive video gaming (1% ed.). Berlin: Springer.

Nagorsky, E., & Wiemeyer, J. (2020). The structure of performance and training in
esports. PLOS ONE, 15(8), 1-39.

Ozeng, O. E. ve Tmmazlar, A. (2018). Tiirkiyede e-spor ve league of legends: Dijital
oyunlar (1. Basim). Istanbul: Profil Kitap.

Ozeng, O. E. ve Yériik, 1. (2021). Her yoniiyle e-spor: Takim sahibi, sponsor ve e-sporcu
adaylarimin el kitab: (1. Basim). Istanbul: Kronoloji Yaynlari.

Pringle, R. K. (2000). Motor learning and performance: A problem-based learning
approach. Journal of Manipulative and Physiological Therapeutics, 23(4), 300-
301.

Raessens, J., & Goldstein, J. (2011). Handbook of computer game studies (1% ed.).
Cambrige: MIT Press.

Rasim, K. (2017) Antrenman bilgisi: Ders kitabi (1. Basim). Istanbul: Istanbul Gelisim

Universitesi.

Saygi, T. ve Odabas, 1. (2023). Comparing the accuracy and reaction times of esports
players and sport sciences students. Eurasian Research in Sport Science, 8(2),

80-94.

Schefke, T., & Gronek, P. (2010). Improving attentional processes in sport: Defining
attention, attentional skills and attention types. Studies in Physical Culture &

Tourism, 17(4), 295-299.

Scholz, T. M. (2019). Esports is business: Management in the world of competitive
gaming (1% ed.). Berlin: Springer.

Scholz, T. M. (2020). Deciphering the world of esports. International Journal on Media
Management, 22(1), 1-12.



51

Sevim, Y. (2002). Antrenman bilgisi (6. Basim). Ankara: Nobel Akademik Yayincilik.

Simons, M., Chinapaw, M. J., Brug, J., Seidell, J., & De Vet, E. (2015). Associations
between active video gaming and other energy-balance related behaviours in
adolescents: A 24-hour recall diary study. International Journal of Behavioral

Nutrition and Physical Activity, 12(1), 32-45.

Stroop, J. R. (1935). The basis of ligon’s theory. The American Journal of Psychology,
47(3), 499-504.

Stroh, J. H. A. (2017). The esports market and esports sponsoring (1% ed.). Marburg:

Tectum Wissenschaftsverlag.

Sahin, R. (1995). Erkek hentbolda kalecilerle saha oyuncularinin reaksiyon zamanlarinin
karsilastiriimas: (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Gazi Universitesi

Saglik Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Tiryaki, S. (2000). Spor psikolojisi: Kavramlar, kuramlar ve uygulama (5. Basim).
Istanbul: Eyliil Kitabevi.

Toth, A. J., Ramsbottom, N., Kowal, M., & Campbell, M. J. (2020). Converging evidence
supporting the cognitive link between exercise and esport performance: A dual

systematic review. Brain Sciences, 10(11), 1-34.

Trimmel, M., & Poelzl, G. (2006). Impact of background noise on reaction time and brain
DC potential changes of VDT-based spatial attention. Ergonomics, 49(2), 202-
208.

Voss, M. W., Kramer, A. F., Basak, C., Prakash, R. S., & Roberts, B. (2010). Are expert
athletes ‘expert’ in the cognitive laboratory? A meta-analytic review of cognition

and sport expertise. Applied Cognitive Psychology, 24(6), 812-826.

Wagner, M. G. (2006, 10 April). On the scientific relevance of esports. Retrieved from:
https://www.researchgate.net/publication/220968200 On_the Scientific Relev

ance_of eSports.

Wiemeyer, J., Kickmeier-Rust, M., & Steiner, C. M. (2016). Performance assessment in

serious games (1% ed.). Berlin: Springer.

Yilmaz, E. ve Cagiltay, K. (2004, 15 Mart). Elektronik oyunlar ve Tiirkiye. Erigsim Adresi:
https://www.academia.edu/2597826/Elektronik Oyunlar ve T%C3%BCrkiye.



52

Yin, K., Zi, Y., Zhuang, W., Gao, Y., Tong, Y., Song, L., & Liu, Y. (2020). Linking esports
to health risks and benefits: Current knowledge and future research needs.

Journal of Sport and Health Science, 9(6), 485-488.

Zatzyorski, V. (1980, 20 March). The development of endurance. Retrieved from:
https://www.researchgate.net/publication/377068432 Development of endura

nce_in_physical education lessons with the use of outdoor games.

Zorzos, G. (2009). Book of chess: Alphonso x’s book of games (1% ed.). California: Create

Space Imprint.



53

DIiZIN

-D-
Dijital, x, xiii, 5, 8, 14, 17, 46, 49, 50

-R-

Reaksiyon, vi, X, xi, xiii, Xiv, xv, 11, 13,

-E- 14, 20, 21, 28, 29, 32, 34, 35, 37, 39

Espor, v, vi, xvi, 1, 6,7, 9, 10, 41 -S-

-M- Spor, v, X, Xiv, xv, 1, 10, 13, 14, 18, 46,
49, 50, 51

MOBA, X, xvi, 14, 15, 48 Stroop Testi, v, vi, i, xiii, xiv, 22, 23,

24, 25, 26, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35,
37, 38, 45, 49

-O-
Oyun, X, xvi, 1, 5, 15, 46, 49
-p-

Performans, vi, xiv, 7, 10



