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BEYAN

Bu tez ¢aligmasinin kendi calismam oldugunu, tezin planlanmasindan
yazimina kadar biitiin sathalarda etik dis1 davranisimin olmadigini, bu tezdeki biitiin
bilgileri akademik ve etik kurallar i¢inde elde ettigimi, bu tez calismasi ile elde
edilmemis biitiin bilgi ve yorumlara kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklar1 da
kaynaklar listesine aldigimi, yine bu tezin ¢alisilmast ve yazimi sirasinda patent ve

telif haklarini ihlal edici bir davranigimin olmadigi beyan ederim.

Adnan Sengiil
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KISALTMALAR

ACSM: American College of Sports Medicine
AZD: Algilanan Zorluk Derecesi

CS: Minyon Skoru

DAS: Dakikadaki Aksiyon Sayis1

EUW: Avrupa Bat1 Sunucusu

EXP: Deneyim Puani

IES: Inverse Efficiency Score

KDA: Rakibi katletme, katledilme ve asist istatistikleriyle hesaplanan bir oyun i¢i

istatistik deger1

LoL: League of Legends

MOBA: Cevrim I¢ci Cok Oyunculu Savas Arenasi
PEBL.: The Psychology Experiment Building Language
TCL: Tiirkiye Sampiyonluk Ligi

TESFED: Tiirkiye Espor Federasyonu
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1. OZET

Tezin Bashgi: Miicadeleci Bir Espor Oyunu Oncesi Yapilan Fiziksel Aktivitenin
Espor Performansini Belirleyen Parametreler Uzerine Etkisi

Ogrencinin Adi, Soyadi: Adnan SENGUL

Damismanin Adi, Soyadi: Dog. Dr. Yeliz PINAR

Programin Adi: Hareket ve Antrenman Bilimleri Yiiksek Lisans Programi

Amac: Calismada fiziksel aktivite ve egzersizin oyun performansina olan etkileri
ortaya konarak espor oyunculari igin miisabaka oncesi fiziksel hazirligin 6nemini
vurgulamak amaglanmigtir. Miicadeleci oyunlar dncesinde uygulanan bir egzersiz
rutininin oyun performansiyla alakali oldugu diisiiniilen baz1 parametreler {izerindeki
etkisi arastirilmistir.

Gerec¢ ve Yontem: League of Legends oyunu iizerine yapilan bu ¢alismada oyuncu
merkezli bir parametre olan dakikadaki aksiyon sayisindaki (DAS) degisim
incelenmistir. LoL beser kisiden olusan iki takimin ¢evrim i¢i bir arenada rekabet
ettigi, oyuncularin kolektif bir sekilde rakibin ana merkezini yok etmeye calistig1 bir
oyundur. Calismadaki 6rneklem grubu “Avrupa Bat1” sunucusunda en az “Ustalik
(Master)” derecesinde olan yiliksek diizeydeki oyunculardan olusmaktadir.
Katilimcilar karsilikli takimlara ayirilmis ve bir resmi miisabaka senaryosu yaratilarak
art arda ii¢ miicadeleci oyun oynamalar1 istenmistir. Katilimcilara ilk 6l¢tim giiniinde
her oyundan énce ve sonra Renk-Kelime Stroop Testi uygulanmstir. Ikinci dlgiim
giiniinde ise ilk gilinden farkli olarak ilk oyundan once 15 dakikalik bir egzersiz
yapilmistir ve ayni Olglim diizeni tekrarlanmistir. Bdylece kontrol ve egzersiz
giinlinden olusan 1ki 6l¢iim giinii dizayn edilmistir.

Bulgular: Biligsel test sonuglart mag sonuglarina gore incelendiginde aralarinda
anlamli bir iligki bulunmustur. Kontrol giiniinde ortalama DAS ve aktif DAS
parametrelerinde yorgunluga bagl diislis goriilmiistiir. Egzersiz yapilan giinde boyle
bir diisiise rastlanmadi. Ayn1 zamanda bilissel test sonuglarinda ve DAS
parametresinde rollere gore farkliliklar goriilmiistiir.

Sonu¢: Miicadeleci oyunlar Oncesinde yapilan egzersiz, ardistk maglarda DAS
parametresindeki yorgunluga bagh diisiisii onledi. Maglar1 kazanan oyuncular biligsel
testlerde daha 1yi performans gosterdi. Nisanci roliindeki oyuncular DAS
parametresinde en yiiksek degerlere ulasti ancak bilissel testlerde en diisiik
performansi gosteren grup oldu.

Anahtar kelimeler: Espor, esporda performans, dakikadaki aksiyon sayisi, fiziksel
aktivite, bilissel performans



2. SUMMARY

Title of Thesis: The Effect of the Physical Activity Program Implemented Before a
Competitive Esports Game on the Parameters Determining Esports Performance
Student Name, Surname: Adnan SENGUL

Supervisor Name: Assoc. Prof. Yeliz PINAR

Program Name: Exercise and Training Science MSc Program

Objective: This study underscores the significance of pre-competition physical
preparation for esports athletes by investigating the impact of physical activity and
exercise on in-game performance. The research assesses the effects of an exercise
routine administered before competitive gaming on specific parameters linked to game
performance.

Material and Methods: The study focused on the game "League of Legends,"
analyzing variations in the player-centric metric "Actions per Minute (APM)." LoL
features two teams of five players each competing online to destroy the opponent's
main base. High-level players with at least a "Master"” ranking on the "Europe West"
server formed the sample group. Participants played three consecutive competitive
games, with the Color-Word Stroop Test administered before and after each game. On
the second day, as the only difference between experiment days, a 15-minute exercise
preceded the first game, and the same measurements were repeated, creating a two-
day experiment design: the control day and the exercise day.

Results: A significant relationship found between cognitive test outcomes and match
results. On the control day, certain APM parameters declined due to fatigue, while no
such decrease occurred on the exercise day. Furthermore, player roles influenced
cognitive test results and APM parameters.

Conclusion: Pre-competition exercise prevented APM from declining due to fatigue
during consecutive matches. Winning players exhibited superior cognitive test
performance. Although marksman role players had the highest APM values, their
cognitive test performance was comparatively weaker.

Keywords: Esports, esports performance, actions per minute, physical activity,

cognitive performance



3. GIRIS ve AMAC

Calismada son on yilda ¢ok biiyiik bir hizda gelisimini siirdiiren espor alaninda,
oyuncularin performansini belirleyen parametreler ve miicadeleci bir oyun oncesi
yapilan fiziksel aktivitenin bu parametreler lizerindeki etkisi arastirilmistir. Espor,
video oyunlarinin topluluklar tarafindan, sonucunda odiillerin dagitildig1 turnuvalarda
miicadeleci bir sekilde oynanmaya baslamasindan giiniimiize kadar farkli sekillerde
tanimlanmustir. Calisma espor oyun tiirlerinden MOBA (Cevrim i¢i Cok Oyunculu
Savas Arenasi) janrinda yer alan League of Legends (LoL) oyunu ve oyunculari
tizerinde yapilmistir. Calismada, goniillii katilimcilar {i¢ haftalik aragtirma siiresinde
karsilikli olarak miicadeleci oyunlar oynamis, ¢alisma giinliniin basinda ve oyunlar
arasinda bilissel testlere katilmislardir. Iki dl¢iim giiniinden ilkinde sadece bu oyunlart
oynayan ve biligsel testleri tamamlayan katilimcilar, ikinci Olglim glinlinde
kargilagmalara baslamadan evvel 15 dakikalik bir fiziksel aktivite uygulamasi
yapmiglardir. Yapilan Olgiimler sonunda bilissel test sonuglari, oyun ve oyuncu
merkezli (Metzger ve ark., 2021) istatistikler ve fiziksel aktivitenin bahsedilen

parametrelere olan etkisi aragtirilmistir.

Tez ¢alismasinda LoL oyunundaki bireysel performansi 6nemli Olglide etkiledigi
Ongoriilen bazi parametreler ve fiziksel aktivitenin bu parametrelere olan etkisi
arastirilmis, ulasilan sonuglar 15181nda da esporcular icin fiziksel aktivite ve egzersiz
uygulamalarinin 6nemine dikkat c¢ekmek amaglanmistir. Esporda saghk ve
performansin korunumu ve gelisimi i¢in fiziksel aktivite ve egzersizin potansiyel
etkileri bircok caligmada arastirma konusu olmustur. Bunlara ek olarak yasam tarzini
belirleyen ve sportif performans ile iliskili olan beslenme, uyku ve psikoloji gibi
alanlarda da benzer calismalar Ozellikle son yillarda literatiirde yer almistir.
Geleneksel sporlara gore bir¢ok farkliliga ve kendine has 6zelliklere sahip olan espor
alaninda farkli sebeplerden dolay1r bazi esporcularin erken yasta emekli olduklari
goriilmiistiir. Bunun sonucunda esporda ve esporcularda saglik ve performans iizerine
yapilan ¢alismalar esporcularin daha saglikli ve uzun bir kariyere sahip olabilmeleri
icin dikkat edilmesi gereken konular1 ortaya ¢ikarmistir. Uzun antrenman saatleri
boyunca, oyun oynanan sistemin karsisinda ¢ogunlukla hareketsiz bir sekilde pratik

yapan esporcu popiilasyonunda sedanter yagam tarzinin hakim oldugu goriilmektedir.



DiFrancisco-Donoghue ve arkadaslarina gore (2021) yiiksek diizeydeki espor igin
gereken biligsel talepler ve saatlerce oturuldugu diisiiniildiigiinde, sagligi ve
performansi bir arada gelistirmenin pratik yollarin1 olusturmak hem oyuncular hem de
saglik profesyonelleri i¢in ilgi ¢ekici bir konu olmustur (DiFrancisco-Donoghue ve
ark., 2021). Bu tez ¢aligmasinda da fiziksel aktivitenin ve egzersizin bireysel espor
performansina olan etkisine dikkat ¢ekerek esporcular i¢in gelismis bir yagam tarzinin
Onemine vurgu yapilmak amaglanmaktadir. Antrenman veya mac¢ rutinlerinde
esporcularin fiziksel aktivite ve egzersize yer vermesi ile onlarin hem saglik agisindan
hem de performans acisindan gelisim gosterebileceklerini ortaya koymak
amaclanmistir. Geleneksel sporlar ile kiyaslandiginda en ¢ok elestiriyi fiziksel
yetersizlikten alan elektronik sporlarda (DiFrancisco-Donoghue ve ark., 2019),
performansin gelisimi i¢in bir fiziksel aktivite rutininin kabul gérmesi sonucunda

espordaki fiziksel gerekliligin farkindaligini artirilabilir.

Literatiir incelendiginde, LoL oyununda oyun basarisi ile alakali yapilan ¢aligmalarda
bireysel performansa bagli faktorlerden ¢ok takim performansina bagli parametreler
arastirilmistir. Bu ¢alismada, LoL. oyununda oyuncularin bireysel performanslarini
daha net ve objektif bir sekilde degerlendirebilmeleri i¢in daha fazla oyuncu merkezli
parametreye ihtiya¢ oldugu diisiiniilmiis ve arastirilan istatistikler buna gore
belirlenmistir. Belirtilen ihtiyaca yakin ¢aligmalardan biri, LoL oyunundaki 6zel
becerilerden olan “son vurus (last-hitting)” tizerine yapilmistir (de Las Heras ve ark.,
2020). Ancak bu ¢alismada oyunun normal kosullarindan ziyade oyuncularin oyunda
tek basina yer aldigi bir diizen secilmis, bu da gercek¢i bir miicadeleci ortam
sunmamistir. Bu ¢alismada, tipk1 bir LoL turnuva diizenindeki gibi, ¢alismaya 6zel
gruplardan olusan takimlar ile miicadeleci bir ¢alisma ortami yaratilmis, arastirilan
istatistikler bireysel performans odakli olarak belirlenmis, maglar arasinda bilissel
testler yapilmis ve ikinci 6l¢iim giiniindeki ilk mac¢in 6ncesinde bir fiziksel aktivite
uygulamasi gergeklestirilerek egzersizin bireysel performansi belirleyen parametreler

tizerine etkisini aragtirmak amaglanmaistir.



4. GENEL BiLGILER

4.1. Espor Kavrami

4.1.1. Esporun tanimi

Elektronik sporlar (veya kisaca espor) en sade ve net haliyle; “profesyonel oyuncular
tarafindan video oyunlarinin resmi organizasyon ve turnuvalarda miicadeleci bir
sekilde oynanmas1” olarak tanimlanabilir. Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED)
resmi sitesinde espor “elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrim ici veya cevrimdisi
ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gdsterilen her tiirli aktiveyi
kapsar” seklinde agiklanmaktadir (http://tesfed.gov.tr/hakkimizda, Erisim tarihi: 22
Agustos 2023).

Wagner (2006), spor bilimci Claus Tiedemann'in yaptigi spor tanimini (Tiedemann,
2004) elektronik sporlara adapte ederek esporu; "insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanarak zihinsel veya fiziksel yeteneklerini ¢alistirdigi ve gelistirdigi
bir spor etkinlikleri alan1" seklinde tanimlamistir (Wagner, 2006). Jenny ve ark. (2017)
ise Wagner'in espor taniminin, "rekabet" kavrami agisindan eksik oldugunu ve espor
endiistrisinin ortaya ¢ikisindaki temel unsur olan rekabet faktoriiniin espor
tanimlamalarina dahil edilmesi gerektigini belirtmis, kendi espor tanimlarini ise

"organize edilmis video oyun yarismalar1" seklinde yapmistir (Jenny ve ark., 2017).

Jenny ve ark. (2017) elektronik sporlar, siber sporlar, oyun oynamak, miicadeleci
bilgisayar oyunu oynamak ve sanal sporlar kavramlarinin tiimiiniin espor terimi ile es
anlaml1 oldugunu 6ne siirmiistiir (Jenny ve ark., 2017). Bu kavramlarin gegmisten beri
esporu kapsayan bir sekilde kullanildigina katilmak miimkiindiir ancak tamamen ayni
anlama geldiklerini sdylemek dogru olmaz. Ornegin, elektronik sporlar; “profesyonel
espor  organizasyonlarinda  misabakalar1  diizenlenen oyunlar  seklinde”
tanimlanabilirken miicadeleci bilgisayar oyunu oynamak, bir espor oyununu rakip
oyunculardan iistin gelmeye ¢alisarak, oyunu kazanma ruhu ve istegiyle oynamak
anlamina gelebilir. Bu sebeple, espor, espor oyunlari, profesyonel oyuncu, profesyonel
takim, yiiksek diizeyde oyuncu, rekreasyonel oyuncu vb. kavramlarin en dogru ve

uygun sekilde kullanilmasi; yapilan arastirmalar iizerinde dogru karsilastirma ve


http://tesfed.gov.tr/hakkimizda

yorumlarin yapilabilmesi, yanlis anlagilma ve degerlendirmelerin 6niine gec¢ilmesi gibi

konularda da ¢cok dnemlidir.

Hamari ve Sjoblom (2017) ise esporu; "sporun birincil yonlerinin, hem oyuncularin ve
takimlarin  girdilerine hem de espor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar
arayiizlerinin aracilik ettigi, elektronik sistemler tarafindan olanak saglanan bir spor

tiri" olarak tanimlamaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

4.1.2. Spor olarak espor

Esporun spor olarak goriilmesi ve/veya kabul edilmesi bir¢ok arastirmact ve spor
filozofu tarafindan degerlendirilmis, eksikler ve uygunluklar belirtilmistir. Ornegin,
Jenny ve ark. (2017), sporun dogasi ve ge¢mis tanimlamalarina bakildiginda, esporun
oyun ve miicadeleyi icerdigini, kurallar ile organize edildigini, yetenek gerektirdigini
ve genis bir kitleye sahip oldugunu ancak; halihazirda, fiziksellik ve enstitiilesme
acisindan eksik oldugunu belirtmistir (Jenny ve ark., 2017). Esporun spor tiirii olarak
degerlendirildiginde karsisina ¢ikan ana argiimanlar ve temel eksiklikler fiziksel
yetersizlik iizerinden olusturulmustur (Funk ve ark., 2018; DiFrancisco-Donoghue ve
ark., 2019). Parry (2018) de, esporu spor olarak saymak i¢in, sporun sahip oldugu alt:
maddelik bir "mantiksal olarak gerekli kosullar" degerlendirmesi yapmis ve espordaki
"enstitiilesme" faktoriindeki kisithiliklara dair yaptigi yorumlarin yaninda, "insan"
faktorilinli degerlendirme yontemine gore yeterli bulmamis, elektronik sporlarin, tim
viicut kontroliinii ve tiim viicut becerilerini belirleyici olarak kullanmada basarisiz
oldugunu ve insan gelisimine biitiin bir sekilde katkida bulunmadigini 6ne stirmiistiir
(Parry, 2018). Hallman ve Giel’e gore (2018) gii¢lii bir semsiye organizasyonla birlikte
gerekli organizasyonel yapilar olusturulursa espor biiylik ihtimalle resmi bir spor
olarak kabul edilecek, bir siire sonunda Olimpik programa bile dahil edilecektir
(Hallman ve Giel, 2018). Aslina bakilirsa espor Olimpiyatlar ile ilk olarak 2007 Asya
Salon Oyunlari'nda bulugsmus (https://ocasia.org/sports/info/108/73/?discipline _1d=9,
Erisim Tarihi: 22 Agustos 2023), en son olarak ise Uluslararast Olimpik Komite
tarafindan  olusturulan  Olimpik  Espor  Serileri 2023’te yer almistir
(https://olympics.com/en/esports/olympic-esports-series, Erisim Tarihi: 22 Agustos
2023). Arastirmacilarin esporun aslinda spor olup olmadigina bilimsel temelli bir

cevap bulmak konusunda istekli olmalarina karsin tamamiyla bu tartismaya



odaklanmanin bilim insanlarin1 esporda daha detayli incelemeler yapmaktan
aliykoymaktadir ve bu da espor aragtirmalarindan sakinmanin akademik c¢evrede bu
alana katkida bulunmak, rehberlik etmek, sekil vermek ve elde edilen bilgileri

uygulamaya dokmek gibi onemli firsat olanaklarinin kagirilmasi ile sonuglanabilir

(Leis ve ark., 2021).

Bu tartismadan ayri olarak espordaki firsat ve potansiyeller iizerine de yayinlar
yapilmistir. Funk ve arkadaslarina goére (2018) Spor uzmanlari ve spor yonetimi
akademisyenleri esporun arastirma, egitim ve ticari potansiyellerini kavrayip bu alana

daha ¢ok dikkat ayirmalidir (Funk ve ark., 2018).

Almanya'daki iki profesyonel futbol takimi olan FC Shalke 04 ve VIL Wolfsburg'un
espor takimlari olmasi esporun kabul edilirligindeki biiyiimeyi gostermektedir
(Hallman ve Giel, 2018). Giiniimiizde ise sadece geleneksel spor takimlarinin degil,
bir¢ok iinlii sporcu ve taninmis kisilerin kendi espor kuliibiiniin sahibi oldugu veya

espor kuliiplerinin yonetiminde bulunduklar1 goriilmektedir.

4.2. Espor Oyun Tiirleri

Elektronik sporlarin tiimii video oyunlarindan olugmasina ragmen, her video oyunu
spor olarak siniflandirilmamalidir (Funk ve ark., 2018). Bir video oyununun espor
olarak degerlendirilebilmesi i¢in belirli kurallarla yonetilen turnuvalara sahip olmasi,
oyun sonucunda kazanan ve kaybedenin net bir sekilde belli olmasi gibi bazi

yonetimsel gereklilikler mevcuttur.

Espordaki popiiler janrlar doviis oyunlari, birinci sahis nisancilar, gercek zamanh
strateji oyunlari, cevrim i¢i ¢ok oyunculu savas arenasi ve spor temelli video oyunlari
olmakla birlikte esporda daha popiiler olan takim bazli oyunlar ve bireysel oyunlar yer

almaktadir (Funk ve ark., 2018).

Uluslararas1 Olimpik Komite tarafindan olusturulan Olimpik Espor Serileri 2023’te
aticilik, okculuk, beyzbol, satrang, bisiklet, dans, motor sporlari, yelkencilik,
tackwondo ve tenis branglarindan olusan 10 farkli espor oyunu ve etkinlik yer almistir
(https://olympics.com/en/esports/olympic-esports-series, Erisim Tarihi: 22 Agustos

2023). Her brans olusturulurken bazi sinirliliklarla birlikte (oyun sirketlerinin getirdigi



siirlamalar gibi) Olimpiyatlardaki geleneksel branglar ele alinmig ve uygun oyunlarla

bir araya getirilmistir.
4.3. Esporda Performans

Espor endiistrisinin biiylimesi ve miicadeleci amagclarla oyun oynamanin
popiilerliginin artmasi ile birlikte performans gelisimine giden yollar ¢ok énemli hale

gelmistir (Goulart ve ark., 2023).

4.3.1. Esporun talepleri

Esporcular gozle goriiliir bir sekilde 6ne ¢ikan hareketlere sahip olmasa da stratejik ve
taktiksel anlayisla birlikte el-goz koordinasyonu ve tepkisel aksiyonlardaki hiz gibi
oyun becerilerine ihtiya¢ duyarlar (Hallman ve Giel, 2018). Cesitli aticilik
branglarinda oldugu gibi esporda da gerekli olan fiziksel beceriler kabadan ¢ok ince
motor becerilere dayanmaktadir (Funk ve ark., 2018). Spordaki performans
faktorlerinin birgogunun ayni zamanda esporda da belirleyici olabilecegi belirtilmistir

(Nagorsky ve Wiemeyer, 2020).

Espor alanindaki miicadeleyi siirdiirebilmek i¢in oyunlarin ¢ogunda yiiksek diizeyde
bir dikkat ve biligsel performans gereklidir (Goulart ve ark., 2023). Oyun tiirlerindeki
basaril1 bir performans i¢in oyunculardan beklenen talepler ve oyuncunun sahip olmasi
gereken ozellikler degiskenlik gostermektedir (Campbell ve ark., 2018). Dikkati ve
aksiyonlart haritaya paylastirabilme becerisinin Starcraft oyununda basariyla

sonuclandigr goriilmiistiir (Lewis ve ark., 2011).

1,835 katilimecmnin yanitladigr ¢evrim i¢i anket sonuglarina gore espor oyunlari
arasinda antrenman odagi ve belirli yeterlilikler bakimindan farkliliklar oldugu
goriilmiistiir (Nagorsky ve Wiemeyer, 2020). Farkli janrlardaki oyuncularin farkli
biligsel test ve gorevlerde elde ettikleri sonuglarin bilissel becerilere gore farklilik
gosterebildigi goriilmiistiir (Deleuze ve ark., 2017). Ayni tiirdeki oyunlar ytlizeysel bir
bakisla ¢ok benzer goriilseler bile biligsel taleplerinde farkliliklara sahip olabilirler
(Oei ve Patterson, 2015). Aksiyon video oyunlarinda dikkat, hafiza, bilgi isleme ve
gorev degistirme yeteneklerinin gerekli oldugu ve bu biligsel yeteneklerin aksiyon
video oyunlarindaki basar1 i¢in muhtemelen énemli olduklar1 ortaya konmustur (Toth

ve ark., 2020).



Her espor oyunu sadece fare ve klavye aygitlarinin kullanimi ile gergeklesmez.
Omegin yaris oyunlarinda belirli bir diizeyden sonra direksiyon simiilatorlerinin
kullanimi zorunludur. Bu tarz simiilatorler gercek yaris deneyimine yakin oranda
tepkimeler vermekte ve dolayisiyla fiziksel zorluk diizeyleri de farkli olmaktadir.
Esporun fiziksel olarak ne kadar zor oldugu, oyunun yazilimindaki veya sistemindeki
oyun durumlarini kontrol etmek i¢in gerekli olan insan bilgisayar etkilesiminin tarzina

baglidir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

Giliney Kore'de, Starcraft oyundaki profesyonel liglerde miicadele eden profesyonel
oyuncularin 400'in istiinde dakikadaki aksiyon sayisina (DAS) ulasabildigi, bu
alandaki diger iilke ve diizeydeki oyuncu gruplarina biiylik oranda iistiin geldikleri
belirtilmistir (Lewis ve ark., 2011). Espordaki antrenman siireleriyle ilgili olarak,
Gliney Koreli oyuncularin (13 saat) Amerikali (+7,3 saat) ve Avustralyali
oyunculardan (+8,6 saat) ortalama antrenman saati olarak daha uzun siireler boyunca
antrenman yaptiklar1 goriilmiis, calismada antrenman saatleri detayli bir sekilde

verilmistir (Lee ve ark., 2021).

4.3.2. Esporda saglik

Elektronik sporlarin sedanter dogas1 ve oyun esnasinda ulasilan yiiksek dakikadaki
aksiyon sayis1 degerleri oyuncularin potansiyel kas-iskelet yaralanmalar1 yagamasinin
muhtemel oldugu belirtilmistir (Zwibel ve ark., 2019). DiFrancisco-Donoghue ve
arkadaslarina gore (2021) yiiksek diizeydeki espor i¢in gereken biligsel talepler ve
saatlerce oturuldugu diisiliniildiigiinde, saglig1 ve performansi bir arada gelistirmenin
pratik yollarin1 olusturmak hem oyuncular hem de saglik profesyonelleri i¢in ilgi
¢ekici bir konu olmustur (DiFrancisco-Donoghue ve ark., 2021). Espor oyunculari da
geleneksel spor aktivitelerinde oldugu gibi espor antrenman ve miisabakalar1 stiresince

bazi sagliga ve yaralanmaya bagli tehlikelerle karsilasabilir (Emara ve ark., 2020).

4.3.3. Esporda uyku, beslenme ve biligsel performans

Onceki boliimlerde bahsedildigi gibi esporcular igin bilissel performans iist diizeyde
onemlidir ve biligsel performans lizerindeki potansiyel olumsuz etkilerin miimkiin

oldugunca uzak tutulmasi i¢in espor profesyonelleri gayret gdstermelidir. Yasam



tarzinin biligsel performans iizerinde 6nemli etkileri mevcuttur ve bu da beraberinde

gelen espor performansindaki kaliteyi belirler.

Beslenme espor performansina fayda saglayabilecek genel yasam tarzinin sadece bir
kismin1 kapsamaktadir ve optimal performansa ulagsmada fiziksel aktivite, uyku gibi
yasam tarzini olusturan diger bilesenlerin de olmasina ragmen bu aliskanliklar yiiksek
diizeydeki esporcularda kapsamli bir bigimde aragtirilmamistir (Goulart ve ark., 2023).
Esporcular icin hem sagligi hem de bilissel performansi gelistirebilecek beslenme
temelli stratejiler hakkinda derleme calismasi yapilmistir (Ribeiro ve ark., 2021).
Elektronik sporlarda potansiyel olarak bilissel performansi gelistirebilecek besinler ve

besin takviyeleri lizerine ¢ok genis bir derleme calismast mevcuttur (Szot ve ark.,

2022).

Rudolf ve ark., (2020) yaptiklari ¢aligmada giinliik sebze ve meyve tiiketimi a¢isindan
calismadaki oyuncularin sadece %]11'inin Alman Beslenme Toplulugu'nun 6nerdigi

degerlere ulastigini raporlamistir (Rudolf ve ark., 2020).

Goulart ve ark. (2023) 10 giinliik bir siire icerisinde alinan bazi besin degerlerinin
ortalamasi ile bilissel test skorlar1 arasinda olumlu ve anlamli iliskiler bulmustur
(Goulart ve ark., 2023). Aym skorlar ile toplam sebze tiiketimi arasinda da anlamli
olumlu bir iliski bulunmus, daha besleyici yiyeceklerin biligsel performans {izerinde

olumlu etkisi olduguna ulasilmistir (Goulart ve ark., 2023).

Diisiik uyku kalitesinin dik bir durus pozisyonunda olmasa da sirt iistii yatis
pozisyonunda biligsel performans: diislirebildigi goriilmiistiir (Muenhlhan ve ark.,
2014). Uyku yoksunlugunun biligsel performans ve genel ruh halindeki olumsuz
etkilerinden yapilan derlemede detaylica bahsedilmistir (Fullagar ve ark., 2015).
Calismada bulunan katilimcilarda aksam tipi (baska bir deyisle ge¢ kronotip) uyku
diizenine dogru kuvvetli bir egilim goriilmiis ve bu da esporcularin uyku ve

performansi lizerinde bazi potansiyel ¢ikarimlara olanak tanimigtir (Lee ve ark., 2021).

4.3.3. Esporda fiziksel aktivite, egzersiz ve bilissel performans

Espordaki popiilerligin yiikselisi ayn1 zamanda toplumdaki dijitallesmedeki artis ile

birlikte diistiniildiigiinde gelecekte hareketsiz yasam bigimlerinin kaginilmaz olarak
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artacagini, bu sebeple sagligi gelistirmek icin yeni yontemlerin saglanmasinin inkar

edilemez bir 6nemi oldugunu vurgulamistir (Rudolf ve ark., 2020).

Rudolf ve ark. (2020), ¢alismalarindaki espor oyuncularinin kii¢iik bir kisminin higbir
spor aktivitesinde bulunmadig1 ve érneklem grubunun neredeyse {icte ikisinin Diinya
Saglik Orgiitii'niin yetiskinler i¢in fiziksel aktivite {izerine var olan kiiresel dnerilerini
sagladig1 goriilmistiir (Rudolf ve ark., 2020). Profesyonel esporcularin giinliik
rutinlerine egzersizi dahil etmesinin fiziksel ve mental saglik lizerindeki faydalara ek
olarak ayni derecedeki rakiplerine iistiin gelmelerini saglayacak biligsel faydalar1 da
beraberinde getirebilecegine dikkat ¢ekilmistir (Toth ve ark., 2020). Dijitalde hakim
olan oyun antrenmani diizeninin ger¢ek diinya ile bir araya getirilmesinin, video
oyuncularinin ve esporcularin antrenman rutinlerine fiziksel aktivite ve sagliga bagh
davraniglar1 entegre etmek i¢in miimkiin olabilecegi belirtilmistir (Rudolf ve ark.,

2020).

Binlerce video oyunu oyuncusunun performans 6l¢iimlerinin kullanildig1 ¢alismada
yaslanmaya bagli bilissel gerilemenin 24 yas civarinda basladig1 sonucuna ulasilmistir
(Thompson ve ark., 2014). Bu durum kariyerlerini uzun siire devam ettirmeyi
hedefleyen esporculara, yaslanmaya baglh performans diisiislerini geciktirmek adina

fiziksel hareketlilik diizeylerini artirmalar1 yoniinde bir ¢ikarim sunmalidir.

Tek seferde yapilan orta siddetteki bir aerobik egzersiz motor beceri edinimine
yardimci olabildigi ortaya konmustur (Statton ve ark., 2015). Stirekli olarak mevcut
oyun bilgilerini yeni bilgilerle giincelleyen ve bunu en etkili sekilde harekete dokmeye
calisan esporcular i¢in motor beceri edinimi 6zellikle orta ve uzun vadede ¢ok 6nemli
bir beceridir. Zihinsel olarak zorlayict goérevlerden hemen Once veya spor
miisabakalar1 oncesinde 1sinmanin bir kismi olarak uygulanan 30 dakikalik orta
siddetteki aerobik egzersizin bilissel performansi dikkat ve isleme hiz1 alanlarinda
gelistirebilecegi ve ayn1 zamanda karar vermeyi iyilestirebilecegi goriilmiistiir (Douris

ve ark, 2017).

League of Legends oyunundaki "son vurus" becerisi, oyuncuya hedef iistiinde sadece
bir vurus hakki verilerek, izole bir 6zel oyunda dl¢iilmiis, 6l¢iimden 20 dakika evvel

yapilan 15 dakikalik ytiksek siddetteki aralikli antrenmanin bu dl¢timlerdeki sonucu
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anlamli olarak artirdigina ulasilmistir (Heras ve ark., 2020). Egzersizin oyun
performansi iizerindeki olumlu etkileri son birkag yildaki espor arastirmalarinin temel
konusu olmustur. Genel saglig1 gelistiriyorken fiziksel kapasitelerin gelisimi ile oyun
performansina dair olumlu ¢iktilara ulasmak hem arastirmacilar hem de espor

profesyonelleri i¢in biiyiik 6nem tagimaktadir.

Kademeli efor testi sonucunda daha iyi fiziksel uygunluk diizeyine sahip olan
katilimcilarin uygulanan biligsel gorevin ilk 36 dakikasinda uyaranlara daha hizli tepki
verdikleri goriilmistir (Luque-Casado ve ark., 2016). Katilimcilarin yaslar1 fark
etmeksizin, daha yiiksek kardiyorespiratuar dayaniklilia sahip bireylerin Stroop
gorevindeki yiiriitiici  islevler kosulunda daha 1yi performans gosterdikleri
belirtilmistir (Dupuy ve ark., 2015). Bu bulgular esporcularin aerobik kapasitelerini
gelistirmeleri adina fiziksel egzersiz planlamalarini antrenman programlarina dahil

etme konusunda tesvik edici olmalidir.

Aerobik egzersiz uygulamalariin dikkate bagl becerileri en etkili sekilde gelistirdigi,
yiiksek siddette aralikli antrenman ve direng egzersizi gibi egzersiz tiirlerinin basarili
sonuclar vadettigi ancak yeterince ¢alisma olmadig1 raporlanmistir (Toth ve ark.,
2020).

McNulty ve ark. (2023) tarafindan yapilan bir derlemede, ortaya koyduklari mevcut
bilgileri genisletmeleri ve daha giivenilir sonuglara ulagsmalari i¢in akut ve uzun siireli
egzersiz uygulamalarinin kontrollii bir sekilde espor performansina olan etkileri ile

ilgili deneysel arastirmalar yapilmasinin gerekli oldugu vurgulanmistir (McNulty ve
ark., 2023).

Bu caligmada, bir espor oyunu olan LoL oyununda, resmi turnuva benzeri bir diizende
oynanan ardisik oyunlar Oncesi yapilan egzersiz uygulamasinin, bireysel oyun
performansini etkiledigi 6ngoriilen oyun ve oyuncu merkezli metrikler ile her mag
sonunde yapilan Renk-Kelime Stroop Testi sonuglarina olan etkisi arastirilmistir.
Egzersiz uygulamasinin bahsedilen parametreler {izerindeki olumlu etkisinin, en ¢ok
elestiriyi fiziksellik yoniinden alan esporda, profesyonel oyuncu ve takimlarin
antrenman yontem ve metotlarina fiziksel boyutu da eklemesinin dnemine vurgu

yapacag diisliniilmektedir.
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Calismanin hipotezleri;

e HI: Kazanan takimdaki oyuncular kaybeden takimdaki oyunculara goére DAS
parametresinde daha yiiksek sonuglara sahip olacaktir (pasif zamanlar
cikartildiginda).

e H2: Performans Oncesi 1sinma rutininin uygulandigi giin oyuncular kontrol
giinline gore DAS parametresinde daha yiiksek sonuglara ulagacaktir.

e H3: Fiziksel aktivitenin yapildig1 giine ait biligsel parametreler fiziksel
aktivitenin yapilmadig giine (kontrol giinii) gore farklilik gdsterecektir.

e H4: Ayni roldeki bire bir rakibine goére DAS parametresinde daha yiiksek
sonuglara sahip oyuncular oyun merkezli metriklerde de daha yiiksek degerlere

sahip olacaktir.

13



5. GEREC ve YONTEM

5.1. Calismanin Yeri ve Tarihi

Calismada hedeflenen goniillii katilimeilarin yiiksek diizeydeki oyuncular olmasi ve
bu oyuncularin hem ulasilmasi hem de fiziksel olarak bir araya getirilmesi zor olan bir
grupta yer almasi ve arastirma diizenini fiziksel bir ortamda olusturmanin zorlugu
sebebiyle arastirma, ¢evrim i¢i ortamda gergeklesmistir. Ayni zamanda g¢alismada
yapilacak test ve uygulamalarin g¢evrim i¢i ortama uygun olmasi sebebiyle
aragtirmanin tamami ¢evrim i¢i ortamda gergeklesmistir. Stroop Color-Naming Testi
uygulamasinin ve silire Ol¢imlerinin internet aracilifiyla bir kisisel bilgisayar
tizerinden yapilabilecegi belirtilmistir (Linnman ve ark., 2006). Sanal ortamda
yiiriitiilen bir klinik arastirmada; a) arastirmacilarin espor oyuncularina fiziksel olarak
kolayca ulagamamalar1 b) pandemi veya sosyal mesafe durumunda, ¢iktilarin sanal
olarak degerlendirilecegi ve kullanilabilecegi gecerli ve etkili araglarin olmasi gibi
sebeplerden otiirli sanal bir klinik arastirmanin oyun gevresi i¢in dnemli oldugu
belirtilmistir (DiFrancisco-Donoghue ve ark., 2021). Calismaya 2023 yilinda

baslanmis ve calisma ayni yi1lda tamamlanmastir.
5.2. Arastirmanin Tipi

Calismada, ti¢ ardisik miicadeleci LoL oyunu seklinde dizayn edilen bir resmi turnuva
senaryosu Oncesinde yapilan diisiik siddetteki bir egzersizin espor performansi ile
iligkilendirilen degiskenler iizerindeki etkisi arastirllmaktadir. Kontrol giinii ve
egzersiz giinlinden olusan iki farkli glinde egzersiz uygulamasinin degiskenler
tizerindeki etkisi gilinler arasi karsilagtirmalar ile arastirilmistir.  Ayni zamanda
performansla iligkilendirilen degiskenlerin kontrol giinii ve egzersiz giinii igerisindeki
degisimleri incelenmistir. Calismada katilimcilarin hem kontrol hem de deneysel
grupta (uygulama ve kontrol giinii) yer almalar1 sebebiyle “capraz kontrollii randomize

deneysel” tasarim modeli kullanilmistir.
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5.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini LoL oyununda aktif olarak bir dereceye sahip olan oyuncular
olusturmaktadir. Arastirmadaki 6rneklem grubu ise LOL oyununu en az bir yildir
oynayan, 18-25 yas arasindaki, EUW sunucusunda en az “Ustalik (Master)” liginde
olan ve LoL oyununu son 3 aydir haftada en az 8 saat oynayan erkek oyunculardan
olusmaktadir. Calismaya katilmak isteyen katilimcilarin ACSM’in (American College
of Sports Medicine) egzersiz Oncesi saglik taramasi (Sekil 1) “mantik modeli”ne
(Riebe ve ark., 2015) gore egzersiz 6ncesi tibbi yeterlilige gerek olup olmadigi kontrol
edilmis ve tibbi yeterlilige gerek olmadigi tespit edilen katilimeilar ¢alismaya dahil
edilmistir. Potansiyel katilimcilara sosyal medya (X) ve online iletisim kanallari
(Discord vb.) lizerinden ulasilmistir. Calismanin 6rneklem grubunu olusturan goniilli

katilimcilarin tanimlayici istatistikleri Tablo 1’°de verilmistir.

Tablo 1: Orneklem Grubunun Tanimlayici Istatistikleri

n=19 Ortalama S.S. Min. | Maks.
Yas 21,55 2,08 18,5 23,80
Boy (m) 1,79 0,06 1,7 1,93
Kilo (kg) 81,95 19,11 57 140
BMI 25,64 5,90 18,4 39,61
Oyundaki Derece Siralamasi 8158,47 7371,50 1646 33605
Haftalik LoL Oynama Siiresi (Saat) 43,84 21,21 10 80
LoL Oynama Yasi 7,95 2,32 3 13
Diizenli Egzersize Katilim 0,58 0,51 0 1
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Sekil 1: ACSM’in egzersiz Oncesi saglik taramasi “mantik modeli”

—

Diizenli Egzersize Katilim (1)

—

Hayir

Evet

Kardiyovaskiler (5),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastaligi Bulunmuyor

VE

Kardioyavaskiiler, Metabolik
veya Bobrek Hastaligi ile
Alakal Belirtilere veya
Semptomlara (7) Sahip Degil

Bilinen Kardiyovaskiler (5),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastaligi
VE

Asemptomatik

Kardiyovaskiler (5),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastaligi ile Alakali Belirtilere
veya Semptomlardan (7)
Herhangi Birine Sahip

(Hastalik Durumu Fark
Etmeksizin)

Kardiyovaskiler (5),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastaligi Bulunmuyor

VE

Kardioyavaskiiler, Metabolik
veya Bobrek Hastaligi ile
Alakali Belirtilere veya
Semptomlara (7) Sahip Degil

I

Tibbi Yeterlilik (8) Gerekli
Degil

Tibbi Yeterlilik (8)
Onerilmektedir

Tibbi Yeterlilik (8)
Onerilmektedir

Tibbi Yeterlilik (8) Gerekli
Degil

l

l

Bilinen Kardiyovaskiiler (S),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastaligi
VE
Asemptomatik

Orta Siddetteki Egzersiz igin
Tibbi Yeterlilik (8) Gerekli
Degil

Yiiksek (4) Siddetteki
Egzersize Baglamadan Evvel
Tibbi Yeterlilik (eger son 12
ayda belirti veya
semptomlarda degisiklik
olmadiysa) Onerilmektedir

Kardiyovaskiiler (5),
Metabolik (6) veya Bobrek
Hastalig: ile Alakali Belirtilere
veya Semptomlardan (7)
Herhangi Birine Sahip

(Hastalik Durumu Fark
Etmeksizin)

Egzersize Devam Etmeyin ve
Tibbi Yeterlilige Sahip Olmaya
Caligin

Diisiik (2) - Orta (3) Egzersiz
Siddeti Onerilmektedir

ACSM Kilavuzlari (9) Takip
Edilerek Dereceli Olarak
Yiiksek Siddette (4) Egzersize
Gegilebilir

Tibbi Yeterlilik Sonrasinda,
Diisiik (2) - Orta (3) Egzersiz
Siddeti Onerilmektedir

ACSM Kilavuzlar (9) Takip
Edilerek Tolere Edilebildikge
Dereceli Olarak ilerletilebilir

Tibbi Yeterlilik Sonrasinda,
Diisiik (2) - Orta (3) Egzersiz
Siddeti Onerilmektedir

ACSM Kilavuzlari (9) Takip
Edilerek Tolere Edilebildikge
Dereceli Olarak ilerletilebilir

Orta (3) - Yiksek (4) Siddetteki
Egzersize Devam Edin

ACSM Kilavuzlari (9) Takip
Edilerek Dereceli Olarak
llerletilebilir

Orta (3) Siddetteki Egzersiz ile
Devam Edin

ACSM Kilavuzlari (9) Takip
Edilerek Tolere Edilebildikge
Dereceli Olarak ilerletilebilir

Tibbi Yeterlilik Sonras
Egzersize Tekrardan
Baslanabilir

ACSM Kilavuzlari (9) Takip
Edilerek Tolere Edilebildikge
Dereceli Olarak llerletin

(1) Egzersiz katilimi, en az son 3 aydir haftada en az 3 giin orta siddette uygulanan en az 30 dakikalik
planlt ve programli bir sekilde fiziksel aktivite yapilmasi.
(2) Diisiik siddette egzersiz, 9-11 RPE, kalp atiminda ve nefes almada diisiik bir artisa sebep olan

egzersiz siddeti.

(3) Orta siddette egzersiz, 12-13 RPE, kalp atiminda ve nefes almada fark edilir bir artisa sebep olan

egzersiz siddeti.

(4) Yiiksek siddette egzersiz, 14 RPE ve lizeri, kalp atiminda ve nefes almada azimsanmayacak
diizeyde bir artiga sebep olan egzersiz siddeti.
(5) Kardiyovaskiiler hastalik, kalp, periferik damar hastaligi, serebrovaskiiler hastalik.
(6) Metabolik hastaliklar, tip 1 ve tip 2 seker hastalig1.

(7) Belirti ve semptomlar, dinlenik halde veya egzersiz esnasinda, gégiiste, boyunda, ¢enede, kollarda
veya iskemiden kaynaklanabilecek diger alanlarda agri, rahatsizlik; istirahatte veya hafif eforda nefes
darlig1; bas donmesi veya senkop; ortopne veya paroksismal gece dispnesi; ayak bilegi 6demi; ¢arpinti
veya tasikardi; aralikli topallama; bilinen kalp ifiiriimleri; veya siradan aktivitelerde olagandist
yorgunluk veya nefes darligi.

(8) Tibbi yeterlilik, egzersize baslamak i¢in profesyonel bir saglik personeli tarafindan verilen onay.

5.4. Arastirmanin Ornekleme Yontemi

Arastirmada “amagli 6rnekleme” yontemi kullanilmistir. Lol oyununu oynayan, oyun
i¢ci derecelendirme sistemine gore belirli bir diizeyin iistiinde olan ve belirli yaglar
arasindaki yiiksek seviye oyunculara ulagilmis ve goniillii katilimcilar ¢alismaya dahil
edilmistir. Profesyonel oyunculara (esporculara) ulasmanin ¢ok zor oldugu mevcut
durumda onlara en yakin diizeyde olan yiiksek seviyedeki oyunculara miicadeleci

maglar oynatmanin espor performansina en yakin sonuglari verecegi diisiintilmiistiir.
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5.5. Degiskenler ve Tamimlari

Calismada arastirilan degiskenler ve tanimlar1 bu boliimde verilmistir.

Ana rol: Oyuncunun LoL oyununda en bilgili ve hakim oldugu rol,

Genel siralama: Oyuncunun LoL derece sistemindeki siralamast,

LoL oynama yasi: Oyuncunun kag¢ senedir LoL oynadig,

Inverse Efficiency Score (IES): Bir sistemdeki etkin kapasitenin 6l¢timii i¢in
dogruluk ve gecikme faktorlerinin bir arada degerlendirilebildigi skorlama
yontemi (Townsend ve Ashby, 1978; Townsend ve Ashby, 1983). Diger
degiskenlerle karsilagtirmak adina Renk-Kelime Stroop Testi’nin dogruluk
orani ve tepki siirelerini bir arada degerlendirmek i¢in kullanilmistir.

EXP: Oyuncunun yonettigi karakterin seviye yiikselmesi i¢in gereken puan,
deneyim puani.

IES Uyumlu/Uyumsuz/Nétr: Belirtilen uyaran tiiriine gore IES skorlart,

KDA: Rakibi katletme, katledilme ve asist istatistikleriyle hesaplanan bir oyun
ici istatistik degeri,

Altin geliri: Oyuncularin kontrol ettigi sampiyonlar1 daha iyi esyalarla
giiclendirmek i¢in ihtiya¢ duyulan temel kaynak,

Minyon skoru (Creep Score veya kisa haliyle CS): Oyundaki minyonlarin ve
orman yaratiklarinin bagarili bir sekilde elimine edilmesiyle elde edilen skor.
“Son vurus” becerisiyle ilgilidir.

Dakikadaki aksiyon sayis1 (DAS): Oyuncunun tiim fare tiklamasi ve klavye tus
basimlari ile oyun boyunca ulastig1 toplam aksiyon sayisinin bir dakikalik siire
igerisindeki ortalama karsiligi,

Dakikadaki aksiyon sayis1 — Aktif Deger (Aktif DAS): Oyuncunun oyun
esnasinda pasif oldugu stirelerin (6rnegin; oyuncunun elimine edildigi ve
oyuna yeniden donmeyi bekledigi siire aralig1) ¢ikartilip DAS’nin oyuncunun
oyunda sadece aktif olarak yer aldig: siireye gore hesaplanarak ulagilan deger,
Dakikadaki aksiyon sayis1 — Zirve Deger (Zirve DAS): Oyuncunun ulastigi en
yiiksek DAS degeri (arastirma boyunca 6zellikle takim savaslarinda ve kritik

anlarda elde edildigi gozlemlenmistir),
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5.6. Ol¢iim Bicimleri
Calismanin genel akisi sekilde belirtilmistir (Sekil 2).

Sekil 2: Calismanin Genel Akist

UYGULAMA GUNLER

BILGILENDIRME GUNU { \

KATILIMCILARLA iLK E> KONTROL GUNU E> EGZERSIZ GUNU

TOPLANTI (1. GUN) (2. GUN)
1 ] | J
bir hafta ara bir hafta ara
# Arastirma diizeninin detayl bir sekilde anlatilmasi »  Arastirmadaki uygulamalarin yapilmasi
> Biligsel testin katiimeilara anlatilmasi ve denenmesi »  Gerekli verilerin toplanmasi

»  DAS istatistigi igin gerekli uygulamanin yiiklenmesi ve tanitilmasi
»#  Demografik bilgilerin toplanmasi
% Uygulama giinlerinin yapilacagi tarihlerin belirlenmesi

»#  Aragtirmadaki takimlarin olugturulmasi

Katilimeilarla yapilacak bilgilendirme toplantisinda, ¢alismada uygulanacak olan
fiziksel aktivite plani, biligsel test ve calisma diizeni detayl bir sekilde agiklanmustir.
Fiziksel aktivitede yapilacak olan egzersizler ve arastirmacinin fiziksel aktiviteye
onciiliik ederken nasil bir yol izleyecegi anlatilmis, egzersizin yapimina iligkin egitim
verilmistir. ACSM’in egzersiz Oncesi saglik taramasi “mantik modeli” (Riebe ve ark.,
2015) anketi uygulandiktan sonra caligmaya dahil edilen gruba AZD egitimi
verilmistir. AZD yonteminde her bir skorun ne anlama geldigi agiklanmustir.
Toplantida ayn1 zamanda biligsel testlerin yapilacagi yazilim olan PEBL ve DAS
istatistiklerinin takip edilecegi Outplayed uygulamasini katilimeilarin sorunsuz bir
sekilde c¢alistirabildiklerinden emin olunmustur. Son olarak, goniillii katilimcilar 10
kisilik gruplara ayrilmis ve 5’er kisilik takimlar olusturulmustur. Katilimcilarin tiimii
kendi ana roliinde yer almigtir. Takimlar rastgele olugturulmustur ancak genel siralama
ve galibiyet oranlarma gore dengesizliklerin olmamasi adina bazi diizenlemeler
yapilmistir. Calismada iki farkli grup yer almistir ve her grubun kendi uygulama
giinleri arasinda birer hafta ara verilmis, uygulama giinlerine ayni saatte baglanmustir.

Boylece gruplar kendi kontrol gruplarini olusturmustur.
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Arastirmanin devaminda planlanan ilk uygulama giinii (kontrol giinii) asagidaki gibi

uygulanmistir (Sekil 3):

Sekil 3: Kontrol (Oyun — Test) Giinii Calisma Diizeni

Oyun Oncesi
Biligsel Test

-

>
R G EEERG) SRR Em ) SR ) R )

[re———————————
T t 1 1 1 1

Oyun Sonrasi
Biligsel Test 1

Oyun Sonrasi
Biligsel Test 2

Oyun Sonrasi

LoL 1. Oyun Biligsel Test 3

Lol 2. Qyun LoL 3. Oyun

Katilimeilar kontrol giinii (1. Giin) oyuncular ilk olarak oyun oncesi biligsel testi
tamamlamiglardir. Sonrasinda ise ardisik olarak ti¢ League of Legends oyunu oynamis
(10 katilmci, 5-5, karsilikli olarak) ve her oyun sonrasinda ayni biligsel test
tekrarlanarak uygulanmigtir. Uygulama sonunda biligsel test sonuglarini igeren
dosyalar oyuncular tarafindan arastirmaciya iletilmistir. Her oyun esnasinda erken
oyun istatistikleri (oyundaki ilk 12 dakika) takip edilmistir. LoL oyunundaki maglarin
10. dakikasinda bazi istatistikler toplanarak, oyuncularin erken oyun performanslari
ile bireysel olarak oyun sonunda ulastiklar1 sonuglar arastirilmis ve degiskenler
arasinda diisiik diizeyde olumlu bir korelasyon bulunmustur (Gaina ve Nordmonen,
2018). Bu arastirmada ise oyun igi siire olarak 12. dakikaya girildiginde oyuncularin
oyunda sahip oldugu deneyim puani, altin geliri ve minyon skoru erken oyundaki
bireysel performansi degerlendirmek adina kaydedilmistir. Ayn1 zamanda her oyun

sonunda gerekli oyun igi istatistiklerin de kaydi yapilmaistir.
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Arastirmanin devaminda, bilissel testteki 6grenme etkisini ortadan kaldirmak i¢in en
az bir hafta sonra yapilmasi planlanan ikinci uygulama giinii (egzersiz giinii) sema

olarak su sekilde uygulanmustir (Sekil 4):

Sekil 4: Egzersiz (Egzersiz — Oyun — Test) Giinii Calisma Diizeni

Oyun Oncesi
Biligsel Test Fiziksel Aktivite
10 dakika yiiriiyiig ve gegitli aerobik adimlar

L, [ ] J 0
3| EE= ) G EERN) N
1 ] 1 ]

[remmme————————————
1

Lol 2. Qyun

1

Oyun Sonrasi
Biligsel Test 3

Oyun Sonrasi
Biligsel Test 1

Oyun Sonrasi

LoL 1. Oyun Biligsel Test 2

LoL 3. Oyun

Katilimeilar, egzersiz giinlinde oyun oncesinde yapilan ilk bilissel test sonrasi es
zamanlh bir diizende arastirmaci rehberliginde 15 dakikalik bir fiziksel aktivite
uygulamas1 yapmistir. Egzersiz programi, egzersiz uzmanlar ile birlikte, esporda
goriilen yaralanmalar ve esporcularin miisabaka esnasinda kars1 karsiya kalabilecegi
fiziksel zorluklar ele alinarak olusturulmustur. Bu egzersiz plani esporcular igin
miisabaka oOncesi temel bir fiziksel hazirlik bolimi seklinde uygulanmistir.
Calismadaki egzersiz programi asagida belirtilmistir. Calismada oyun Oncesi

uygulanan egzersiz programindaki hareketler ve siireleri su sekildedir (Sekil 5).
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Egzersiz Programi

- 5 dakika yiiriiylis (mars adimlari ile oldugu yerde/olanak varsa bulundugu alanda
mesafe katederek yiiriiyiis)
- 5 dakika ¢esitli adimlamalar (step aerobik adimlari)
e Saga-sola step touch (8 tekrar)
e One-geri step touch (8 tekrar)
e Jumping Jack (8 tekrar)
e Kollarla birlikte Knee Up (8 tekrar)
e Leg Curl (8 tekrar)
e Jumping Jack (8 tekrar)
e Good Morning (kollar gogiiste ¢apraz) (8 tekrar)
- Katilimcilardan algilanan zorluk derecesi skorunun alinmasi (egzersiz ortasinda)
e 5 dakika tist ekstremite dinamik hareketler
e Kollar yukarda (kulaklar kollarin arasinda kalacak dogrultuda) bekleme (20
saniye)
e Aymni pozisyonda parmaklar1 agip kapama (20 saniye)
e Dinlenme (20 saniye)
e Kollar yanda (omuzlarla ayn1 hizada) ellerde ige disa rotasyon (20 saniye)
e Ayni pozisyonda parmaklari acip kapama (20 saniye)
e Dinlenme (20 saniye)
e Dirsekler 90 derecede Pecfly hareketi (Butterfly) (20 saniye)
e 4 yonden boyun stabilite calismalar1 (her yonden 10 saniye)

- Katilimcilardan algilanan zorluk derecesi skorunun alinmasi (egzersiz sonunda)

Katilimcilara hedeflenen egzersiz siddetinin anlatilmasi ve egzersiz uygulamasinda
katilimcilarin algiladiklart zorluk derecesine ulasabilmek adina (6-20) Borg Skalasi
kullanilmistir (Borg, 1982). Egzersiz planlamasi es zamanli olarak ¢evrim i¢i ortamda
uygulanmistir ve AZD skorunun 11 ila 13 arasinda olmasi hedeflenmistir. Fiziksel
aktivite ortasinda ve sonunda katilimcilara onceden agiklanan AZD skalasinda
hissedilen zorluk diizeyini puanlamalari istenmistir. Calismada uygulanan egzersiz

rutini sonunda katilimcilarin cevaplariyla elde edilen ortalama AZD skoru 10,2 olarak
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bulunmustur. Fiziksel aktivite uygulamasi esnasinda bir saglik personeli uygulamaya

¢evrim i¢i olarak uzaktan katilim saglamistir.

Sekil 5: Egzersiz Programi

(1) 5 dakika ylrayds EGZERSIZ PROGRAMI
Marg adimlan ile oldugu yerde/olanak varsa bulundugu
alanda mesafe kat ederek yurlyls (3) Katimeilardan algllanan . . .
" ani (4) 5 dakika iist ekstremite
(2) S dakika ge$!t|| adimlamalar zorluk derecesi skorunun dinamik hareketler (devami)
(Step aerobik adimlari) alinmasi (egzersiz ortasinda)

= Dinlenme (20 saniye)
(4) 5 dakika iist ekstremite » Dirsekler 90 derecede "Pecfly” hareketi

Butterfly) (20
f, f ’ (’ r 1 f’ dinamik hareketler (Butterty) (20 sanive)
a 1 s a 4 = Kollar yukarda (kulaklar kollarin arasinda

kalacak dogrultuda)* bekleme (20 saniye)

Sada sola "Step Touch" (8 tekrar)

Gne-geri "Step Touch" (8 tekrar)

ae! Pl

“Jumping Jack" (8 tekrar)

= Ayni pozisyonda* parmaklari agip kapama (20 + 4 yonden boyun stabilite galismalari

* W X saniye) (6ndenfarkadan ve yanlardan 10'ar saniye)
; - I

Kollarla birlikte "Knee Up" (8 tekrar)

"
h

E
k.‘*_ 1
= Dinlenme (20 saniye)

= Kollar yanda (omuzlarla ayni hizada)** ellerde

Leg Curl (8 tekrar) ige disa rotasyon (20 saniye)
(5) Katihmeilardan algilanan

zorluk derecesi skorunun
alinmasi (egzersiz sonunda)

LA
= -y

“Jumping Jack" (8 tekrar)

= Ayni pozisyonda** parmaklan acip kapama (20
“Good Morning” (kollar géduste capraz) (8 tekrar) saniye)

g @ ga\ﬂ/ |

Egzersiz giiniiniin devami1 ise kontrol giinii ile ayni sekilde ilerlemistir. Kontrol giinii

ile deney giinii arasindaki tek fark; deney giintinde LoL oyunlarina baglamadan evvel
katilimcilarin uyguladig: fiziksel aktivite plan1 olmus, geriye kalan bilissel testler ve
LoL oyunlar1 kontrol giinii ile ayn1 planda ilerlemistir. Calismadaki katilimcilar hem
fiziksel aktivite giininde hem de kontrol giiniinde yer alarak, kendi kendilerinin

kontrol grubunu olusturmustur.

Proje igin etik kurul onayr Marmara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Etik

Kurulu’ndan alinmistir (Onay Tarihi ve Sayisi: 17.10.2022 — 106).
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5.7. Veri Toplama Araclar1 ve Yontemi

Calismada verileril kullanilmak iizere ¢alismaya davet edilen katilimcilarin

arastirmaya dahil olma ve arastirmadan dislama kriterleri belirtilmistir.
Aragtirmaya dahil olma kriterleri:

e 18-25 yas arasinda olmak,

e ACSM’in egzersiz Oncesi saglik taramasi “mantik modeli’ne (Riebe ve ark.,
2015) gore tibbi yeterlilige gerek olmamast,

e LoL oyununu en az bir yildir oynuyor olmak,

e LoL oyununu son 3 aydir haftalik ortalama en az 8 saat oynuyor olmak,

e Oyuncunun EUW sunucusunda en az Ustalik lig diizeyinde olmasi.
Arastirmadan dislama kriterleri:

e ACSM’in egzersiz oncesi saglik taramasi “mantik modeli’ne (Riebe ve ark.,
2015) gore tibbi yeterliligin tavsiye edilmesi,

e Katilimcinin, bilissel testlere ve/veya maglara katilamamasi

e Katilimcinin, arastirma esnasinda arastirmaciya iletmesi gereken istatistiksel

bilgi ve test sonuglarini herhangi bir sebeple aragtirmaciya iletememesi

5.7.1. Demografik bilgiler

Caligmadaki goniillii katilimeilarin demografik bilgileri “Google Anketler” aracilig
ile elde edilmistir (bkz: EK-3 ve EK-4). Ankette; ad soyad, yas, boy, kilo, oyundaki
ana rol, dereceli hesap bilgileri (www.op.gg), haftalik Lol oynama siiresi (ortalama),

LoL oyununu kag¢ senedir oynadig1 gibi sorular yer almistir.

5.7.2. Oyun merkezli istatistikler

Calismada oyun merkezli istatistiklerin 6l¢iimiinde temel olarak League of Legends
oyununun kendi ol¢lim yontemleri kullanilmigtir. Buna ek olarak erken oyun
istatistiklerine ulagmak adina aragtirmaci her oyunun 12. dakikasindaki altin geliri,
deneyim puani ve minyon skoru istatistiklerini not almistir. Bahsedilen erken oyun
istatistiklerinin bireysel performansi belirlemede oyun sonu istatistiklerine gére daha

anlami oldugu 6ngdriilmiis, bu sebeple boyle bir yontem izlenmistir. Deneyim puanlari
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olgiiliirken ise, oyun istatistikleri izleyicilere bu veriyi direkt olarak vermedigi igin,
arastirmact her oyunun 12. dakikasinda oyuncularin deneyim kutusunun ekran
goriintiisiinii almis ve hazirlamis oldugu %5°lik yaklasik araliklardan olusan cetvel

araciligi ile oyuncularin sahip oldugu deneyim puanini yaklasik olarak belirlemistir.

5.7.3. Oyuncu merkezli istatistikler

Sekil 6: Outplayed Yaziliminin Mag Sonundaki Ornek Arayiizii

y Match 01

Jayce
KDA: 12/9/4

Calismada oyuncu merkezli istatistik olarak dakikadaki aksiyon sayisi parametresi
Olclilmiistiir. Bu degerin Ol¢limiinde bir oyun ekranit yakalayicis1 Outplayed
(Overwolf, v103.0.4396) programi kullanilmistir. Asil amaci oyun esnasindaki 6nemli
anlarin goriintiisiinii yakalamak olan bu program ayni zamanda dakikadaki aksiyon
sayis1 parametresini de Olgmektedir. Her oyun sonunda oyunculardan bahsedilen
programdaki sonug¢ ekraninin ekran goriintiisiinii aragtirmaciya iletmesi istenmistir.
Ham DAS, Metzger ve arkadaslar1 (2021) tarafindan, oyun esnasinda klavye ve fare
aracilifi ile yapilan tiim girdilerin dahil oldugu DAS tiirii olarak yorumlanmigtir
(Metzger ve ark., 2021). Outplayed uygulamast DAS parametresinin ham halini, yani
oyuncunun oyun esnasinda yaptiglr tiim tiklamalari ve basilan klavye tuslarim

hesaplamaktadir.
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DAS parametresini etkileyebilecek faktorleri sinirlandirmak adina ¢alisma boyunca
oynanacak sampiyonlar her iki takim i¢in de Onceden belirlenmistir. Arastirma
boyunca her oyuncu maglarin tiimiinde bulundugu takim ve rol i¢in 6nceden belirlenen
sampiyonu oynamistir. Takim kompozisyonlarini belirleyen sampiyonlar {ist koridor,
ormanct, orta koridor, nisanci ve destek rollerinde, mavi takim igin sirasiyla; “Gnar,
Wukong, Orianna, Ashe, Leona” ve kirmiz1 takim i¢in sirasiyla; “Gragas, Vi, Syndra,

Jhin, Nautilus” adli sampiyonlardan olusmustur.

5.7.4. Bilissel test

Calismada biligsel testler i¢in bir psikolojik test bataryasi olan PEBL (The Psychology
Experiment Building Language, v2.1) kullanilmistir.

Sekil 7: PEBL Renk-Kelime Stroop Testi Arayiizii

PEBL arastirmacilarin davranigsal testleri uygulamasina imkan veren agik kaynakli

ticretsiz bir yazilimdir (Mueller & Piper, 2014). Bilissel fonksiyonlar ve biligsel
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performans ile alakali arastirmalarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Rizwan ve ark.,
2017; Knight & Baune, 2018). Calismada bilissel test olarak yazilimda yer alan
bilgisayar tabanli PEBL Renk-Kelime Stroop Testi uygulanmistir. Renk-Kelime
Stroop gorevinin; biligsel esneklik, yanit engelleme ve segici dikkat gibi biligsel
becerileri 6lgmeye yonelik olduguna inanilmaktadir (Reihanian ve ark., 2022). PEBL
yazilimiin ve Stroop testinin farkli versiyonlar1 Tiirkiye’de yapilan c¢aligmalarda
bircok kez kullanilmasina (6rn: Bingol, 2020; Mert, 2022) karsin bilgisayar tabanl
PEBL Renk-Kelime Stroop Testi’nin Tiirkiye’de daha 6nce kullanildigina dair bir
bilgiye ulagilamamistir. Tiirkiye disindaki arastirmalarda ise bilissel becerilerin
Olglimiinde kullanildig1 goriilmistiir (6rn: Riby ve ark., 2017; Reihanian ve ark.,
2022). Siegrist (1997), tiim katilimeilarin ana dilinin Almanca oldugu arastirmasinda
Stroop testindeki uyaran isimlerini Almanca olarak kullanmustir (Siegrist, 1997). iki
dilliligin Stroop testi performansin1 olumsuz bir sekilde etkileyebildigi ve iki dilli
kisilerin ana dillerinde islem yaparken daha verimli oldugu goriilmiistiir (Lee ve Chan,
2000). Stroop testinde katilimeilarin dil bilgileri ile testteki uyaranlarin yazildigi dilin
test sonuglart tizerindeki etkisi bir¢ok calismada arastirilmistir (6rn: Roselli ve ark.,
2002; Zied ve ark., 2004). Bu sebeplerle, tiim katilimcilarin ana dilinin Tiirk¢e oldugu
bu arastirmada PEBL Renk-Kelime Stroop Testi Tiirkcelestirilerek uygulanmistir.

Testi Tiirkcelestirirken testin Ingilizce orjinal versiyonunda “red, blue, green, yellow,
black” olan renk kelimeleri sirasiyla; “kirmizi, mavi, yesil, sar1, siyah” seklinde
cevrilmistir. Orjinal versiyonda “when, hard, and, over” olan nétr kelimeler sirasiyla
“zaman, zor, ve, listiinde” seklinde ¢evrilmistir. Her yanittan sonra testin kullaniciya
verdigi geri doniisleri olusturan, orjinal versiyondaki “correct, incorrect, too slow”

kelimeleri sirasiyla; “dogru, yanlis, ¢ok yavas” seklinde ¢evrilmistir.

Renk adlar1 ve renk uyaranlarinin ayn1 anda yer aldigi1 durumlarda, geligkili bir renk
uyaraninin var olmasi sebebiyle kelimelere verilen tepki siiresindeki artig, renk
uyaraninin kelimeleri okumadaki etki Olgilisii olarak alinir (Stroop, 1935). Her
katilimeinin - kendi kigisel bilgisayar1 iizerinden uyguladigi test, iki bloktan
olusmaktadir ve her blokta toplamda 72 uyaran yer almaktadir. Katilimcilardan her
uyarana, kelimenin yazildigi renge gore kirmizi ise 1, mavi ise 2, yesil ise 3, sar1 ise 4

tusuna miimkiin oldugunca dogru ve hizli (veya hizli ve dogru) bir sekilde yanit
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vermeleri istenmektedir. Testteki farkli uyaranlara farkli yanitlarin verilmesinin
gerekliligine ek olarak kullanilan tuslar LoL oyuncularinin oyun boyunca tekrarladig:
becerilerle benzerlik gostermektedir ve bu durum, bu testin se¢ilmesinde 6nemli bir
rol oynamistir. LoL oyuncular testteki goreve benzer olarak oyun boyunca farkl
durumlara kars1 miimkiin olan en kisa siirede en dogru yanit1 vermeye c¢alismakta ve
bunu yaparken de fare kullanimina ek olarak klavyedeki Q, W, E ve R tuslarini sik¢a
kullanmaktadir. Stroop testinin zamanla degisime ugradigi, uyumlu, uyumsuz ve nétr
seklinde ii¢ uyaran tiirlinii icerebildigi belirtilmistir (Bal, 2021). Yedi dakika civari
stiren testte ti¢ farkli uyaran grubundan esit sayida (48) uyaran toplam 144 uyarani
olusturmaktadir. Bu uyaran gruplari; a) renk ile renk adinin uyumlu olmasi; 6rnegin,
yesil renk ile “yesil” kelimesi (uyumlu), b) renk ile renk adimin geliskili olmasi;
ornegin, mavi renk ile “yesil” kelimesi (Uyumsuz), c¢) herhangi bir renkle renk adlar
disinda bir kelimenin yer almasi, 6rnegin yesil renk ile “masa” kelimesi (notr). Test
sonunda yazilim, her bir yanit i¢in; uyaran, uyaran tiirii, verilen yanit, verilen yanitin

stiresi, dogru/yanlis yanit gibi birgok veriyi sunmaktadir.

Towsend ve Ashby (1978), bir sistemdeki etkin kapasitenin 6l¢liimii i¢in dogruluk ve
gecikme faktorlerinin bir arada degerlendirilebildigi IES degerinden bahsetmistir
(Townsend ve Ashby, 1978; Townsend ve Ashby, 1983). Arastirmada bazi analizlerin
daha kolay yapilabilmesi adina Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve tepki
siiresine ek olarak IES skorlar1 da degerlendirilmistir. IES skoru degerlendirilirken
tepki stiresi dogruluk oranma bdliinmekte ve milisaniye cinsinden bir skor ortaya
konmaktadir. Boylece dogruluk orani ile tepki siiresi birlikte degerlendirilebilmekte
ve tek bir deger lizerinden analiz yapilabilmektedir. IES ile ilgili daha detayli bilgi i¢in
bahsedilen ¢alismalar incelenebilir (Townsend ve Ashby, 1978; Townsend ve Ashby,
1983; Bruyer ve Brysbaert, 2011)

5.7.5. Hesaplamalar

Arastirmada IES ve aktif DAS olmak iizere iki istatistigin elde edilmesin bazi

hesaplamalar kullanilmig ve bu boliimde agiklanmistir.

Aktif DAS istatistigi i¢in oyun siiresi saniye cinsine ¢gevrilmis ve ortalama DAS degeri

ile ¢arpilarak toplam DAS degerine ulagilmistir. Ardindan mag tekrari izlenerek her
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bir oyuncunun mag esnasindaki pasif siireleri (6liim siireleri) hesaplanmistir. Toplam
oyun siiresinden pasif siireler ¢ikartilmis ve oyuncunun oyunda aktif olarak yer aldig:
siire saniye cinsinden elde edilmistir. Toplam DAS degeri aktif slireye boliinerek aktif

DAS degerine ulasilmistir.

Oyun Siiresi (sn) . Ortalama DAS

Aktif DAS =
! Toplam Oyun Siiresi (sn) — Pasif Siire (sn)

IES hesaplamasinda ise tepki siiresi dogruluk oranina boliinmiistiir (bkz: Townsend ve

Ashby, 1978; Townsend ve Ashby, 1983).

Tepki Stiresi (ms
Ay, Tp (ms)

Dogruluk Orani

5.8. Verilerin Analiz Bicimi

Caligmaya katilan oyuncularin oyunlarindan elde edilen bilissel test sonuglari, oyun
merkezli degiskenler ve oyuncu merkezli degiskenlerin tanimlayici istatistikleri
yapilarak dagilimin normalligi test edilmistir. Buna bagli olarak normal dagilim
gosteren Ol¢iim ciftlerinin verilerine ait karsilastirmalar eslestirilmis T test (Paired-T
Test), normal dagilim gostermeyen olgliim giftlerinin verilerine ait karsilastirmalar
Wilcoxon Testi ile degerlendirilmistir. Gruplarin karsilastirilmasinda ise ayni sekilde
bagimsiz O6rneklem T testi (Independent-T Test) ve Mann-Whitney U Testi
kullanilarak istatistiksel degerlendirmeler yapilmistir. Bazi degiskenler rollere gore
karsilastirilmistir. Bu karsilastirmada gruplarin varyanslarinin homojenligi incelenmis
ve sonuglara gére Games-Howell post-hoc testi uygulanmigtir. Ayrica DAS verileri ile
diger oyun merkezli verilerin iligskilerine normal dagilim gosteren veriler i¢in Pearson,
normal dagilim gostermeyen veriler icin Spearman korelasyon testi kullanilarak

istatistiksel analizler tamamlanmustir.

Tiim istatistiksel analizler IBM SPSS Statistics 22 araciligi ile yapilmistir. Anlamlilik
diizeyi p < 0.05 olarak degerlendirilmistir.
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5.9. Smirhliklar ve Karsilasilan Giigliikler

Calisma dizaynindaki maglarin beser kisilik iki takimin karsilikli oynadigi maglardan
olusuyor olmas1 10 goniillii katilimcinin ii¢ hafta boyunca ayni vakitlerde bir araya
gelmesini gerektirmistir. Bu uzun siire¢ hedeflenen 6rneklem grubunun halihazirda
ulagsmast zor olan bir grup olmasi ile birlestiginde hedeflenen katilim sayisina
ulasmakta ve ¢alisma dizayninin yiiriitiilmesinde baz1 sorunlar yasanmustir. Ug haftalik
bir arastirma siirecinin, yiiksek diizeydeki potansiyel goniillii katilimcilar tarafindan
(esporda profesyonel diizeyde 6nceden yer almis veya almaya yakin olduklari igin)
daha normal karsilandig1 ve arastirma giinlerine katilimlart ile ilgili daha giivenilir geri
dontigler alindigi gozlemlenmistir. Ancak diisiik diizeydeki potansiyel goniilli
katilimcilar daha ¢ok rekreatif oyunculardan olustugu i¢in ve bu grup esporu daha ¢ok
eglence amach takip ettigi icin ayn ilgi, giiven ve profesyonellik bahsedilen grupta
beklendigi kadar mevcut olmamistir. Ayni zamanda disik diizeydeki oyuncu
grubunun esporu yiiksek diizeydeki oyuncu grubuna gore ¢cok daha az takip ediyor
olmasi ve goniillii katilimeilara ulagilmaya c¢alisilan sosyal medyada (6zellikle esporla
ilgili igerik ve kisilerin ¢ok sik oldugu X platformunda) daha az aktif olmalar
kendilerine ulagilmasini zorlagtirmistir. Tiim bu durumlar sonucunda ¢alismada sadece
yiiksek diizeydeki oyuncular yer almis, uygulama etkisi sadece bu grubun kendi
icerisinde karsilastirllmasiyla sonuglanmis, bu sebeple arastirmadaki degiskenler
tizerinde oyuncularin derece siralamalarima gore bulunduklart yetenek diizeyleri
arasindaki karsilastirmalar yapilamamistir. Calismaya karsi her ne kadar daha
profesyonel yaklasima sahip olsalar da yiiksek diizeydeki oyuncu grubundaki goniillii
katilimcilarda bile arastirmanin hemen Oncesinde veya arastirma esnasinda ayrilma
gibi durumlar goriilmiistiir. Tiim bu zorluklara ragmen c¢alisma, yapilan analizler ve
grubun seviyesi diisiiniildiiglinde ¢ok tatmin edici bir say1 ile, 19 yiiksek diizeydeki

oyuncuyla tamamlanmigtir.
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6. BULGULAR

6.1. Calismada Oynanan Maglarin Sonuclari

Tablo 2: Calismada Oynanan Maglarin Sonug Tablosu

Macg Grup Olgﬁl}l Mac¢ Kazanan Altmb Oyun
Sayisi Giinii Sirasi? Takim Farki® | Siiresi®
1 1. Grup | Kontrol 1(1) Mavi 7449 27:24
2 2. Grup | Kontrol 1(1) Mavi 13935 28:05
3 1. Grup | Kontrol | 2(2) Mavi 3012 36:37
4 2. Grup | Kontrol 2(2) Mavi 5581 44:35
5 1.Grup | Kontrol | 3(3) Mavi 10669 28:11
6 2.Grup | Kontrol | 3(3) Mavi 8439 32:12
7 1. Grup | Egzersiz | 1(4) Kirmizi | 17375 29:25
8 2.Grup | Egzersiz | 1 (4) Mavi 11459 22:28
9 1.Grup | Egzersiz | 2 (5) Mavi 3724 28:04
10 2.Grup | Egzersiz | 2(5) Mavi 12397 22:06
11 1. Grup | Egzersiz | 3 (6) Mavi 8267 30:41
12 2.Grup | Egzersiz | 3 (6) Mavi 10449 25:28

a. Giinler igindeki mag sayis1 (Calismadaki genel mag sirast)
b. Kazanan takim lehine
c. dakika:saniye

Calismada iki farkli grup arastirma boyunca toplamda altisar ma¢ oynamistir. Bu
maglarin oynandig1 giinler ve oynanma siralar1 Tablo 2’de belirtilmistir. Caligmada
oynanan toplam 12 magcin sadece birini kirmiz1 takim kazanmig, kalan maglarin
timiinii mavi takim kazanmistir. Maglardaki ortalama altin farki (kazanan takim
lehine) 9396,333 olarak bulunmustur. Maglardaki ortalama oyun siiresi ise
(dakika:saniye seklinde) 28:56 olarak bulunmustur.

Bu boliimiin devaminda arastirmadaki hipotezler ile alakali olan tablolar ve

istatistiksel analizler yer almaktadir.
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6.2. Farkh Takimlardaki Oyuncularin Genel Siralamalarinin Ma¢ Sonucuna

Gore Karsilastirilmasi

Tablo 3: Farkli Takimlardaki Oyuncularin Genel Siralamalarinin Ma¢ Sonucuna
Gore Karsilastirilmasi

Genel Sonu¢ A.O0.=8S.S. Min. | Maks. p Z
Siralama

1. Mac Magl-ul-)lyet 6325,78 £4312,02 | 1646 | 13197 0,37 -0.90
Galibiyet 9807,9 + 9261,14 1797 | 33605

2. Mag Magl-ul:’)lyet 6325,78 £4312,02 | 1646 | 13197 0,37 -0.90
Galibiyet 9807,9 £ 9261,14 1797 | 33605

3. Mag Magllut_nyet 6325,78 £4312,02 | 1646 | 13197 0,37 -0.90
Galibiyet 9807,9 + 9261,14 1797 | 33605

4. Mag Magl-ul:’)lyet 8176,88 +4234,27 | 2668 | 13630 0,48 071
Galibiyet 8472,50 £ 9665,53 | 1646 | 33605

5. Mag Maglnut-nyet 6507,62 £4572,70 | 1646 | 13197 042 | -080
Galibiyet 9807,90 + 9261,14 | 1797 | 33605

6. Mag Magl-ut-nyet 6507,62 +£4572,70 | 1646 | 13197 0,34 -0.96
Galibiyet | 10556,00 +9497,04 | 1797 | 33605

Mag¢ sonuclarma gore, takimlarda yer alan oyuncularin genel siralamalarinin mag
kazanma veya kaybetme durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup
olmadigini incelemek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Yapilan Mann-
Whitney U Testi sonucunda mag¢ sonucuna gore oyuncularin genel siralamalari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmamustir (p > 0,05). Bu analiz
farkli takimlar arasinda genel siralama degiskeninin benzer oldugunu gdstermektedir

(Tablo 3).
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6.3. Erken Oyun Istatistiklerinin Ma¢ Sonuclarina Gore Karsilastirilmasi

Tablo 4: Erken Oyun Istatistiklerinin 1. Mag¢ Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

1. Mag¢ Sonug¢ A.O. £8S.S. Min. | Maks. | P Z
DK-12 Altin Maglubiyet | 3679,11 = 804,83 | 2416 | 5045 029 | -106
Geliri Galibiyet | 3923,60+899.41 | 2639 | 5309 | ’
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 67,11 + 30,30 15 B | 962 | -049
Skoru Galibiyet 69,70 + 32,72 17 | 110 | ’
DK-12 Deneyim Maglubiyet | 4326,44 +1128,27 | 2556 | 5796 0.91 0.12
Puani Galibiyet | 4402,00 + 1224,36 | 2595 | 6238 | ’

a. 12. dakikada alinan veri

Tablo 5: Erken Oyun Istatistiklerinin 2. Mag Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

2. Mag Sonu¢ A.O. £S.S. Min. | Maks. p Z
DK-12* Altn Maglubiyet | 3820,33 + 662,30 | 2652 | 4484 029 | -1.06
Geliri Galibiyet | 3641,70 591,20 | 2634 | 4417 | ’
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 73,22 +32,10 17 | 103 | yga | -0.20
Skoru Galibiyet 73,20 + 29,43 17 | 106 | ’
DK-12 Deneyim | Maglubiyet | 4534,33 + 1159,17 | 2868 | 6533 0.65 | -045
Puani Galibiyet | 4302,90 + 1062,67 | 2946 | 5688 | '

a. 12. dakikada alinan veri

Tablo 6: Erken Oyun Istatistiklerinin 3. Mag¢ Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

3. Ma¢ Sonug A.O.S.S. Min. | Maks. | P Z
DK-12? Altn Maglubiyet | 3765,89 + 698,84 | 2704 | 5016 046 | -074
Geliri Galibiyet | 4004,40 + 908,14 | 2527 | 5386 | '
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 67,56 + 32,81 14 | 104 | 1g1 | 995
Skoru Galibiyet 67,00 + 31,33 13 | 103 | '
DK-12 Deneyim | Maglubiyet | 427522 + 1276,85 | 2439 | 6120 078 | -0.29
Puani Galibiyet | 4343,80 + 1407,81 | 2230 | 6415 | ’

a. 12. dakikada alinan veri

Tablo 7: Erken Oyun Istatistiklerinin 4. Mag¢ Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

4. Mac Sonug¢ A.O. £8S.S. Min. | Maks. p Z
DK-12* Alun | Maglubiyet | 3596,88+747,74 | 2418 | 4323 | (0 | 4 46
Geliri Galibiyet | 4057,00+ 588,06 | 3125 | 4891 | !
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 70,13 + 33,86 16 | 109 | o5 | 929
Skoru Galibiyet | 74,60 + 34,64 18 | 121 | !
DK-12 Deneyim | Maglubiyet | 4272,00 + 1250,24 | 2264 | 6120 | 4, | 544
Puam Galibiyet | 4367,10+ 1146,93 | 2868 | 6238 | '

a. 12. dakikada alinan veri
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Tablo 8: Erken Oyun Istatistiklerinin 5. Mag Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

5. Mag Sonu¢ A.O. = S.S. Min. | Maks. P Z
DK-12? Altin Maglubiyet | 422575 + 749,66 | 2837 | 5289 066 | -0.44
Geliri Galibiyet | 4152,80+91948 | 2812 | 5802 | ’
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 64,13 = 36,94 14 | 116 | 197 | 004
Skoru Galibiyet 63,90 + 29,03 16 | 103 | ’
DK-12 Deneyim | Maglubiyet | 4023,50 + 1421,97 | 2556 | 6120 063 | -049
Puani Galibiyet | 427390+ 1115,91 | 2790 | 6120 | ’

a. 12. dakikada alinan veri

Tablo 9: Erken Oyun Istatistiklerinin 6. Mag¢ Sonuglarina Gére Karsilastirilmasi

6. Mac Sonug¢ A.O. £8S.S. Min. | Maks. | P 4
DK-12? Altin Maglubiyet | 3714,63 + 615,31 | 2913 | 4864 019 | -135
Geliri Galibiyet | 417533 +940,97 | 2657 | 5248 | ’
DK-12 Minyon | Maglubiyet | 66,88 + 32,22 20 | 105 | 49,4 | 934
Skoru Galibiyet 73,78 + 25,16 22 | 111 ’ ’
DK-12 Deneyim Maglubiyet 4228,13 £1232,60 | 2790 | 6356 0.39 087
Puani Galibiyet | 4551,56 + 1068,30 | 2673 | 6238 | ’

a. 12. dakikada alinan veri

Her oyunun 12. dakikasinda toplanan altin geliri, minyon skoru ve deneyim puani
verilerinin ayn1 magtaki kazanma veya kaybetme durumuna gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilip olup olmadigini incelemek adina Mann-Whitney U Testi
kullanilmistir. Yapilan Mann-Whitney U Testi sonucunda mag¢ sonucuna gore erken
oyun istatistikleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (p >
0,05). Bu analiz oyunun 12. dakikasinda toplanan erken oyun istatistiklerinin mag1

kazanan oyuncular ile kaybeden oyuncular arasinda benzer oldugunu goéstermektedir

(Tablo 4, Tablo 5, Tablo 6, Tablo 7, Tablo 8, Tablo 9).

6.4. DAS Degiskenlerinin Mac¢ Sonuclarina Gore Karsilastirilmasi

Tablo 10: Ortalama DAS ve Aktif DAS Degiskenlerinin Mag¢ Sonuglarina Gore

Karsilagtirilmasi
DAS Tiirii Sonu¢ A.0.£S.S. | Min. |Maks.| P Z

Maglubiyet

Ortalama DAS aglubiye 214,32+9,01 | 0,8958 | 1,000 028 | -1.09
Galibiyet | 221,07 + 56,70 | 0,8540 | 1,000

) Maglubiyet

AKtif DAS aglubiye 242,62 + 77,14 | 0,8125 | 1,000 0.90 | -0.13

Galibiyet | 237,00+ 61,31 | 0,8125 | 1,000
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Mag sonuglarina gore, ortalama DAS ve aktif DAS degiskenlerinin mag kazanma veya
kaybetme durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup olmadigini
incelemek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir (Tablo 10). Yapilan Mann-
Whitney U Testi sonucunda mag¢ sonucuna goére ortalama DAS ve aktif DAS
degiskenleri ile ma¢ kazanma veya kaybetme durumu arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamistir (p > 0,05). Bu analiz mag1 kazanan ve kaybeden
takimlar arasindaki ortalama DAS ve aktif DAS degiskenlerinin benzer oldugunu

gostermektedir.

6.5. Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Oram ve Tepki Siiresi Degiskenlerinin

Takimlara Gore Karsilastirilmasi

Tablo 11: Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orant Degiskenlerinin Takimlara
Gore Karsilastirilmasi

Uyaran Tiirii | Takim | A.O.£S.S. | Min. | Maks. p Z
= .
Mavi 0,972 £ 0,03
E Uyumlu 0854 L 190 | 598 | -0,02
Kirmiz1 | 0,972+ 0,03 | 0,896 | 1,00
o R
Mavi 0,958 +£ 0,04
| Uyumsuz 0813 L 1,00 | 555 | 065
5 Kirmiz1 | 0,953+£0,05 | 0,813 | 1,00
=) Mavi 0,967 + 0,03
Z | Notr 0833 | 100 | 595 | 0,10
30 Kirmiz1 | 0,963+0,04 | 0,833 | 1,00
o R
Mavi 0,966 + 0,03
2 | Ortalama 0861} 100 1 575 | 032
Kirmiz1 | 0,963+0,03 | 0,847 | 1,00

Tablo 12: Renk-Kelime Stroop Testi Tepki Siiresi Degiskenlerinin Takimlara Gore
Karsilastirilmasi

Uy?'r?'n Takim A.O.S.S. Min. Maks. p Z
- Tiirii
[72] .
Mavi 626,43 £+ 147,26
é Uyumlu 486,33 | 1199,65 <0,00% | -2,64
7 Kirmiz1 | 668,89 + 136,47 | 483,90 | 1005,10
Mavi 732,19 £216,63
g Uyumsuz 536,73 | 1529,98 <0,00* | -2,91
7 Kirmiz1 | 770,70 £ 152,68 52454 | 1125,48
v Mavi 671,88+ 177,80
E Nétr 493,27 | 1309,44 <0,00* | -2,98
= Kirmiz1 | 721,33 £ 151,67 | 496,56 | 1062,85
F .
Mavi 676,83 £ 178,10
Ortalama 505,44 | 1346,36 <0,00* | -2,83
Kirmiz1 | 720,31+ 143,15 | 512,42 | 1036,16

* [statistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).
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Farkli takimlardaki oyuncularin Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve tepki
stiresi sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup olmadigini
incelemek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Yapilan Mann-Whitney U
Testi sonucunda dogruluk orani sonuglari ile takimlar arasinda (Tablo 11) istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (p > 0,05). Tepki siiresi sonuglart ile
takimlar arasinda (Tablo 12) ise uyaran tiirlerinin timi ve ortalama degerde
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (p < 0,05). Bu analiz Renk-Kelime
Stroop Testi sonucunda oyuncularin elde ettikleri dogruluk oraninin takimlar arasinda
benzer oldugunu ancak tepki siiresinin takimlar arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir
farkliliga sahip oldugunu gostermektedir. Tablo detayli incelendiginde ise bu anlamli
farkliligin mavi takimin tepki siiresi degiskeninde kirmizi takima gore daha diisiik

stirelere ulagtig1 yani daha hizli tepki verdigi goriilmektedir.

6.6. Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Oram ve TepKki Siiresi Degiskenlerinin

Mac¢ Sonuclarma Gore Karsilastirilmasi

Tablo 13: Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orani Sonuglarinin Mag¢ Sonuglarina
Gore Karsilastirilmast

Uyaran Tiirii | Sonug¢ A.O0.£S.S. | Min. | Maks. | p Z
| )
Maglubiyet
2 Uyumly aglubiyet | 0975+0,03 | 0,896 | 1,00 078 | 0,28
= Galibiyet | 0,972 +0,03 | 0,854 | 1,00
Maglubiyet
2 | Uyumsuz aglubiyet | 0,958+0,04 | 0813 | 1,00 0.76 | -0.30
5 Galibiyet | 0,987 +0,04 | 0,813 | 1,00
- Maglubiyet
2 | Notr aglubiyet | 0,966 +0,04 | 0,833 | 1,00 053 | -0.63
)8 Galibiyet | 0,966 + 0,03 | 0,833 | 1,00
Maglubiyet
2 | Ortalama aglubiyet | 0,966 +0,03 | 0,889 | 1,00 057 | -058
Galibiyet | 0,965+ 0,03 | 0,861 | 1,00

Mag1 kazanma veya kaybetme durumu ile Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani

ve tepki siiresi sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup

olmadigini incelemek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Yapilan Mann-

Whitney U Testi sonucunda dogruluk orani sonuglari ile mag sonucu arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaistir (p > 0,05). Tepki siiresi

sonugclari ile mag¢ sonucu arasinda ise uyaran tiirlerinin tiimii ve ortalama degerde

istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (p < 0,05). Bu analiz Renk-
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Kelime Stroop Testi sonucunda oyuncularin elde ettikleri dogruluk oraninin magi
kazanma veya kaybetme durumunda benzer oldugunu (Tablo 13) ancak tepki
siiresinin mag1 kazanma veya kaybetmeye durumuna gore istatistiksel olarak anlamli
bir farkliliga sahip oldugunu (p < 0,05) gostermektedir (Tablo 14). Tablo detayli
incelendiginde ise bu anlamli farkliligin mag1 kazanan takimin tepki siiresi
degiskeninde mac1 kaybeden takima gore daha diistik siirelere ulagtigi yani daha hizli
tepki verdigi goriilmektedir.

Tablo 14: Renk-Kelime Stroop Testi Tepki Siiresi Sonuglarinin Mag Sonuglarina
Gore Karsilastirilmasi

Uyaran | gonue | A.O.%S.S. Min. | Maks. D z
- Tiiri
72]
Maglubiyet
E | uyumis aglubiyet | 671,06+ 138,63 | 483,99 | 100510 | _ o oo | 5 g
- Galibiyet | 627,73 + 153,53 | 486,33 | 119965
Maglubiyet
g Uyumsuz | MEEUbIYEt | 77842+ 16334 | 524,54 | 120462 | o oo | 5 g
47 Galibiyet | 740,86 + 230,69 | 536,73 | 1529,98
: Maglubiyet
E . aglubiyet | 72572415545 | 496,56 | 106285 | _ o oo | 51,
= Galibiyet | 685,50 + 19548 | 493,27 | 1309,44
— ol
Maglubiyet
Ortalama | MaBubivet | 725,07 148.35 | 512.42 | 103616 | o oo | 59
Galibiyet | 684,70+ 190,92 | 505,44 | 1346,36

* Istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).
6.7. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Takimlara Gore

Karsilastirilmasi

Tablo 15: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Takimlara Gore
Karsilagtirilmasi

Uyaran Tiirii | Takim | A.O.=*S.S. Min. | Maks. p Z
Mavi +
IES Uyumlu 652,05+162.81 | 486 | 1309 | _ 003* | 214
Kirmizi | 6754+ 12848 | 511 | 1005
Mavi
IES Uyumsuz 769,53 +£233,97 | 537 1597 <0,00% | -2,68
Kirmizi | 801,90 + 153,64 | 534 1125
Mavi
IES Nétr 698,67 + 184,86 | 493 1366 <0,00* | -2,61
Kirmiz1 | 741,19+ 150,76 | 512 | 1074
Mavi +
IES Ortalama 702,61+ 188,63 | 505 | 1424 | _ 0.00% | -2.95
Kirmizi | 748,50 + 141,93 | 527 | 1050

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

Farkli takimlardaki oyuncularin Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup olmadigini incelemek adina Mann-
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Whitney U Testi kullanilmigtir. Yapilan Mann-Whitney U Testi sonucunda IES
skorlar1 ile takimlar arasinda uyaran tiirlerinin timii ve ortalama degerde istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (p < 0,05). Bu analiz Renk-Kelime Stroop Testi
sonucunda oyuncularin elde ettikleri IES skorlarin takimlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliliga sahip oldugunu géstermektedir (Tablo 15). Tablo detayl
incelendiginde ise bu anlamli farkliligin mavi takimin IES skorlarinda kirmizi takima
gore daha diisiikk degere (slireye) ulastigi yani daha iyi bir sonug¢ elde ettigi

goriilmektedir.

6.8. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Mag¢ Sonu¢larina Gore

Karsilastirilmasi

Tablo 16: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Ma¢ Sonuglarina Gore
Karsilastirilmasi

Uyaran Tiirii Sonuc¢ A.O.£S.S. | Min. | Maks. p Z
Maglubiyet +
IES Uyumlu glubiyet | 667,47+ 131,73 | 500 | 963 | o0 | 444
Galibiyet | 661,10+ 168,70 | 486 | 1309
Maglubiyet
IES Uyumsuz aglubiyet | 705,12+ 16074 | 543 | 1317 | 4a | 1 73
Galibiyet | 768,12 +227,76 | 534 | 1597
Maglubiyet
IES Nétr aglubiyet | 73908 + 159,13 | 514 | 1171 | g | 4 7g
Galibiyet | 703,53 + 185,32 | 493 | 1366
Maglubiyet
IES Ortalama aglubiyet | 750,37 + 147,04 | 527 | 1050 | _ o gau | 5 09
Galibiyet | 711,98 +203,34 | 505 | 1424

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

Mag1 kazanma veya kaybetme durumu ile Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilip olup olmadigini incelemek adina
Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Yapilan Mann-Whitney U Testi sonucunda
(Tablo 16) IES skorlar1 ile mag sonucu arasinda uyaran tiirleri arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik bulunmamustir (p > 0,05). Uyaran tiirleri 6nemsenmeden
IES skorlarimin ortalamasi degerlendirildiginde ise istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmustur (p < 0,05). Bu analiz Renk-Kelime Stroop Testi sonucunda
oyuncularin uyaran tiiriinden bagimsiz olarak elde ettikleri IES skorlarinin ortalamasi
degerlendirildiginde mag1 kazanma veya kaybetme durumuna gore istatistiksel olarak
anlaml1 bir farkliliga sahip oldugu goriilmektedir. Tablo 16 detayli incelendiginde bu

anlamli farkliligin mag1 kazanan oyuncularin bu degiskende mag¢1 kaybeden
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oyunculara gore daha diisiik degere (siireye) ulastig1 yani daha iyi bir sonug elde ettigi

goriilmektedir.

6.9. DAS Degiskenlerinin Kendi Aralarindaki Korelasyon Analizi

Tablo 17: DAS Degiskenlerinin Kendi Aralarindaki Korelasyon Analizi

Ortalama DAS | Aktif DAS Zirve DAS
Ortalama Korelasyon
DAS Katsayisi 1,00 887 (9%
P : <0,00 <0,00
N 119 119 119
Aktif Korelasyon gge 1,00 -
DAS Katsayis1
p <,00 . <0,00
N 119 119 119
Zirve Korelasyon
DAS Katsay1si 19" T4** 1,00
P <,00 <0,00 .
N 119 119 119

**_ Korelasyon 0,01 diizeyinde anlamlidir (iki yonlii).

DAS degiskenlerinin korelasyon analizi sonuglarina gore (Tablo 17), tim DAS
degiskenleri arasinda yiiksek diizeyde pozitif bir korelasyon vardir (Ortalama DAS-
Aktif DAS: r = 0,883 ve p < 0,05; Ortalama DAS-Zirve DAS: r = 0,789 ve p < 0,05;
Aktif DAS-Zirve DAS: r = 0,740 ve p < 0,05). Bu sonu¢ DAS degiskenleri arasinda
ylksek derecede bir iliski oldugunu gostermektedir.

6.10. Ortalama DAS Degiskeninin Aym Giin icinde Yapilan Ardisik Maclar

Arasindaki Degisimi

Tablo 18: Ortalama DAS Degiskeninin Kontrol Giiniinde Yapilan Ardisik Maglar
Arasindaki Degisimi

Kontrol Giinii | Mag¢ A.O. S.S. t p

1. Mag 231,74 67,62
rtalama DA 2,32 *

Ortalama S 2. Mag 217,32 56,67 3 0,03
2. Mag 217,32 56,67 «

Ortalama DAS 3. Mac 208,37 58,47 2,23 0,04

Ortalama DAS |2 | 23174 67,62 315 | 0,01*
3. Mag 208,37 58,46 ’ ’

* [statistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 19: Ortalama DAS Degiskeninin Egzersiz Giiniinde Yapilan Ardisik Maglar

Arasindaki Degisimi

Egzersiz Giinii | Mag¢ A.O. S.S. t p

Ortalama DAS ; xzz iggﬁ 22;; 0,01 | 0,99
oM 205,53 65,04

Ortalama DAS 3MZ§ 20394 56.06 0,56 | 0,59

Ortalama DAS ;ﬁzz zggéi 2232 023 | 082

Sekil 8: Ortalama DAS Degiskeninin Ayni Giin i¢inde Yapilan Ardisik Maglar
Arasindaki Degisimi

Ortalama DAS Degiskeninin Ayni Giin Iginde Yapilan Ardisik Maglar

235
230
225
220
215
210
205
200

Ortalama DAS Degerleri

Bu analiz, farkli Ol¢im giinlerindeki egzersiz uygulamasinin, ortalama DAS

degiskeninin ardigik maglar arasindaki degisimine olan etkisini degerlendirmek

Arasindaki Degisimi

231,74
* 217,32
20511 & —A— —A s
' 205,17 203,94
1 2 3
Maglar (1;2;3)
=—0O—Kontrol Glinii =& Egzersiz Giinii

amaciyla gergeklestirilmistir. Istatistiksel analizler icin iliskili Orneklemler T-Testi

kullamlmustir. Iliskili Orneklemler T-Testi sonucunda ortalama DAS degiskeninin

kontrol giiniinde (Tablo 18), birinci mag¢ ve ikinci mag (t(18) = 2,319 ve p < 0,05),

ikinci mag ve li¢giincii mag (t(18) = 2,233 ve p < 0,05), birinci mag¢ ve {igiincii mag
arasinda (t(18) = 3,150 ve p < 0,05) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. Ayni test sonucunda ortalama DAS degiskeninin egzersiz giiniinde (Tablo

19), birinci mag ve ikinci mag (t(17) =-0,011 ve p > 0,05), ikinci mag ve liglincli mag
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(t(16) = 0,556 ve p > 0,05), birinci mag ve li¢lincii mag arasinda (t(16) = 0,227 ve p >
0,05) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Bu sonuglar kontrol
giliniinde ortalama DAS degerinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterdigini,
egzersiz giliniinde ise boyle bir farkliligin tespit edilmedigini gostermektedir. Tablo
18’deki ortalama degerler incelendiginde kontrol giiniinde ortalama DAS degerinin
ardistk maglar boyunca istatistiksel olarak anlamli bir sekilde distigi
goriilebiliyorken, Tablo 19°daki egzersiz yapilan giinde boyle bir diisiis

goriilmememektedir.

6.11. Aktif DAS Degiskeninin Aym Giin Icinde Yapilan Ardisik Maclar

Arasindaki Degisimi

Tablo 20: Aktif DAS Degiskeninin Kontrol Giiniinde Yapilan Maglar Arasindaki
Degisimi

Kontrol Giinii | Mag A.O. S.S. t p
Aktif DAS | L-Mag | 249,32 638 107 | 030
2. Mag 243,16 62,36
Aktif DAS | -2-Mag | 243,16 62,36 532 | <000
3 Mac | 22816 60,37
Aktif DAS |L-Mag | 249,32 69,90 288 | 0,01*
3. Mag 228,16 60,35

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

Tablo 21: Aktif DAS Degiskeninin Egzersiz Giiniinde Yapilan Maglar Arasindaki
Degisimi

Egzersiz Giinii Mac¢ A.O. S.S. t p
Aktif DAS ~ |-Mac | 221,00 62,52 014 | 0,89
2. Mag 221,67 68,32
Aktif DAS [ 2-Mac | 222,05 1030 1 076 | 046
3 Mag | 22541 70,07
Aktif DAS | 1-Mac | 22188 64,33 080 | 044
3.Mac | 22541 70,07

Bu analiz, farkli 6l¢iim giinlerindeki egzersiz uygulamasinin, aktif DAS degiskeninin
ardistk magclar arasindaki degisimine olan etkisini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirilmistir.  Istatistiksel ~analizler icin {liskili Orneklemler T-Testi
kullanilmistir. Iliskili Orneklemler T-Testi sonucunda aktif DAS degiskeninin kontrol
giiniinde (Tablo 20), birinci mag ve ikinci mag (t(18) = 1,069 ve p > 0,05), ikinci mag
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ve ligiincii mag (t(18) = 5,315 ve p < 0,05), birinci mag ve liglincli mag arasinda (t(18)
= 2,877 ve p < 0,05) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ayni test
sonucunda aktif DAS degiskeninin egzersiz giiniinde (Tablo 21), birinci mag ve ikinci
mag (t(17) = -0,143 ve p > 0,05), ikinci mag ve li¢giincli mag (t(16) = -0,758 ve p >
0,05), birinci mag¢ ve ii¢lincii mag arasinda (t(16) = -0,798 ve p > 0,05) istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Sekil 9: Aktif DAS Degiskeninin Ayni Giin i¢inde Yapilan Ardisik Maglar
Arasindaki Degisimi

Farkli Giinlerde Oynanan Serilerdeki Aktif DAS Degerlerinin
Degisimi
255,00

249,32
250,00

245,00 243,16

* O

240,00

235,00 *

230,00 a 228,16

225,00 221,88 222,65
|
A— 22541

220,00

Aktif DAS Degerleri

2
Maglar (1;2;3)

—{—Kontrol Giinii —&— Egzersiz Giinii

Bu sonuglar kontrol giiniinde aktif DAS degerinin ikinci mag ile ti¢lincii mag arasinda
ve birinci ma¢ ile {iclinci mag¢ arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigini, egzersiz giiniinde ise boyle bir farkliligin tespit edilmedigini
gostermektedir. Tablo 20°deki istatistiksel olarak anlamli farklilik gosteren
degiskenlerin ortalama degerleri incelendiginde kontrol giiniinde aktif DAS degerinin
belirtilen maglar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir sekilde diistigi
gortilebiliyorken, Tablo 21°de sonuglar1 goriilen egzersiz yapilan giindeki herhangi iki

mag arasi boyle bir diisiis goriilmememektedir.
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6.12. Zirve DAS Degiskeninin Aym Giin I¢inde Yapilan Ardisik Maclar

Arasindaki Degisimi

Tablo 22: Zirve DAS Degiskeninin Kontrol Giiniinde Yapilan Maglar Arasindaki
Degisimi

Kontrol Giinii | Mac¢ A.O. S.S. t p
Zirve DAS  [1-Mae | 45547 11432 | 327 | <000
2 Mag | 513,16 128,87
Zirve DAS  [->:-Ma¢ 513,16 124,87 209 | 0,01*
3. Mag | 440,95 112,15
Zirve DAS  [A-Mag | 45547 114,31 0,74 | 047
3 Mag | 440,95 112,15

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

Tablo 23: Zirve DAS Degiskeninin Egzersiz Gliniinde Yapilan Maglar Arasindaki
Degisimi

Egzersiz Giinii | Mag A.O. S.S. t p
Zirve DAS  [-Mac | 428,00 10814 1 o376 | 0,711
2. Mag | 422,67 114,32
Zirve DAS  |[2:-Mac | 420,71 11754 1 1319 | 0,206
3 Mag | 441,88 119,94
Zirve DAS  [-Mae | 426,71 10617 1 5971 | 0,346
3 Mag | 441,88 119,94

Bu analiz, farkl 6l¢itim giinlerindeki egzersiz uygulamasinin, zirve DAS degiskeninin
ardistk maclar arasindaki degisimine olan etkisini degerlendirmek amaciyla
gerceklestirilmistir.  Istatistiksel —analizler icin 1ligkili Orneklemler T-Testi
kullanilmustir. Tliskili Orneklemler T-Testi sonucunda zirve DAS degiskeninin kontrol
giiniinde, birinci mag ve ikinci mag (t(18) = -3,269 ve p < 0,05), ikinci mag ve liglincii
mag (t(18) = 2,989 ve p < 0,05), birinci mag ve tiglincii mag arasinda (t(18) = 0,744 ve
p > 0,05) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ayni test sonucunda
zirve DAS degiskeninin egzersiz giiniinde, birinci mag ve ikinci mag (t(17) = 0,376 ve
p>0,05), ikinci mag ve tiglincii mag (t(16) =-1,319 ve p > 0,05), birinci mag ve ti¢iincii
mag arasinda (t(16) =-0,971 ve p > 0,05) istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Bu sonuglar kontrol giiniinde zirve DAS degerinin birinci mag ile ikinci

mag arasinda ve ikinci mag ile liglincii mag arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
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gosterdigini, egzersiz giiniinde ise boyle bir farkliligin tespit edilmedigini

gostermektedir (Tablo 22 ve Tablo 23).

Sekil 10: Zirve DAS Degiskeninin Aymi Giin I¢inde Yapilan Ardisik Maglar
Arasindaki Degisim Grafigi

Farkli Giinlerde Oynanan Serilerdeki Zirve DAS Degerlerinin
Degisimi

530,00 513.16

510,00
® a

490,00

470,00 * a
440,95
450,00 455,47

Zirve DAS Degerleri

430,00 428,00 A— 441,88

410,00 422,67
390,00

370,00
0 1 2 3

Maglar (1;2;3)

—O—Kontrol Giinii =& Egzersiz Giinii

Tablo 22°deki istatistiksel olarak anlamli farklilik gosteren degiskenlerin ortalama
degerleri incelendiginde; kontrol giiniinde zirve DAS degerinin belirtilen maclar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir sekilde degistigi goriilebiliyorken, Tablo 23°de
sonuglar1 goriilen egzersiz yapilan giindeki herhangi iki mag aras1 boyle bir degisim

goriilmememektedir.
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6.13. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii icerisindeki

Degisimi

Tablo 24: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Uyaran Tiirlerine Gére Kontrol

Giinii Igerisindeki Degisimi (Maglar Oncesi — 1. Mag¢ Sonu)

Uyaran
Tiirii Test A.0.£S.S. | Min. | Maks. | P z
IES | Maglar Oncesi | 673,82+ 141,23 | 520,81 | 100691 | g | 173
Uyumlu | 1. Mac Sonu 642,72+ 111,57 | 516,16 | 851,04 ’ ’
IES Maclar Oncesi | 768,69 + 132,37 | 579,15 | 1022,85 078 | -028
Uyumsuz | 1, Mag Sonu 784,41+ 19421 | 589,64 | 124564 ’ ’
IES Maglar Oncesi | 694,70 + 108,96 | 552,02 | 939,73 100 | 0.00
N6tr | 1. Mag Sonu 699,45 + 154,30 | 536,52 | 1058,69 ’ ’
IES Maglar Oncesi | 712,40 + 122,72 572 990
0,33 | -0,97
Ortalama | 1, Ma¢ Sonu 708,86 + 149,78 551 1052
Tablo 25: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii Icerisindeki
Degisimi (Maglar Oncesi — 2. Mag¢ Sonu)
Uyaran
Tiirii Test A.0.£SS. | Min. | Maks. | P z
IES Maglar Oncesi | 673,82+ 141,23 | 520,81 | 1006,91 028 | -109
Uyumlu | 2. Mag Sonu 651,30 + 146,86 | 49519 | 963,18 ’ ’
IES Maclar Oncesi | 768,69 + 132,37 579,15 | 1022,85 0.78 .0.28
Uyumsuz | 2. Mag Sonu 774,47 + 156,04 | 596,54 | 1096,65 ’ ’
IES Maglar Oncesi | 694,67 + 108,96 | 552,02 | 939,73
. 0,57 | -0,56
NGtr | 2. Mag Sonu 714,60 + 167,72 | 531,04 | 1034,94
IES Magclar Oncesi | 712,40 + 122,72 572 990
0,97 -0,04
Ortalama | 2. Ma¢ Sonu 713,46 + 153,59 547 1000

Bu analizde, Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin, kontrol giiniindeki maglardan
once yapilan test ile giin igerisinde her mag¢ sonunda yapilan ayni testin sonuglarini
karsilastirmak amaglanmistir. Farkli 6l¢iim zamanlarindaki IES  skorlarimi
karsilastirmak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmstir. Test sonuglaria gore
uyaran tiirlerinin tiimiinde ve ortalama degerlerde maglar Oncesi test ile maglar
sonunda yapilan testler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir (p > 0,05). Bu sonug, kontrol giiniinde yapilan Renk-Kelime Stroop Testi
IES skorlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigini, bir benzerlik oldugunu

gostermektedir (Tablo 24, Tablo 25 ve Tablo 26).
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Tablo 26: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Uyaran Tiirlerine Gére Kontrol

Giinii Igerisindeki Degisimi (Maglar Oncesi — 3. Mag Sonu)
Uyaran
Tiirii Test A0.:SS. | Min. | Maks. | P | 4
IES Maglar Oncesi | 673,82 + 141,23 520,81 | 1006,911 036 0.93
Uyumlu | 3. Mac Sonu 668,23 + 19543 | 486,33 | 1308,709 | ’
IES | Maglar Oncesi | 768,69+ 13237 | 579,15 | 1022848 | oy | 19
Uyumsuz | 3. Mag Sonu 795,79 + 281,30 | 536,73 | 1596,501 | ’
IES Maglar Oncesi | 694,70 + 108,96 | 552,02 | 939,729 063 | -0.48
Notr | 3. Mag Sonu 735,51 +£229,18 | 493,27 | 1366,373 | ’
IES Maglar Oncesi | 712,40 + 122,72 572 990
0,78 | -0,28
Ortalama | 3. Ma¢ Sonu 733,18 + 233,30 505 1424
Sekil 11: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii Igerisindeki
Degisimi
Renk-Kelime Stroop Testi IES Sonuglarmin Degisimi (Kontrol Giinii)
850
800
E 7%0 736 733
=
< 712 709 713
2 5 699
“2 700
N
=
) I I I
600 I
Uyumlu Uyumsuz Notr Ortalama
Uyaran Tiirleri ve Ortalamalart
On Test (Baseline) = 1. Mag Sonu 2. Mag Sonu  ® 3. Mag¢ Sonu
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6.14. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarimin Egzersiz Giinii I¢erisindeki

Degisimi

Tablo 27: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Uyaran Tirlerine Gore
Egzersiz Glinii Igerisindeki Degisimi (Maglar Oncesi — 1. Mag Sonu)

Uyaran
Yord Test A.0.£SS. | Min. | Maks. | P z
IES Maclar Oncesi | 649,58 + 134,18 | 508,00 | 897,81 033 | -0.93
Uyumlu | 1. Mac Sonu 677,41+ 160,82 | 513,40 | 1019,07 ’ ’
IES Maclar Oncesi | 758,69 + 174,49 | 567,17 | 1090,78 032 | -120
Uyumsuz | 1, Mag Sonu 808,06 + 206,77 | 557,92 | 1230,25 ’ ’
IE"S Maglar Oncesi | 690,60 + 153,17 | 513,897 | 1027,17 0.08 176
N6tr | 1. Mag Sonu 725,63+ 175,37 | 511,74 | 1074,30 ’ ’
IES Magclar Oncesi | 699,62 + 151,71 533 999 0,22 124
Ortalama | 1, Ma¢ Sonu 737,03 = 175,18 528 1050
Tablo 28: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Egzersiz Giinii Igerisindeki
Degisimi (Maglar Oncesi — 2. Mag¢ Sonu)
Uyaran
Yord Test A.0.£SS. | Min. | Maks. | P Z
IES Maglar Oncesi | 649,58 + 134,18 | 508,00 | 897,81 017 | -137
Uyumlu | 2. Mag Sonu 685,64 + 155,69 | 500,02 | 952,35 ’ ’
IES Maclar Oncesi | 758,69 + 174,49 | 567,17 | 1090,78 045 | -076
Uyumsuz | 2. Mag Sonu 804,13 +217,19 | 533,63 | 1316,89 ’ ’
IES | Maglar Oncesi | 725.63+175.37 | 511,74 | 107430 | o 0ox | 5o
Notr | 2. Mac Sonu 751,60 + 180,70 | 533,17 | 117138 | '
IES Magclar Oncesi | 699,62 + 151,71 533 999
0,22 | -1,24
Ortalama | 2. Ma¢ Sonu 747,12 + 180,43 527 1115

Bu analizde, Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin, egzersiz giiniindeki maglardan
once yapilan test ile giin igerisinde her mag¢ sonunda yapilan ayni testin sonuglarini
karsilastirmak amaglanmistir. Farkli Ol¢iim zamanlarindaki IES  skorlarimi
karsilastirmak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmstir. Test sonuglaria gore
baz1 karsilastirmalarda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu
istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin “Notr” uyaran tiirtindeki maglar 6ncesi ile
ikinci mag sonu (Z = 2,286 ve p < 0,05) ve maglar 6ncesi ile {li¢iincii mag sonu (Z= -
2,059 ve p < 0,05) IES skorlar1 arasinda mevcut oldugu goriilmiistiir. Bahsedilen

degiskenler disindaki degiskenlerde maglar dncesi test ile macglar sonunda yapilan
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testler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p > 0,05).

Bu sonug, istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunan degiskenler haricinde egzersiz

giiniinde yapilan Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadigini, bir benzerlik oldugunu géstermektedir (Tablo 27, Tablo 28, Tablo 29).

Tablo 29: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Uyaran Tiirlerine Gére
Egzersiz Giinii I¢erisindeki Degisimi (Maglar Oncesi — 3. Mag Sonu)

Uyaran
Tiirii Test A0.£SS. | Min. | Maks. | P | %
IES | Maglar Oncesi | 649,58 134,18 | 50800 | 897,81 | 1, | 107
Uyumlu | 3. Mag Sonu 674,93 + 164,94 | 49577 | 1042,18 ’ ’
IES Maglar Oncesi | 758,69 + 174,49 | 567,17 | 1090,78 055 | -0.59
Uyumsuz | 3. Mag Sonu 801,44 + 237,80 | 547,35 | 1341,91 ’ ’
IES Maclar Oncesi | 725,63 +175,37 | 511,74 | 1074,30 0.04* | -2.06
Notr | 3. Mag Sonu 746,21+ 194,06 | 538,34 | 111842 | ’
IES | Maglar Oncesi | 699,62 + 151,71 533 999
0,21 -1,25
Ortalama | 3, Mag¢ Sonu 740,86 + 193,31 551 1120
* [statistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p < 0,05).
Sekil 12: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Egzersiz Giinii Igerisindeki
Degisimi
Color-Word Stroop Testi IES Sonuglarinin Degisimi (Kontrol Giinii)
850
*
808 gp4 801
800 E3
759
—_ 752
g 750 746 Ja7 747 741
= 726
ks
=
) 700
% 700 - 691
LVEJ 677 675
650
650
600
Uyumlu Uyumsuz Notr Ortalama
Uyaran Tiirleri ve Ortalamalart
On Test (Baseline) = 1.Mag Sonu 2. Mag Sonu 3. Mag Sonu
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6.15. Ortalama DAS ve Aktif DAS Degiskenlerinin Kontrol Giinii ve Egzersiz

Giinii Arasinda Karsilastirilmasi

Tablo 30: Egzersiz ve Kontrol Giiniindeki Ortalama DAS Degerlerinin
Karsilagtirilmasi

Giin A.O.£S.S. Min. Maks. p y4
Ortalama | Kontrol 220,40 + 63,32 116 354
. 0,23 -1,19
DAS Egzersiz | 205,54+ 61,37 104 321

Tablo 31: Egzersiz ve Kontrol Giiniindeki Ortalama DAS Degerlerinin
Karsilastirilmasi

Giin A.O. = 8S.S. Min. Maks. p Z
. Kontrol
AKtif DAS ont o. 241,13 + 66,25 126 363 0,15 144
Egzersiz | 223,78 + 65,19 116 351

Oyuncularin farkl giinlerde elde ettikleri ortalama DAS ve aktif DAS degiskenlerinin
6l¢iim glinline gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilip gosterip gostermedigini
degerlendirmek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Yapilan Mann-Whitney
U Testi sonucunda oyuncularin farkli giinlerde elde ettikleri ortalama DAS ve aktif
DAS sonuglar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamstir (p >
0,05). Bu analiz, oyuncularm kontrol giinii ve egzersiz giiniinde ortalama DAS ve aktif

DAS degiskenlerinde benzer degerlere ulastigini gostermektedir (Tablo 30, Tablo 31).

6.16. Zirve DAS Degiskeninin Kontrol Giinii ve Egzersiz Giinii Arasinda

Karsilastirilmasi

Tablo 32: Egzersiz ve Kontrol Giiniindeki Zirve DAS Degerlerinin Karsilastirilmasi

Giin A.O. £ 8S.S. Min. Maks. t p
] Kontrol
Zirve DAS _ 473,43 £ 120,31 234 744 1,86 0,07
Egzersiz 432,04 £ 109,54 240 660

Oyuncularin farkli giinlerde elde ettikleri zirve DAS degerlerinin 6l¢iim giiniine gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilip gosterip gostermedigini degerlendirmek adina
Bagimsiz Orneklem T Testi kullanilmustir. Test sonucunda oyuncularin farkli giinlerde

elde ettikleri zirve DAS sonuclar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
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bulunmamustir (p > 0,05). Bu analiz, oyuncularin kontrol giinii ve egzersiz giiniinde

zirve DAS degiskeninde benzer degerlere ulastigini gostermektedir (Tablo 32).

6.17. Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orani ve Tepki Siiresi

Degiskenlerinin Kontrol Giinii ve Egzersiz Giinii Arasinda Karsilastirilmasi

Tablo 33: Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orani Degerlerinin Kontrol Giinii ve
Egzersiz Glinli Arasinda Karsilastirilmasi

Uyaran
Tiirii Giin | A.O.£S.S. | Min. | Maks. | P Z
y Uyumi :ontro_l 097003 | 080 | 1,00 | oy | 499
= gzersiz | 098+029 | 085 | 1,00
= 2 e [imn oo o 10| g0 | g
QD 4 | '
8 >~ Note Kontrol 0,97 + 0,03 0,83 1,00 057 | -056
Egzersiz | 0,96+0,03 | 083 | 1,00 ’ ’
Ortalama Kontro_l 096£0,02 | 08 | 100 | (-1 | g1
Egzersiz| 0,97+0,03 | 086 | 1,00 ’ ’

Tablo 34: Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orani Degerlerinin Kontrol Giinii ve
Egzersiz Glinli Arasinda Karsilastirilmasi

Uyaran 7
Tiirii Giin A.0.£SS. | Min. | Maks. | P
Kontrol
| Uyumlu _ 638,27 + 142,36 | 483,90 | 1199,65 054 | -062
g Egzersiz 654,42 + 145,18 | 495,77 | 1005,10
o
—_ Kontrol
E — Uyumsuz _ 746,34 + 190,82 | 536,73 | 1529,98 0,98 | -0,03
E § Egzersiz | 753,93+ 190,62 | 524,54 | 1320,08
= Kontrol
2 | Notr _ 689,31 + 168,68 | 493,27 | 1309,44 071 | -038
Egzersiz | 700,58 + 167,23 | 501,08 | 1146,98
Kontrol
Ortalama _ 691,31+ 164,18 | 505,44 | 1346,36 079 | -027
Egzersiz | 702,98 + 164,30 | 520,57 | 1069,99

Oyuncularn farkl giinlerde elde ettikleri Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve
tepki siiresi degiskenlerinin 6l¢iim giiniine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilip
gosterip gostermedigini degerlendirmek adina Mann-Whitney U Testi kullanilmistir.
Yapilan Mann-Whitney U Testi sonucunda oyuncularin farkli giinlerde elde ettikleri
Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve tepki siiresi sonuglart arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkliik bulunmamistir (p > 0,05). Bu analiz,

49



oyuncularin kontrol giinii ve egzersiz giiniinde Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk
orani ve tepki siiresi degiskenlerinde benzer degerlere ulagtigini gostermektedir (Tablo

33, Tablo 34).

6.18. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz

Giinii Arasinda Karsilastirilmasi

Tablo 35: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz
Giinii Arasinda Karsilastirilmas1 (Maglar Oncesi Testler)

Olciim Giin A.O.£8S.S. Min. | Maks. p z
IES Uyumlu | Kontrol | 6738214123 | 52081 | 100691 | 15 | 163
Maglar Oncesi | Egzersiz | 649,58 + 134,18 | 508,00 | 897,81 ’ ’
IES Uyumsuz | Kontrol | 768,69+ 13237 | 579,15 | 102285 | (-, | 33
Maglar Oncesi | Egzersiz | 758,69 + 174,49 | 567,17 | 1090,78 ’ ’
IESNo6tr | Kontrol | 694,70 = 108,96 | 552,02 | 939,73
L : 0,98 | -0,02
Maglar Oncesi | Egzersiz | 690,60 + 153,17 | 513,90 | 1027,17
IES Ortalama | Kontrol 712,40 + 122,72 572 990
Maclar Oncesi i 050 | -0,68
aglar Egzersiz 699,62 + 151,71 533 999

Tablo 36: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz
Glinii Arasinda Karsilagtirilmasi (1. Mag¢ Sonunda Yapilan Testler)

Olgiim Giin A.O. £8.S. Min. | Maks. p z
IES Uyumlu | Kontrol | 642,72+111,57 | 516,16 | 851,04 008 | -176
1. Mag Sonu | Egzersiz | 677,41+ 160,82 | 513,40 | 1019,07 ’ ’
IES Uyumsuz | Kontrol | 784,41+19421 | 589,64 | 124564 091 | -0.11
1. Mag¢ Sonu | Egzersiz | 808,06 +206,77 | 557,92 | 1230,25 ’ ’

IESNotr | Kontrol | 699,45+ 154,30 | 536,52 | 1058,69 053 | -063
1. Mag¢ Sonu | Egzersiz | 725,63 +17537 | 511,74 | 1074,30 ’ ’
IES Ortalama | Kontrol 708,86 + 149,78 551 1052 0.71 037
1. Mag Sonu | Egzersiz | 737,03+ 175,18 | 528 1050 ’ ’

Bu analizde, Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin, 6l¢iim giinlerine gore
karsilastirmak amaglanmistir. Farkli 6l¢iim giinlerindeki IES skorlarini karsilagtirmak

icin Wilcoxon Isaretli Stralar Testi kullanilmustir.
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Tablo 37: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz

Giinii Arasinda Karsilagtirilmasi (2. Mag¢ Sonunda Yapilan Testler)

Ol¢iim Giin A.O.+8S.S. Min. | Maks. p Z
IES Uyumlu | Kontrol | 651,30 +146,86 | 49519 | 963,18 N
2. Mac Sonu i 0,03 -2,20
- Mag Egzersiz | 685,64 + 155,69 500,02 | 952,35
IES Uyumsuz | Kontrol | 774,47 +156,04 | 59654 | 109665 | . | 4 og
2. Mag Sonu | Egzersiz | 804,13 +217,19 | 533,63 | 1316,89 ’ ’
IES Notr | Kontrol | 714,60+ 167,72 | 531,04 | 1034,96
: 0,07 | -1,81
2. Mag Sonu | Eqgzersiz | 751,60 + 180,70 | 533,17 | 1171,38
IES Ortalama | Kontrol | 713,46 + 153,59 547 1000
2. M : 0,09 | -1,72
- Mag Sonu | Egzersiz | 747,12 + 180,43 527 1115

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

Tablo 38: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz

Giinii Arasinda Karsilagtirilmasi (3. Mag¢ Sonunda Yapilan Testler)

Olciim Giin A.O.%8S.S. Min. | Maks. p z
IES Uyumlu | Kontrol | 6682319543 | 486,33 | 130871 | o | 54
3. Mag Sonu | Eqgzersiz | 674,93 +164,94 | 495,77 | 1042,18 ’ ’
IES Uyumsuz | Kontrol | 795.79+281.30 | 536,78 | 159650 | a0 | o6
3. Mag Sonu | Eqgzersiz | 801,44 +237,80 | 547,35 | 1341,91 ’ ’

IES Notr Kontrol 735,51 + 229,18 493,27 | 1366,37

: 091 | -0,12
3. Mag Sonu | Eqgzersiz | 746,21+ 194,06 | 538,34 | 1118,42
IES Ortalama | Kontrol | 733,18 + 233,30 505 1424

: 0,94 | -0,07
3. Mag Sonu | Egzersiz | 740,86 + 193,31 551 1120

Test sonuglarina gore sadece ikinci mag sonundaki testlerin “Uyumlu” uyaran tiiriinde

6l¢iim giinleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p <

0,05). Diger testler ve uyaran tiirleri arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik

bulunmamistir (p > 0,05). Bu sonug, istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunan

degisken haricinde Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlar1 arasinda 6lgiim giinlerine

gore anlamli bir farklilik olmadigini, farkli Ol¢lim glinlerinde yapilan testlerin

sonuglarinda benzerlik oldugunu gostermektedir (Tablo 35, Tablo 36, Tablo 37, Tablo

38).

51




Sekil 13: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz

Giiniine Gore Cizgi Grafigi
Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Kontrol Giinii ve Egzersiz Giini
Arasinda Karsilagtirilmasi
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6.19. DAS Degiskenlerinin Oyun Ici Rollere Gore Karsilastirilmasi

Tablo 39: Ortalama DAS ve Aktif DAS Degiskenlerinin Oyun I¢i Rollere Gore
Tanimlayici Istatistikleri

Rol N Ortalama | S.S. Min. Maks.

Ortalama  Ust Koridor 18 208,67 59,88 131 339
DAS ™ Ormanai 24 181,33 | 62,84 | 109 302
Orta Koridor 18 185,56 56,40 104 266

Nisanci 24 256,96 67,27 138 354

Destek 23 224 57 27,57 182 289

Aktif  Ust Koridor 18 223,33 62,91 139 346
DAS ™ Ormanai 24 19954 | 64,99 | 128 318
Orta Koridor 18 205,17 63,53 116 293

Nisanci 24 277,63 69,31 159 363

Destek 23 247,78 32,10 201 330

Tablo 40: Ortalama DAS ve Aktif DAS Degiskenlerinin Oyun igi Rollere Gore
Kruskal-Wallis H Testi ile Karsilastirilmasi

Ortalama DAS Aktif DAS
Kruskal-Wallis H 20,70 19,78
df 4 4
Asimptotik Anlamlilik < 0,00 < 0,00

Tablo 41: Zirve DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gére Tanimlayici Istatistikleri

Rol N Ortalama | S.S. Min. Maks.
Zirve Ust Koridor 18 410,67 80,66 288 576
DAS Ormanct 24 41850 | 126,00 | 252 624
Orta Koridor 18 365,33 81,02 234 504
Nisanci 24 512,75 107,77 324 660
Destek 23 526,26 88,38 420 744

Tablo 42: Zirve DAS Degiskeninin Oyun i¢i Rollere Gore Karsilastirilmast igin

Yapilan Welch Testi Sonucu

Istatistik®

dfl df2

Welch 12,17

4 50,33

<0,00

a. Asimptotik olarak F dagilimina sahip
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Tanimlayici istatistikleri verilen (Tablo 41) zirve DAS degiskeninin roller arasinda
karsilastirilmasi igin Iliskisiz Orneklemler Tek Yonli ANOVA testi yapilmustir.
Levene testi sonucunda varyanslarin homojen dagilmadigi (p < 0,05) tespit edilmis ve
Welch Testi sonuglarinda (Tablo 42) zirve DAS degiskeninin oyun igi roller arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga sahip oldugu bulunmustur (p < 0,05). DAS
degiskenlerinin oyun i¢i rollere gore dagilimlarini karsilastirmak adina Games-Howell

post-hoc testi yapilmistir.

Tablo 43: Ortalama DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gére Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama Standart

Deggisken (K) Rol (L) Rol Fark (K-L) Hata P
Ortalama | Ust Koridor |  Ormanct 27,33 | 19,07 0,61
DAS Orta Koridor 2311 | 19,39 0,76
Nisanci -48,29 19,69 0,12
Destek -15,90 15,24 0,83
Ormanci Ust Koridor -27,33 19,07 0,61
Orta Koridor -4,22 18,47 1,00
Nisanci -75,63* 18,79 0,00
Destek -43,23* 14,06 0,03
Orta Koridor | st Koridor -23,11 19,39 0,76
Ormanct 4,22 18,47 1,00
Nisanci -71,40* 19,11 < 0,00
Destek -39,01 14,48 0,09
Niganct Ust Koridor 48,29 19,69 0,12
Ormanci 75,63* 18,79 < 0,00
Orta Koridor 71,40% 19,11 0,01
Destek 32,39 14,89 0,22
Destek Ust Koridor 15,90 15,24 0,83
Ormanci 43,23* 14,06 0,03
Orta Koridor 39,01 14,48 0,09
Nisanci -32,39 14,89 0,22

* p<0,05

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin ortalama DAS degiskenindeki
ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya koymustur
(Tablo 43). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 256,96 + 67,269) ile ormanct
grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 181,33 + 62,836) arasindaki fark, Games-Howell
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post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(p < 0,05). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 256,96 + 67,269) ile orta
koridor grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 185,56 + 56,402) arasindaki fark, Games-
Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p < 0,05). Destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 224,57 £ 27,566)
ile ormanci grubunun ortalamast (A.O. = S.S. = 181,33 £+ 62,836) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli

bulunmustur (p < 0,05).

Tablo 44: Aktif DAS Degiskeninin Oyun i¢i Rollere Gére Karsilastirilmasi

Bagimh
e | (Rl | (R | Ortlama | st |
Aktif DAS | Ust Koridor |  Ormanci 23,792 | 19,896 0,75
Orta Koridor 18,167 21,074 0,91
Nisanci -54,292 20,495 0,08
Destek -24,449 16,269 0,57
Ormanct | Ust Koridor -23,792 19,896 0,75
Orta Koridor -5,625 20,006 1,00
Nisanci -78,083* 19,395 < 0,00
Destek -48,241* 14,859 0,02
Orta Ust Koridor -18,167 | 21,074 0,91
Koridor ™5 maner 5625| 20,006 1,00
Nisanc1 -72,458* 20,601 0,01
Destek -42 616 16,402 0,10
Nisanct | Ust Koridor 54,292 | 20,495 0,08
Ormanci 78,083* 19,395 < 0,00
Orta Koridor 72,458* 20,601 0,01
Destek 29,842 15,651 0,33
Destek Ust Koridor 24,449 16,269 0,57
Ormanci 48,241* 14,859 0,02
Orta Koridor 42,616 16,402 0,10
Nisanci -29,842 15,651 0,33
* p<0,05

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin aktif DAS degiskenindeki
ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya koymustur

(Tablo 44). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. =277,63 + 69,310) ile ormanci
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grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 199,54 + 64,992) arasindaki fark, Games-Howell
post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(p < 0,05). Nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 277,63 £ 69,310) ile orta
koridor grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. =205,17 + 63,531) arasindaki fark, Games-
Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p < 0,05). Destek grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 247,78 £ 32,101)
ile ormanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 199,54 + 64,992) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur (p < 0,05).

Tablo 45: Zirve DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastirilmasi

Bagimh
o | (08 | U | eS| S
Zirve DAS | Ust Koridor | Ormanci -7,83 31,98 1,00
Orta Koridor 45,33 26,95 0,46
Nisanci -102,08* 29,08 0,01
Destek -115,59* 26,48 < 0,001
Ormanci Ust Koridor 7,83 31,98 1,00
Orta Koridor 53,17 32,03 0,47
Nisanci -94,25 33,84 0,06
Destek -107,76* 31,64 0,01
Or_ta Ust Koridor -45,33 26,95 0,46
Koridor Ormanci -53,17 32,03 0,47
Nisanci -147,42* 29,13 < 0,00
Destek -160,93* 26,54 < 0,00
Nisanci Ust Koridor 102,08* 29,08 0,01
Ormanci 94,25 33,84 0,06
Orta Koridor 147 ,42* 29,13 < 0,00
Destek -13,51 28,70 0,99
Destek Ust Koridor 115,59* 26,48 < 0,00
Ormanci 107,76* 31,64 0,01
Orta Koridor 160,93* 26,54 < 0,00
Nisanci 13,51 28,70 1,00
* p<0,05

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin zirve DAS degiskenindeki

ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya koymustur
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(Tablo 45). Nisanci grubunun ortalamast (A.O. = S.S. = 512,75 + 107,768) ile iist
koridor grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 410,67 + 80,662) arasindaki fark, Games-
Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p < 0,05). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. +S.S. =512,75 + 107,768)
ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. £+ S.S. = 365,33 + 81,020) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p < 0,05). Destek grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 526,26 + 88,384)
ile tist koridor grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 410,67 + 80,662) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p < 0,05). Destek grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 526,26 + 88,384)
ile ormanci grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 418,50 + 125,997) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (p < 0,05). Destek grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 526,26 + 88,384)
ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. £+ S.S. = 365,33 + 81,020) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli

bulunmustur (p < 0,05).

Sekil 14: Ortalama DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin
Dagilimi

Ortalama DAS Degiskeninin Oyun i¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin

Dagilimi
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Sekil 15: Aktif DAS Degiskeninin Oyun igi Rollere Gore Ortalama Degerlerinin
Dagilimi1

Aktif DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin Dagilimi
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Sekil 16: Zirve DAS Degiskeninin Oyun I¢i Rollere Gore Ortalama Degerlerinin
Dagilimi

Zirve DAS Degiskeninin Oyun i¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin
Dagilimi
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Sekil 17: DAS Degiskenlerinin Oyun I¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin
Dagilimi1

DAS Degiskenlerinin Oyun i¢i Rollere Gére Ortalama Degerlerinin Dagilimi

600,00
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é 450,00 410,67 418,50
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M
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Ozet olarak, DAS degiskenlerinin oyun ici rollere gére karsilastirilmas: ve gruplar

arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliliklar1 tespit etmek amaciyla yapilan

Games-Howell post-hoc testi sonuglarina gore:

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin ortalama DAS degiskenindeki ortalama
degerleri incelendiginde (Tablo 43); nisanci grubu ile ormanci grubu, nisanci
grubu ile orta koridor grubu ve destek grubu ile ormanci grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu sonug¢ belirtilen
gruplarin istatistiksel olarak farklilastigin1 gostermektedir. Yani ortalama DAS
degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermistir. Gruplarin tanimlayict istatistikleri incelendiginde (Tablo 39)
nisanci grubunun ormanci ve orta koridor gruplarina gore, destek grubunun ise
ormanci grubuna gore daha yiiksek bir ortalama DAS degerine sahip oldugu
goriilebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin aktif DAS degiskenindeki ortalama

degerleri incelendiginde (Tablo 44); nisanci grubu ile ormanci grubu, nisanci
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grubu ile orta koridor grubu ve destek grubu ile ormanci grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu sonug¢ belirtilen
gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir. Yani aktif DAS
degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermistir. Gruplarin tanimlayicr istatistikleri incelendiginde (Tablo 39)
nisanci grubunun ormanci ve orta koridor gruplarina gore, destek grubunun ise
ormanci grubuna gore daha yiiksek bir aktif DAS degerine sahip oldugu
goriilebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin zirve DAS degiskenindeki ortalama
degerleri incelendiginde (Tablo 45); nisanci grubu ile st koridor grubu,
nisanci grubu ile orta koridor grubu, destek grubu ile tist koridor grubu, destek
grubu ile ormanci grubu ve destek grubu ile orta koridor grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu sonug¢ belirtilen
gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir. Yani zirve DAS
degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermistir. Gruplarin tanimlayicr istatistikleri incelendiginde (Tablo 41)
nisanci grubunun {ist koridor ve orta koridor gruplarina gore, destek grubunun
ise tist koridor, ormanci ve orta koridor gruplarina gore daha yiiksek bir zirve

DAS degerine sahip oldugu goriilebilir.
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6.20. Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Oyun ici Rollere Gore

Karsilastirilmasi

Tablo 46: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinimn Oyun I¢i Rollere Gére

Tanimlayici Istatistikleri

Rol N | Ortalama | S.S. Min. Maks.

IES Ust Koridor | 27 | 629,00 | 13506 | 486 963
Uyumlu == anet | 32| 71747 | 21804 | 493 | 1309
Orta Koridor | 24 | 632,92 89,58 505 912

Nisanct | 32| 71547 | 13455 | 521 1019

Destek | 31| 605,16 66,69 500 741

IES Ust Koridor | 27 | 743,30 | 184,24 | 537 1123
Uyumsuz Ormanci | 32| 82547 | 272,27 | 534 1597
Orta Koridor | 24 | 716,13 99,38 567 975

Nisanci 32 886,00 223,57 621 1342

Destek | 31| 726,74 88,12 586 908

IESN&Str ~ Ust Koridor | 27 | 699,07 | 190,47 | 493 1074
Ormanci 32 750,97 227,94 512 1366

Orta Koridor | 24 681,13 94,43 524 891

Nisanct |32 | 776,88 | 183,59 | 552 1171

Destek | 31| 670,45 72,60 544 869

IES Ust Koridor | 28 | 704,29 | 170,82 | 505 999
Ortalama Ormanct | 32| 77825 | 240,19 | 527 1424
Orta Koridor | 24 | 664,33 70,51 533 807

Nisanci 32 783,97 175,83 572 1126

Destek | 31| 669,32 71,86 551 831

Tanimlayici istatistikleri verilen Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin (Tablo 46)

roller arasinda karsilastirilmasi igin Kruskal-Wallis H testi yapilmistir (
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Tablo 47). Analiz sonucunda IES skorlari oyun igi rollerdeki dagilima gore
degerlendirilmis ve bazi uyaran tiirlerinin istatistiksel olarak anlamli farkliliga sahip

oldugu (p < 0,05) goriilmiistiir. Bu farklilig1 daha detayli incelemek adina Games-
Howell post-hoc testi yapilmistir.
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Tablo 47: Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarinin Oyun I¢i Rollere Gore
Kruskal-Wallis H Testi ile Karsilastirilmasi

IES Uyumlu IES Uyumsuz IES Notr IES Ortalama
Kruskal-Wallis H 11,00 12,44 541 7,83
df 4 4 4 4
Asimptotik Anlamlilik 0,03 0,01 0,25 0,10

Tablo 48: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumlu” Uyaran Tiirtindeki IES Skorlarinin
Oyun i¢i Rollere Gére Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRl | ori (k-L) | Hata P
IES Ust Ormanci -88,47 | 46,49 0,33
Uyumlu | Koridor o i oridor 392| 3178 1,00
Nisanci -86,47 35,23 0,12
Destek 23,84 28,62 0,92
Ormanct | Ust Koridor 88,47 | 46,49 0,33
Orta Koridor 84,55 42,66 0,29
Nisanc1 2,00 45,29 1,00
Destek 112,31 40,36 0,06
Orta Ust Koridor 3,92 31,78 1,00
Koridor ™ o manct 8455 | 42,66 0,29
Nisanc1 -82,55 30,00 0,06
Destek 27,76 21,86 0,71
Nisanct | Ust Koridor 86,47 | 3523 0,12
Ormanct -2,00 45,29 1,00
Orta Koridor 82,55 30,00 0,06
Destek 110,31* 26,63 < 0,00
Destek Ust Koridor -23,84 28,62 0,92
Ormanct -112,31 40,36 0,06
Orta Koridor -27,76 21,86 0,71
Nisanci -110,31* 26,63 <0,00

* p<0,05

Games-Howell post-hoc Testi kullanilarak gruplarin “Uyumlu” uyaran tiirtindeki IES
skorlariin ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglari
ortaya koymustur (Tablo 48). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 715,47 +
134,553) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 605,16 + 66,689) arasindaki
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fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak

anlamli bulunmustur (p < 0,05).

Tablo 49: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumsuz” Uyaran Tiirlindeki IES Skorlarinin
Oyun i¢i Rollere Gére Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRl | o (k-L) | Hata P
IES Uyumsuz Ust Ormanci -82,17 | 59,78 0,64
Koridor "orta Koridor 2717 | 4085 0,96
Nisanc1 -142,70 53,10 0,07
Destek 16,55 38,83 0,99
Ormanci | Ust Koridor 82,17 59,78 0,65
Orta Koridor 109,34 52,23 0,24
Nisanc1 -60,53 62,28 0,87
Destek 98,73 50,67 0,31
Orta Ust Koridor -27,17 40,85 0,96
Koridor 1™ 5 manct 109,34 | 52,23 0,24
Nisanci -169,88* | 44,42 <0,00
Destek -10,62 25,73 0,99
Nisanct | Ust Koridor 142,70 | 53,10 0,07
Ormanci 60,53 62,28 0,87
Orta Koridor 169,88* 44,42 < 0,00
Destek 159,26* 42 57 0,01
Destek Ust Koridor -16,55 38,83 0,99
Ormanci -98,73 50,67 0,31
Orta Koridor 10,62 25,73 0,99
Nisanci -159,26* 42 57 0,01

* p<0,05

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin “Uyumsuz” uyaran tiirtindeki IES
skorlariin ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya
koymustur (Tablo 49). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 886,00 + 223,565)
ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 716,13 + 99,383) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p <0,05). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 886,00 + 223,565)
ile destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 726,74 + 88,118) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli

bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 50: Renk-Kelime Stroop Testi “Notr” Uyaran Tiirtindeki IES Skorlarinin
Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart

Deggisken (K)Rol | (LRl vk (k-L) | Hata P
IES Notr Ust Ormanci -51,90 | 54,47 0,88
Koridor o3 Koridor 17,95 | 41,42 0,99
Nisanc1 -77,80 48,96 0,51
Destek 28,62 38,91 0,95
Ormanct | Ust Koridor 51,90 | 54,47 0,88
Orta Koridor 69,84 44,67 0,53
Nisanc1 -25,91 51,74 0,99
Destek 80,52 42,35 0,33
Orta Ust Koridor -17,95 41,42 0,99
Koridor 1™ & manct 69,84 | 44,67 0,53
Nisanc1 -95,75 37,75 0,10
Destek 10,67 23,27 0,99
Niganc1 | Ust Koridor 77,80 48,96 0,51
Ormanct 25,91 51,74 0,99
Orta Koridor 95,75 37,75 0,10
Destek 106,42* 34,98 0,03
Destek Ust Koridor -28,62 38,91 0,95
Ormanci -80,52 42,35 0,33
Orta Koridor -10,67 23,27 0,99
Nisanci -106,42* 34,98 0,03

* p<0,05

Games-Howell post-hoc Testi kullanilarak gruplarin “Notr” uyaran tiiriindeki 1ES
skorlarinin ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglari ortaya
koymustur (Tablo 50). Nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 776,88 + 183,591)
ile destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 670,45 + 72,695) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlaml

bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 51: Renk-Kelime Stroop Testi Uyaran Tiirlerinin Onemsenmedigi Ortalama
IES Skorlarinin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol 1 (LRl | o (k-L) | Hata P
IES Ortalama Ust Ormanci -73,96 | 53,34 0,64
Koridor  "ora Koridor 39,95 | 35,35 0,79
Nisanci -79,68 44,81 0,40
Destek 34,96 34,77 0,85
Ormanci | Ust Koridor 73,96 53,34 0,64
Orta Koridor 113,92 44,83 0,10
Nisanc1 -5,72 52,62 1,00
Destek 108,93 44,38 0,12
Orta Ust Koridor -39,95 35,35 0,79
Koridor ™ 5 manct 11392 | 44,83 0,10
Nisanci -119,64* 34,25 0,01
Destek -4,99 19,33 1,00
Nisanci Ust Koridor 79,68 44,81 0,40
Ormanct 5,72 52,62 1,00
Orta Koridor 119,64* 34,25 0,01
Destek 114,65* 33,66 0,01
Destek Ust Koridor -3496 | 34,77 0,85
Ormanct -108,93 44,38 0,12
Orta Koridor 4,99 19,33 1,00
Nisanci -114,65* 33,66 0,01

* p<0,05

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin uyaran tiirlerinin dnemsenmedigi
ortalama IES skorlarinin ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su
sonuglari ortaya koymustur (Tablo 51). Nisanci1 grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. =
783,94 + 175,825) ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 664,33 +
70,506) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde
istatistiksel olarak anlaml1 bulunmustur (p < 0,05). Nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O.
+ S.S. = 783,94 + 175,825) ile destek grubunun ortalamast (A.O. = S.S. = 669,32 +
71,863) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Ozet olarak, Renk-Kelime Stroop Testi IES Skorlarmin oyun ici rollere gére

karsilastirilmasi ve gruplar arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliliklart tespit

etmek amaciyla yapilan Games-Howell post-hoc testi sonuglarina gore:

Oyun igi rollere gore olusan gruplarin “Uyumlu” uyaran tiirtindeki IES skoru
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanci grubu ile destek
grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 48).
Bu sonug belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini géstermektedir.
Yani “Uyumlu” uyaran tiiriindeki IES skoru degiskeni belirtilen gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermistir. Gruplarin
tanimlayici istatistikleri incelendiginde nisanci grubunun destek grubuna gore
daha yiiksek bir IES skoruna sahip oldugu goriilebilir. Daha diisiik bir IES
skoru daha basarili bir test performansi anlamina geldigi i¢in destek grubunun
nisanci grubuna gore bu uyaran tiiriinde daha iy1 bir IES skoruna sahip oldugu
sOylenebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Uyumsuz” uyaran tiirtindeki [ES skoru
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanci grubu ile orta
koridor grubu ve nisanci grubu ile destek grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 49). Bu sonug belirtilen gruplarin
istatistiksel olarak farklilastigin1 gostermektedir. Yani “Uyumsuz” uyaran
tiriindeki IES skoru degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli  farklilk  gostermistir.  Gruplarin  tanimlayic1  istatistikleri
incelendiginde nigsanc1 grubunun orta koridor ve destek grubuna gore daha
yiiksek bir IES skoruna sahip oldugu goriilebilir. Daha diisiik bir IES skoru
daha bagaril1 bir test performansi anlamina geldigi i¢in nisanci grubunun orta
koridor ve destek gruplarina gore bu uyaran tiirtinde daha koti bir IES skoruna
sahip oldugu sdylenebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “No6tr” uyaran tiirlindeki IES skoru
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanc1 grubu ile destek
grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 50).
Bu sonug belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir.
Yani “Notr” uyaran tiiriindeki IES skoru degiskeni belirtilen gruplar arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermistir. Gruplarin tanimlayici
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istatistikleri incelendiginde nisanci grubunun destek grubuna gore daha yiiksek
bir IES skoruna sahip oldugu goriilebilir. Daha diisiik bir IES skoru daha
basarili bir test performansi anlamina geldigi i¢in destek grubunun nisanci
grubuna gore bu uyaran tiirlinde daha iyi bir IES skoruna sahip oldugu
sOylenebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin uyaran tiirlerinin 6nemsenmedigi
ortalama IES skoru degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanci
grubu ile orta koridor grubu ve nisanci grubu ile destek grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 51). Bu sonug
belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir. Yani
uyaran tiiriiniin Snemsenmedigi ortalama IES skoru degiskeni belirtilen gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermistir. Gruplarin
tanimlayict istatistikleri incelendiginde nisanci grubunun orta koridor ve
destek grubuna gore daha yiiksek bir IES skoruna sahip oldugu goriilebilir.
Daha diisiik bir IES skoru daha bagarili bir test performans1 anlamina geldigi
i¢in niganci grubunun orta koridor ve destek gruplarina gére bu uyaran tiiriinde

daha kotii bir IES skoruna sahip oldugu sdylenebilir.
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6.21. Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Orammin Oyun ici Rollere Gore

Karsilastirilmasi

Tablo 52: Renk-Kelime Stroop Testi Dogruluk Oranlarinin Oyun i¢i Rollere Gére
Tanimlayici Istatistikleri

Dogruluk .
Oram Rol N | Ortalama | S.S. Min. Maks.
Uyumlu (st Koridor | 28 0,985 0,02 0,938 1,000
Ormanci 32 0,973 0,03 0,896 1,000
Orta Koridor | 24 0,975 0,03 0,896 1,000
Nisanci 32 0,954 0,04 0,854 1,000
Destek 31 0,976 0,03 0,896 1,000
Uyumsuz Ust Koridor | 28 0,977 0,03 0,896 1,000
Ormanct 32 0,968 0,03 0,896 1,000
Orta Koridor | 24 0,964 0,03 0,875 1,000
Nisanci 32 0,930 0,06 0,813 1,000
Destek 31 0,945 0,04 0,833 1,000
Notr Ust Koridor | 28 0,983 0,02 0,917 1,000
Ormanci 32 0,972 0,03 0,917 1,000
Orta Koridor | 24 0,957 0,03 0,896 1,000
Nisanci 32 0,946 0,05 0,833 1,000
Destek 31 0,969 0,02 0,917 1,000
Ortalama  Ust Koridor | 28 0,982 0,02 0,931 1,000
Ormanct 32 0,971 0,02 0,903 1,000
Orta Koridor | 24 0,965 0,02 0,903 1,000
Nisanc1 32 0,944 0,04 0,847 0,993
Destek 31 0,963 0,02 0,924 0,993

Tanimlayici istatistikleri verilen Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk oranlarinin roller

arasinda detayli olarak karsilastirilmasi icin Games-Howell post-hoc testi yapilmistir.
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Tablo 53: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumlu” Uyaran Tiiriindeki Dogruluk
Oranlarinin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama Standart
Deggisken (K)Rol | (L)Rol 1 ok (K-L) Hata P
Uyumlu Ust Ormanci 0,012 0,007 0,40
Dogruluk | Koridor 5 oridor 0,010 | 0,007 0,54
Oram Nisanct 0,031* | 0,008 <0,00
Destek 0,009 0,006 0,54
Ormanci | Ust Koridor -0,012 0,007 0,40
Orta Koridor -0,002 0,008 1,00
Nisanc1 0,019 0,009 0,21
Destek -0,002 0,007 1,00
Orta Ust Koridor -0,010 0,007 0,54
Koridor ™5 hanct 0,002 | 0,008 1,00
Nisanc1 0,020 0,009 0,15
Destek -0,001 0,007 1,00
Nisanci Ust Koridor -0,031* 0,008 < 0,00
Ormanci -0,019 0,009 0,21
Orta Koridor -0,020 0,009 0,15
Destek -0,021 0,008 0,09
Destek Ust Koridor -0,009 0,006 0,54
Ormanci 0,002 0,007 1,00
Orta Koridor 0,001 0,007 1,00
Nisanci 0,021 0,008 0,09

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin “Uyumlu” uyaran tiiriindeki
dogruluk orani ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglari
ortaya koymustur (Tablo 53). Ust koridor grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. =
0,985119 + 0,020) ile nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 0,954427 + 0,039)

arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 54: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumsuz” Uyaran Tiiriindeki Dogruluk
Oranlarinin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama Standart
Deggisken (K)Rol 1 (L)Rol 1 ok (K-L) Hata P
Uyumsuz Ust Ormanci 0,009 0,007 0,67
Dogruluk Koridor "5 42 Koridor 0,013 0,008 0,48
Orani Nisanci 0,047* 0,011 <0,00
Destek 0,032* 0,009 0,01
Ormanci | Ust Koridor -0,009 0,007 0,67
Orta Koridor 0,004 0,008 0,99
Nisanci 0,037* 0,012 0,02
Destek 0,023 0,009 0,13
Orta Ust Koridor -0,013 0,008 0,48
Koridor Ormanct -0,004 0,008 0,99
Nisanci 0,033 0,012 0,07
Destek 0,019 0,010 0,38
Nisanct | Ust Koridor -0,047* 0,011 < 0,00
Ormanci -0,037* 0,012 0,02
Orta Koridor -0,033 0,012 0,07
Destek -0,015 0,013 0,80
Destek Ust Koridor -0,032* 0,009 0,01
Ormanci -0,023 0,009 0,13
Orta Koridor -0,019 0,010 0,38
Nisanc1 0,015 0,013 0,80

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarm “Uyumsuz” uyaran tiiriindeki
dogruluk orani ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar
ortaya koymustur (Tablo 54). Ust koridor grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. =
0,976935 =+ 0,020) ile nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 0,930339 + 0,059)
arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05). Ust koridor grubunun ortalamasi

(A.O. £ S.S. = 0,976935 + 0,020) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. + S.S.

0,944892 + 0,044) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin

bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 55: Renk-Kelime Stroop Testi “N6tr” Uyaran Tiriindeki Dogruluk
Oranlarinin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama Standart
Deggisken (K)Rol 1 (DRl o (K-L) Hata P
Notr Ust Ormanci 0,011 0,006 0,42
Dogruluk | Koridor 5k oridor 0,026* | 0,008 0,01
Oram Nisanci 0,037* | 0,010 0,01
Destek 0,014 0,006 0,17
Ormanci | Ust Koridor -0,011 0,006 0,42
Orta Koridor 0,015 0,008 0,29
Nisanc1 0,026 0,010 0,09
Destek 0,003 0,006 0,99
Orta Ust Koridor -0,026* 0,008 0,01
Koridor Ormanci -0,015 0,008 0,29
Nisanc1 0,011 0,011 0,87
Destek -0,012 0,008 0,48
Nisanci Ust Koridor -0,037* 0,010 0,01
Ormanct -0,026 0,010 0,09
Orta Koridor -0,011 0,011 0,87
Destek -0,023 0,010 0,16
Destek Ust Koridor -0,014 0,006 0,17
Ormanct -0,003 0,006 0,99
Orta Koridor 0,012 0,008 0,48
Nisanci 0,023 0,010 0,16

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin “Notr” uyaran tiiriindeki dogruluk
orani ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya
koymustur (Tablo 55). Ust koridor grubunun ortalamas: (A.O. = S.S. = 0,982887 +
0,023) ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 0,956597 + 0,031)
arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05). Ust koridor grubunun ortalamasi
(A.O. £ S.S. = 0,982887 + 0,023) ile nisanci grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. =
0,945964 + 0,051) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin

bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 56: Renk-Kelime Stroop Testi Uyaran Tiirlerinin Onemsenmedigi Ortalama
Dogruluk Oranlarmin Oyun I¢i Rollere Gére Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama Standart
Deggisken (K)Rol 1 (DRl o (K-L) Hata P
Ortalama Ust Ormanct 0,011 0,005 0,27
Dogruluk | Koridor s koridor 0,017 | 0,006 0,06
Oram Nisanct 0,038* | 0,008 <0,00
Destek 0,018* 0,005 0,01
Ormanci | Ust Koridor -0,011 0,005 0,28
Orta Koridor 0,006 0,007 0,89
Nisanc1 0,027* 0,008 0,02
Destek 0,008 0,006 0,67
Orta Ust Koridor -0,017 0,006 0,06
Koridor ™5 hanct -0,006 | 0,007 0,89
Nisanci 0,021 0,009 0,12
Destek 0,002 0,006 1,00
Nisanci Ust Koridor -0,038* 0,008 < 0,00
Ormanci -0,027* 0,008 0,02
Orta Koridor -0,021 0,009 0,12
Destek -0,020 0,008 0,13
Destek Ust Koridor -0,018* 0,005 0,01
Ormanci -0,008 0,006 0,67
Orta Koridor -0,002 0,006 1,00
Nisanci 0,020 0,008 0,13

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin uyaran tiirlerinin dnemsenmedigi
ortalama dogruluk orami ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su
sonuglar1 ortaya koymustur (Tablo 56). Ust koridor grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S.
=0,981647 £ 0,017) ile nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 0,943576 + 0,040)
arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05). Ust koridor grubunun ortalamasi
(A.O. £ S.S. = 0,981647 = 0,017) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. =
0,963262 + 0,022) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin
bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05). Ormanci grubunun

ortalamasi (A.O. £ S.S. = 0,970946 + 0,024) ile nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. +
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S.S. = 0,943576 + 0,040) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda

belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).

Ozet olarak, Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk oranlarmin oyun igi rollere gore

karsilagtirilmasi1 ve gruplar arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit

etmek amaciyla yapilan Games-Howell post-hoc testi sonuglarina gore:

Oyun igi rollere gore olusan gruplarin “Uyumlu” uyaran tiirtindeki dogruluk
orani degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; tist koridor grubu ile
nisanct grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur
(Tablo 53). Bu sonug belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini
gostermektedir. Yani “Uyumlu” uyaran tiirindeki dogruluk orani degiskeni
belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermistir.
Gruplarin tanimlayici istatistikleri incelendiginde iist koridor grubunun nisanci
grubuna gore daha yliksek bir dogruluk oranina sahip oldugu goriilebilir.
Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Uyumsuz” uyaran tiirtindeki dogruluk
orani degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; {ist koridor grubu ile
nisanci grubu, {ist koridor grubu ile destek grubu ve ormanci grubu ile nisanci
grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 54).
Bu sonug belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir.
Yani “Uyumsuz” uyaran tiiriindeki dogruluk orani degiskeni belirtilen gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermistir. Gruplarin
tanimlayici istatistikleri incelendiginde iist koridor grubunun nisanci grubu ve
destek grubuna gore, ormanci grubunun ise nisanct grubuna gore daha yiiksek
bir dogruluk oranina sahip oldugu gortilebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Notr” uyaran tiirtindeki dogruluk orani
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; iist koridor grubu ile orta
koridor grubu ve iist koridor grubu ile nisanci grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 55). Bu sonug¢ belirtilen gruplarin
istatistiksel olarak farklilagtigini gostermektedir. Yani “No6tr” uyaran tiirtindeki
dogruluk orani degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli

farklilik gostermistir. Gruplarin tanimlayici istatistikleri incelendiginde {ist
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koridor grubunun orta koridor ve nisanci grubuna goére daha yiiksek bir
dogruluk oranina sahip oldugu goriilebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin uyaran tiirlerinin 6nemsenmedigi
ortalama dogruluk orani degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; {ist
koridor grubu ile nisanc1 grubu, tist koridor grubu ile destek grubu ve ormanci
grubu ile nisanct grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
bulunmustur (Tablo 56). Bu sonug¢ belirtilen gruplarin istatistiksel olarak
farklilagtigini gostermektedir. Yani uyaran tiirlerinin onemsenmedigi ortalama
dogruluk oran1 degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermistir. Gruplarin tanimlayict istatistikleri incelendiginde st
koridor grubunun nisanci ve destek grubuna goére, ormanci grubunun ise
nisanci grubuna gore daha yiiksek bir dogruluk oranina sahip oldugu

goriilebilir.
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6.22. Renk-Kelime Stroop Testi Tepki Siirelerinin Oyun I¢i Rollere Gore

Karsilastirilmasi

Tablo 57: Renk-Kelime Stroop Testi Tepki Siirelerinin Oyun I¢i Rollere Gore
Tanimlayici Istatistikleri

Tepki
Siiresi
Uyumlu Ust Koridor | 28 635,84 144,35 486,33 943,98
Ormanci 32 712,33 213,77 483,90 | 1199,65

Orta Koridor | 24 602,19 64,80 494,17 725,10

Nisanci 32 669,77 129,39 506,00 906,56

Destek 31 596,44 64,87 500,02 725,33

Uyumsuz  Ust Koridor | 28 740,31 177,46 536,73 | 1076,08
Ormanci 32 811,36 262,20 524,54 | 1529,98

Orta Koridor | 24 677,07 72,27 567,17 851,33

Nisanci 32 814,57 217,45 579,15 | 1271,58

Destek 31 685,25 80,65 542,88 829,00

Notr Ust Koridor | 28 695,52 189,86 493,27 | 1062,85
Ormanci 32 740,15 219,78 496,56 | 1309,44

Orta Koridor | 24 641,37 68,55 523,90 793,96

Nisanci 32 733,01 189,95 526,88 | 1146,98

Destek 31 649,04 71,48 532,73 832,75

Ortalama  Ust Koridor | 28 690,55 167,02 505,44 976,83
Ormanci 32 754,62 229,89 512,42 | 1346,36

Orta Koridor | 24 640,21 65,98 533,02 790,13

Nisanci 32 739,12 175,63 549,80 | 1107,51

Destek 31 643,58 67,93 530,99 795,69

Rol N | Ortalama| S.S. Min. Maks.

Tanimlayic1 istatistikleri verilen (Tablo 57) Renk-Kelime Stroop Testi tepki
stirelerinin roller arasinda detayli olarak karsilastirilmasi i¢gin Games-Howell post-hoc

testi yapilmustir.
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Tablo 58: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumlu” Uyaran Tiiriindeki Tepki Siirelerinin
Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRol | o (K-L) | Hata P
Uyumlu Ust Ormanci -76,50 | 46,61 0,48
Tepki Siiresi | Koridor "5a K oridor 3365 | 3032 0,80
Nisanc1 -33,93 35,60 0,88
Destek 39,40 29,66 0,68
Ormanci | Ust Koridor 76,50 46,61 0,48
Orta Koridor 110,14 40,04 0,07
Nisanc1 42 57 4417 0,88
Destek 115,89* 39,55 0,04
Orta Ust Koridor -33,65 30,32 0,80
Koridor ™5 hanct 110,14 | 40,04 0,07
Nisanc1 -67,58 26,42 0,10
Destek 5,75 17,63 1,00
Nisanci Ust Koridor 33,93 | 35,60 0,88
Ormanci -42 57 44 17 0,87
Orta Koridor 67,58 26,42 0,10
Destek 73,33* 25,67 <0,05
Destek Ust Koridor -39,40 29,66 0,68
Ormanci -115,89* 39,55 0,04
Orta Koridor -5,75 17,63 1,00
Nisanci -73,33* 25,67 <0,05

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin “Uyumlu” uyaran tiiriindeki tepki
stiresi ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglar1 ortaya
koymustur (Tablo 58). Ormanci grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 712,330 +
213,771) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 596,439 + 64,872) arasindaki
fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur (p < 0,05). Nisanc1 grubunun ortalamasit (A.O. = S.S. = 669,766
+129,389) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 596,439 + 64,872) arasindaki
fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak

anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Tablo 59: Renk-Kelime Stroop Testi “Uyumsuz” Uyaran Tiiriindeki Tepki
Stirelerinin Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastirilmasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRol | o (K-L) | Hata P
Uyumsuz Ust Ormanci -71,05 | 57,21 0,73
Tepki Siiresi | Koridor ' ara K oridor 63,24 | 36,64 0,43
Nisanc1 -74,26 51,01 0,60
Destek 55,06 36,53 0,57
Ormanci | Ust Koridor 71,05 57,21 0,73
Orta Koridor 134,29 48,64 0,06
Nisanc1 -3,21 60,22 1,00
Destek 126,11 48,56 0,09
Orta Ust Koridor -63,24 36,64 0,43
Koridor 1™ & manct 13429 | 48,64 0,06
Nisanc1 -137,50* 41,17 0,02
Destek -8,18 20,67 1,00
Nisanct | Ust Koridor 74,26 | 51,01 1,00
Ormanci 3,21 60,21 1,00
Orta Koridor 137,50* 41,17 0,02
Destek 129,32* 41,08 0,03
Destek Ust Koridor -55,06 36,53 0,57
Ormanci -126,11 48,56 0,09
Orta Koridor 8,18 20,67 1,00
Nisanci -129,32* 41,08 0,03

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarm “Uyumsuz” uyaran tiiriindeki
tepki siiresi ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su sonuglari ortaya
koymustur (Tablo 59). Nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 814,572 + 217,445)
ile orta koridor grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 677,068 + 72,265) arasindaki fark,
Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (p < 0,05). Nisanci grubunun ortalamasi (A.O. + S.S. = 814,572 +
217,445) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. = 685,251 + 80,646) arasindaki
fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde istatistiksel olarak

anlamli bulunmustur (p < 0,05).

78




Tablo 60: Renk-Kelime Stroop Testi “Notr” Uyaran Tiiriindeki Tepki Stirelerinin
Oyun I¢i Rollere Gore Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRol | o (K-L) | Hata P
Notr Ust Ormanci -44,64 | 52,89 0,92
Tepki Siiresi | Koridor ' ara K oridor 54,15 | 38,51 0,63
Nisanc1 -37,50 49,14 0,94
Destek 46,48 38,11 0,74
Ormanct | Ust Koridor 44,64 | 52,89 0,92
Orta Koridor 98,79 41,29 0,14
Nisanc1 7,14 51,35 1,00
Destek 91,12 40,92 0,19
Orta Ust Koridor -54,15 38,51 0,63
Koridor 1™ & manct 98,79 | 41,29 0,14
Nisanci -91,65 36,38 0,11
Destek -7,67 18,99 0,99
Nisanct | Ust Koridor 3750 | 49,14 0,94
Ormanci -7,14 51,35 1,00
Orta Koridor 91,65 36,38 0,12
Destek 83,97 35,95 0,16
Destek Ust Koridor -46,48 38,11 0,74
Ormanci -91,12 40,92 0,19
Orta Koridor 7,67 18,99 0,99
Nisanci -83,97 35,95 0,16

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidir.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin “Notr” uyaran tiiriindeki tepki
stiresi ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler sonucunda gruplar
arasinda bu uyaran tiiriindeki tepki siiresi ortalama degerlerinde istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik bulunmamuistir (Tablo 60).
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Tablo 61: Renk-Kelime Stroop Testi Uyaran Tiirlerinin Onemsenmedigi Ortalama
Tepki Siirelerinin Oyun i¢i Rollere Gore Karsilastiriimasi

Bagimh Ortalama | Standart
Deggisken (K)Rol | (LRol | o (K-L) | Hata P
Ortalama Ust Ormanct -64,06 | 51,46 0,73
Tepki Siiresi | Koridor ' ara K oridor 50,35 | 34,32 0,59
Nisanc1 -48,56 44,28 0,81
Destek 46,98 33,84 0,64
Ormanci | Ust Koridor 64,06 51,46 0,73
Orta Koridor 114,41 42,81 0,08
Nisanc1 15,50 51,14 1,00
Destek 111,04 42,43 0,10
Orta Ust Koridor -50,35 34,32 0,60
Koridor 1™ & manct 11441 42,81 0,08
Nisanc1 -98,91* 33,84 0,04
Destek -3,37 18,17 1,00
Nisanct | Ust Koridor 48,56 | 44,28 0,81
Ormanci -15,50 51,14 1,00
Orta Koridor 98,91* 33,84 0,04
Destek 95,54* 33,36 0,05
Destek Ust Koridor -46,98 33,84 0,64
Ormanci -111,40 42,43 0,09
Orta Koridor 3,37 18,17 1,00
Nisanci -05,54* 33,36 > 0,05

*. Ortalama fark 0,05 diizeyinde anlamlidur.

Games-Howell post-hoc testi kullanilarak gruplarin uyaran tiirlerinin dnemsenmedigi
ortalama tepki siiresi ortalama degerlerine gore yapilan istatistiksel analizler su
sonuglari ortaya koymustur (Tablo 61). Nisanci1 grubunun ortalamasi (A.O. £ S.S. =
739,117 + 175,628) ile orta koridor grubunun ortalamast (A.O. = S.S. = 640,208 +
65,981) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde
istatistiksel olarak anlaml1 bulunmustur (p < 0,05). Nisanc1 grubunun ortalamasi (A.O.
+ S.S. =739,117 £ 175,628) ile destek grubunun ortalamasi (A.O. = S.S. = 643,577 +
67,930) arasindaki fark, Games-Howell post-hoc testi sonucunda belirgin bir sekilde

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0,05).
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Ozet olarak, Renk-Kelime Stroop Testi tepki siirelerinin oyun igi rollere gore

karsilastirilmasi ve gruplar arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliliklart tespit

etmek amaciyla yapilan Games-Howell post-hoc testi sonuglarina gore:

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Uyumlu” uyaran tiiriindeki tepki siiresi
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; ormanci grubu ile destek
grubu ve nisanci grubu ile destek grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar bulunmustur (Tablo 58). Bu sonug belirtilen gruplarin istatistiksel
olarak farklilagtigini gostermektedir. Yani “Uyumlu” uyaran tiiriindeki tepki
stiresi degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermistir. Gruplarin tanimlayict istatistikleri incelendiginde ormanci ve
nisanci gruplariin destek grubuna goére daha yiiksek bir tepki siiresine sahip
oldugu goriilebilir. Daha diisiik bir tepki siiresi daha basarili bir test
performansi anlamina geldigi i¢in destek grubunun nisanci ve ormanci
gruplarina gore bu uyaran tliriinde daha iyi bir tepki siiresine sahip oldugu
sOylenebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Uyumsuz” uyaran tiiriindeki tepki
stiresi degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanci grubu ile orta
koridor grubu ve nisanci grubu ile destek grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 59). Bu sonug¢ belirtilen gruplarin
istatistiksel olarak farklilastigin1 gostermektedir. Yani “Uyumsuz” uyaran
tiirlindeki tepki siiresi degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli  farklibk  gdstermistir.  Gruplarin = tanimlayic1  istatistikleri
incelendiginde nigsanci grubunun orta koridor ve destek gruplarina gére daha
yluksek bir tepki siiresine sahip oldugu goriilebilir. Daha diisiik bir tepki stiresi
daha basaril bir test performans1 anlamina geldigi i¢in nisanci grubunun orta
koridor ve destek gruplarina goére bu uyaran tiirlinde daha kétii bir tepki
stiresine sahip oldugu sdylenebilir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin “Notr” uyaran tliriindeki tepki siiresi
degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar bulunmamistir (Tablo 60). Bu sonug belirtilen

gruplarin istatistiksel olarak farklilagsmadigini gostermektedir. Yani “Notr”
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uyaran tiirtindeki tepki siiresi degiskeni belirtilen gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik géstermemis, benzerlik gostermistir.

Oyun i¢i rollere gore olusan gruplarin uyaran tiirlerinin 6nemsenmedigi
ortalama tepki siiresi degiskenindeki ortalama degerleri incelendiginde; nisanct
grubu ile orta koridor grubu ve nisanci grubu ile destek grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur (Tablo 61). Bu sonug
belirtilen gruplarin istatistiksel olarak farklilastigini gostermektedir. Yani
uyaran tiirlerinin 6nemsenmedigi ortalama tepki stiresi degiskeni belirtilen
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermistir. Gruplarin
tanimlayict istatistikleri incelendiginde nisanci grubunun orta koridor ve
destek gruplaria gore daha yiiksek bir tepki siiresine sahip oldugu goriilebilir.
Daha diistik bir tepki siiresi daha basarili bir test performansi anlamina geldigi
i¢in nisanc1 grubunun orta koridor ve destek gruplarina gore bu uyaran tiiriinde

daha kotii bir tepki siiresine sahip oldugu sdylenebilir.
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7. TARTISMA ve SONUC

7.1. Tartisma

7.1.1. Calismada oynanan maglarin Sonuglarinin degerlendirilmesi

Arastirmadaki mag sonuglarindaki ortalama altin farki incelendiginde (bkz: Tablo 2)
ortalama fark kazanan takim lehine 9396,333 olarak bulunmustur. Bu istatistik net bir
sekilde bu anlama gelmese de; oyunlarin son boliimiiniin ¢ok yakin gegtiginden ziyade
kazanan tarafin oyunun son boliimlerinde daha iistiin oldugu sdylenebilir. Maglardaki
ortalama oyun siiresinin 28 dakika 56 saniye siirmesi ve oyuncularin (dogal olarak
oyun seviyesinin) yiiksek diizeyde olmasi bu maclarin oyunculari énemli Slgiide
yordugundan bahsedilebilir. Arastirma kapsaminda oynanan toplam 12 magin 11’ini
mavi takim, sadece 1’ini kirmizi takim kazanmistir. Bu sonucun tahmin edilen

potansiyel sebepleri bu boliimiin devaminda tartisilacaktir.

Oliveira ve ark. (2017), takim kompozisyonlarinin birbirine kiyasla avantajlar
olabileceginden ve takim kompozisyonlar1 olusturulurken yapilan sampiyon
secimlerinin 1y1 bir strateji lizerine kurulmasi gerektiginden bahsetmistir (Oliveira ve
ark., 2017). Caligmada oynanan maglarin arastirmadaki hipotezlerin uygun bir bigimde
kontrol edilmesi adina LoL oyun sonucuna Onemli etkisi olabilen takim

kompozisyonlar1 olusturulurken su kriterlere dikkat edilmistir:

1. Secilen sampiyonlarin karmasikliginin ve oynama zorlugunun iist diizeyde
olmamasi,

2. Secilen sampiyonlarin DAS yoniinden; hem eslesme Ozelinde (mavi tist
koridor — kirmiz1 iist koridor gibi) hem de takimlar genelinde yiliksek DAS
gerektiren sampiyonlar olmamalar1 ve bu konuda birbirlerine yakin olmalari,

3. Segilen sampiyonlarin secildikleri rol 6zelinde roliin karakterlerini yansitiyor
olmasi (destek: tank/savas baslatic1 gibi),

4. Secilen sampiyonlarin segildikleri rolde en az birkac¢ yildir devamli olarak
oynaniyor olmasi,

5. Segilen sampiyonlarin eslesme 6zelinde sampiyonun giincel metadaki giicii

bakimindan yakin diizeylerde olmasi,
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6. Takim  kompozisyonlarini olusturan sampiyonlar  bir arada
degerlendirildiginde, oyun stratejisi, oyunun farkli evrelerindeki giigleri ve
sampiyonlarin giincel metadaki giicli bakimindan yakin diizeylerde olmasi,

7. Takim kompozisyonlarini olusturan sampiyonlarin hasar tiirli bakimindan

(saldirt giicli/yetenek giicii) dengeli bir dagilima sahip olmasi.

Belirtilen kriterlerin tiimii takim kompozisyonlarini belirlerken iki profesyonel kocun
da yorum ve degerlendirmeleriyle birlikte saglanmistir. Arastirma esnasinda ise takim
kompozisyonlar1 arasinda galibiyet/maglubiyet durumunu Onemli bir diizeyde
etkileyen oOngoériilememis bir farkliligin  oldugu tespit edilmis ve takim

kompozisyonlari olusturulurken bu kriteri saglamada basarisiz olunmustur.

8. Takim kompozisyonundaki takim Savasi baglatma ve takim savasini bitirme
becerilerinin basitligi dolayisiyla, oyuncularin takim savaslarimi koordineli

oynama kolaylig1

Bu kriter aslinda Tirkiye Sampiyonluk Ligi’nin (TCL) espor ekosisteminde “R
Kompozisyonu (kisaca; R Komp)” veya “Ulti Kompozisyonu” olarak sikca dile
getirilmekte ve ozellikle yerel turnuvalarda oynanan maglarda galibiyete ulagsmanin
daha kolay oldugu bir yol olarak goriilmektedir. Bu kompozisyon farkliligin aslinda
diger kompozisyonlara gore daha gii¢lii olmasindan 6tiirii degil, oynamasi daha kolay
oldugu icin galibiyet/maglubiyet durumunu etkileyebilecegi dogru anlasilmalidir.
Arastirmadaki maglarin ¢ok biiylik ¢ogunlugunu kazanan tarafin sahip oldugu takim
kompozisyonunun, takim savaglarin1 koordineli oynama kolaylig1 acisindan diger
takima gore daha istiin oldugu gozlemlenmistir. Bu konuda {istiin olan takim
kompozisyonundaki oyuncularin kontrol ettigi sampiyonlarin sahip olduklar1 savas
basglatma yeteneklerini birbiri ardina kullanmalar1 (yetenekleri zincirlemeleri) ve
odaklandiklar1 hedefi elimine etmeleri cok daha kolaydir. Bu konuda daha zayif olan
takim kompozisyonuna sahip takimin savas baslatma, hedef se¢imi, sampiyonlarinin
sahip oldugu kilit yeteneklerin koordineli kullanilmasi, odaklanan hedefin elimine
edilmesi gibi takim savaslari i¢in gerekli olan takim uyumuna bagli becerileri basarili

bir sekilde uygulamasinin daha zor oldugundan bahsedilebilir.
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Arastirmada takim kompozisyonlari olusturulurken basarisiz olunan kriterin mag
sonuglarini 6nemli dlgiide etkilediginin diisiiniilmesinin bir diger nedeni; oyuncularin
arastirma kapsaminda birlikte ¢ok az sayida oyun oynamasi sebebiyle bahsedilen
etkiyi onleyebilecek diizeyde gelismis takim uyumuna sahip olamamalaridir. Ornegin,
ayni takim kompozisyonlarinin profesyonel takimlar tarafindan oynandigi bir
senaryoda, rakip takimin iistiin savas baslatma giiciine daha fazla saygi gosterilip oyun
icinde bunun ortaya cikabilecegi durumlar oyuncular tarafindan daha istikrarli bir
sekilde ongoriiliip buna gore hareket edilebilirdi. Sadece arastirma kapsaminda birer
hafta arayla bir araya gelen oyuncularin bu konuda biiyiik 6l¢iide dezavantajli oldugu

sOylenebilir.

7.1.2. Farkli takimlardaki oyuncularin genel siralamalarinin mag¢ sonucuna gore

karsilastirilmasi

Oyuncularin genel siralamalari incelendiginde LoL oyununda yiiksek yetenek
diizeyinde olduklar1 goriilmiistiir. Oyuncularin genel siralamalarina gdre sunucu
icerisindeki tiim oyuncularin yer aldigi derece siralamasinda bulunduklari yiizdelik

dilim yaklasik olarak %0,28’dir (bkz: Tablo 3).

Farkl1 takimlardaki oyuncularin sahip oldugu genel siralamalarin ma¢ sonucuna gore
farklilik gostermemis olmasi, calismadaki gruplari olusturan oyuncularin genel
siralamalar bakimindan birbirlerine iistiinliik saglamadigini1 ve benzer siralamalarda
olduklarini gostermistir. Bu sebeple mavi takimin galibiyet sayilarindaki baskinliginin

oyuncularin oyun i¢i dereceleriyle alakali olmadig1 goriilmiistiir.

7.1.3. Erken oyun istatistiklerinin mag sonuglarina gore Karsilastirilmasi

Bireysel performansi degerlendirmek icin toplanan erken oyun istatistiklerinin mag

sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemis olmasi (bkz: Tablo 4,

Tablo 5, Tablo 6, Tablo 7, Tablo 8 ve Tablo 9) erken oyundaki bireysel performansin
veya erken oyun istatistiklerinin aragtirmadaki maglarda 6nemli olmadig1 anlamina
gelebilir. Erken oyun istatistikleri mag sonucu ile karsilastiriliyorken bu istatistiklerin
daha gec dakikalarda toplanmasi ile (6rnegin; 14. dakika veya 15. dakika) farkl

sonuclara ulasilabilir. Tabii ki bu durum magtan maca farklilik da gosterebilir.
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Erken oyun istatistiklerinin toplanmasindaki temel amag, bireysel performasin
degerlendirilmesiydi ancak arastirma siirecinde bu aragtirma dizayninin bu hedef i¢in
en iyi dizayn olmadig1 fark edilmistir (daha detayli bir yorum o6neriler bolimiinde
yapilacaktir). Miicadeleci oyuncularin bireysel performanslarin1 degerlendirebilmek
icin espor oyunlarinin performans gostergelerini belirlemek adina detayli ¢aligmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bir oyuncu kagit lstiinde iyi bir oyun geg¢irmis ve
performansindan memnun kalmis olabilir ancak siirekli olarak takip edilebilecek
performans gostergelerinin mevcut olmast ile daha net, gergekci ve objektif
degerlendirilmeler yapilabilir. Iyi bir oyun performansmin hangi noktalarda daha iyi
olabileceginin veya aslinda hangi noktalarda zayif oldugunun ortaya kondugu
potansiyel araglar miicadeleci oyuncular, esporcular ve espor takimlari i¢in kullanish
bir antrenman araci olabilir. Oyun i¢i istatistikler bu noktada her zaman en 1yi veya
yeterli istatistikleri saglamamaktadir. Bu bulgular sonucunda, “ayni roldeki bire bir
rakibine gére DAS parametresinde daha yiiksek sonuglara sahip oyuncular oyun
merkezli metriklerde de daha yiiksek degerlere sahip olacaktir” hipotezi

reddedilmistir.

7.1.4. DAS istatistiklerinin mag sonuglarina gore Karsilastirilmasi

Arastirmadaki DAS istatistikleri mag¢ sonuglarma gore incelendiginde istatistiksel
olarak anlaml farklilik bulunmamustir (bkz: Tablo 10). Bu sonug, Bolim 7.1.1.°de
bahsedilen takim kompozisyonlar1 arasindaki farklilik dolayisiyla dikkatli
degerlendirilmelidir. “Kazanan takimdaki oyuncular kaybeden takimdaki oyunculara
gore aktif DAS parametresinde daha yiiksek sonuglara sahip olacaktir” hipotezi
yapilan istatistiksel analizler sonucunda reddedilmistir. Lewis ve ark. (2011),
Starcraft: Brood War oyununda hizli aksiyonlar ortaya koyabilme yeteneginin basari
ile net bir sekilde iliskili oldugunu belirtmis ve yiiksek DAS'nin tecriibe ile pratigin bir
gostergesi olabileceginden bahsetmistir. Ayni1 zamanda oyundaki birimlerin olasiliksal
hareketlilik davranigindaki problemlerin yiiksek DAS ile iyilestirebilecegini One
stirmislerdir (Lewis ve ark.,, 2011). Bu arastirmada oynanan maglarda DAS
istatistiklerinin mag¢ sonucunu etkilemedigi goriilmiistiir. Not edilmesi gereken bir
konu sudur ki; ortaya konan hipotezdeki orijinal diisiince bigimi oyuncular arasinda
daha yiikksek DAS’ye sahip olan oyuncunun daha iyi bir performans ortaya

koydugu/koyacagi veya daha iyi bir oyuncu oldugu degil, daha ¢ok, oyuncularin
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bireysel olarak sahip olduklar1t DAS degerini yiikseltmelerinin kendilerine gore daha
iyi bir performans ¢iktisi ile sonuglanabilecegi veya yine kendilerine gore daha iyi bir
oyuncu haline gelebilecekleri yoniindedir. DAS istatistiklerinin, LoL oyunundaki mag
sonucunu etkileyen bir performans gostergesi olup olmadigini anlamak i¢in daha

dogru dizayn edilmis detayli ¢calismalar ile aragtirilmasi gerekmektedir.

Bireysel performansi degerlendirmek i¢in toplanan DAS istatistikleri elektronik
sporlardaki en biiyiik elestirinin yoneltildigi esporun fizikselligi kismia farkli bir

acidan bakilmasini saglayabilir.

7.1.5. Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve tepki siiresi degiskenlerinin

takimlara gore Karsilastirilmasi

Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk oraninda takimlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik bulunmamasina karsin tepki siiresinde tiim uyaran tiirleri ve uyaran
tirlerinin 6nemsenmedigi ortalama degerde takimlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar bulunmustur (bkz: Tablo 11 ve Tablo 12). Tablolar incelendiginde
mavi takimin kirmizi takima goére uyaranlara daha hizli tepki verdigi goriilebilir.
Dogruluk oranlarinda boyle bir farkliligin goriilmemesi de diisiiniildiigiinde mavi
takimm kirmizi takima gore Renk-Kelime Stroop Testi’nde daha basarili oldugu
sonucuna ulagilabilir. LoL oyunundaki taleplerin Renk-Kelime Stroop Testi’ndeki
taleplerle benzer oldugu onceki boliimlerde bahsedilmisti. Arastirmadaki maglarin
biiylik bir ¢cogunlugunu kazanan mavi takimin biligsel test sonuclarinda da kirmizi
takima gore iistiin gelmis olmasi, bahsi gegen test performansiyla oyun performansi

arasinda potansiyel bir iligki olabilecegini gostermektedir.

Mavi takimin mag sonuglarinda kirmizi takima gore biiyiik oranda tistlinliik sagladigi
da hep birlikte diisiiniildiigiinde akla gelen soru; bu istiinliigiin bahsedilen test
performansindan 6tiirii mii oldugu yoksa test performansindaki farkliligin bahsedilen

maglardaki sonuglar sebebiyle mi oldugudur.

7.1.6. Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk oran1 ve tepki siiresi degiskenlerinin mag

sonuglarina gore Karsilastirilmasi

Maglardan hemen sonra yapilan bilissel testlerde takimlar arasindaki farkliliga benzer

sonuglar mag¢ sonuglarinda da bulunmustur (bkz: Tablo 13 ve
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Tablo 14). Test sonuglart ma¢ kazanma durumuna gore dogruluk oraninda benzerlik
gostermemesine karsin tepki siiresinde istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit

edilmistir. Bu farkliliklarin mag1 kazanan grubun lehine oldugu goriilmiistiir.

Farkl1 bir bakis agisiyla da testlerin maglardan hemen sonra yapildigi ve bu istatistiksel
analizde maglardan Once yapilan biligsel test sonuglarnin yer almadig
diistiniildiigiinde, Renk-Kelime Stroop Testi Oncesi oynanan LoL oyunundaki
galibiyet/maglubiyet durumunun bilissel test sonuclarindaki tepki siiresini etkiledigi
sonucuna ulasilabilir. Bu durum diger bir yonden diisiiniildiiglinde ise yaklasik 30
dakikalik bir oyun sonrasinda yapilan yaklasik 7-8 dakika siiren Color-Ward Stroop
Testi’nde daha iyi bir performans ortaya koyabilen takimin LoL oyununda da galibiyet

sonucuna ulagsmada daha basarili oldugu 6ne siiriilebilir.

7.1.7. Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin takimlara gore karsilastirilmasi

IES skorlarmin takimlara gore karsilagtirildig: istatistiksel analizler sonucunda mavi
takimin kirmiz1 takima goére tiim uyaran tiirleri ve uyaran tiiriiniin nemsenmedigi
ortalama degerde daha diisiik skorlara sahip oldugu goriilmistiir (bkz: Tablo 15). IES
skoru degerlendirildiginde daha diisiik skor daha iyi bir test performansi anlamina
gelmektedir. Bu sebeple mavi takimin kirmizi takima gére Renk-Kelime Stroop Testi

IES skorlarina gore de daha iyi bir test performansi ortaya koydugu bulunmustur.

Bruyer ve Brysbaert (2011), IES'nin tepki siiresi ile hata sayis1 arasinda yiiksek
diizeyde bir korelasyona sahip olundugunda ve hata sayilarinin diisiik oldugu
durumlarda degerli bir veri olabilecegini ama dyle bir durumda da yine de IES'nin aym
cizgide oldugundan emin olmak adina dogruluk oram1 ve hata sayilarmi da
hesaplamanin daha giivenli oldugunu, yaptiklari calisma sonunda analizleri sadece IES
ile sinirl tutmanin iyi bir fikir olmadigini belirtmistir (Bruyer ve Brysbaert, 2011). Bu
sebeple ¢alismadaki bir¢ok analizde dogruluk orani ve tepki siireleri ile IES skorlari

ayr1 ayr1 degerlendirilmistir.

7.1.8. Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin mag sonuglarina gore

karsilastirilmasi

IES skorlar1 ma¢ sonuglarina gore karsilastirildiginda ise sadece uyaran tiirlerinin

onemsenmedigi ortalama degerde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
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edilmistir (bkz: Tablo 16). Bu durum Renk-Kelime Stroop Testi’nin sonuglarina
bakiliyorken dogruluk orani, tepki siiresi ve IES skorlarmin detayli bir sekilde
incelenmesi ve baz1 durumlarda sonuglarin ayr1 ayr1 degerlendirilmesinin gerekliligini

ortaya koymaktadir.

7.1.9. DAS degiskenlerinin kendi aralarindaki korelasyon analizi

DAS degiskenleri kendi aralarinda degerlendirildiginde tiim degiskenler arasinda
pozitif yonlii gii¢lii bir korelasyon bulunmustur (bkz: Tablo 17). DAS degiskenleri
arasindaki korelasyon analizi degerlendirilirken ortalama DAS degeri ile aktif DAS
arasinda pozitif yonlii bir korelasyon bulunmasi, aktif DAS’ nin ortalama DAS degeri
ile olusturulan formiiliin igerigi sebebiyle beklenen bir sonuctu. Ancak zirve DAS nin
de bu degerlerle pozitif bir korelasyona sahip oldugunun tespit edilmesi, zirve
DAS’nin de LoL oyunundaki potansiyel bir performans gostergesi olarak
degerlendirilmesini saglayabilir. Ornegin, beceri gelisimi i¢in kendi roliinde ortalama
DAS degerini yiikseltmeyi hedefleyen bir oyuncunun benzer sekilde zirve DAS

degerini ylikseltmeye odaklanmasi hedefe uygun bir antrenman yontemi olabilir.

Metzger ve ark. (2021), DAS istatistiklerine ulasmanin kolay oldugu DOTA 2
oyununda DAS'yi dort farkli grupta (ham "raw", filtrelenmis "filtered", etkin
"effective" ve dakikadaki yetenek kullanimi "casts per minute") degerlendirmistir
(Metzger ve ark., 2021). Ancak LoL'de standart bir kullanicinin sadece oyun iizerinden
DAS degerine ulagmas1 miimkiin degildir ve bu arastirmada DAS istatistigine ulasmak
i¢in liglinci parti bir program kullanilmistir. Bu arastirmada kullanilan ortalama DAS
parametresinin Metzger ve arkadaslarinin (2021) yaptig1 siniflamaya gore ham DAS
oldugu belirtilmelidir. Aktif DAS ve zirve DAS istatistikleri de ham DAS iizerinden

elde edilmistir.

7.1.10. DAS istatistiklerinin ayn1 giin i¢inde yapilan ardigik maglar arasindaki
degisimi

DAS istatistiklerinin aymi1 giin i¢inde yapilan ardisik macglardaki DAS degerleri
birbirleri ile karsilastirildiginda kontrol gliniinde oynanan ardisik maglar arasinda ¢

DAS tiiriinde de istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Egzersiz

giiniinde ise boyle bir farklilik bulunmamis ve DAS degerlerinin ardisik {i¢c magta
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benzer degerlerde oldugu gorilmistiir (Sekil 8, Sekil 9, Sekil 10). Bu sonuglar
1s1¢inda, maglar 6ncesinde yapilan egzersizin oyuncularin DAS degeriyle ilgili fiziksel
performanslarinin ardisik macglarda yorgunluga bagh farkliliklar géstermesini 6nledigi
sOylenebilir. Ortalama DAS degiskeninin LoL oyununda bir performans gostergesi
oldugunun tespit edilmesi durumunda, maglar oncesinde yapilan egzersizin LoL
oyunundaki fiziksel performansa olumlu etkisi bu arastirmada ortaya konmus

olacaktir.

Not edilmesi gereken bir durum; oyuncularin kontrol giiniinde egzersiz giiniine gore
ilk maclarda daha yiiksek DAS degerlerine ulastig1 ancak {i¢iincii mag¢in sonuna
gelindiginde kontrol giiniindeki degerlerin egzersiz giiniiyle ¢ok yakin oldugu
goriilmektedir. Bu ¢alismadaki dizayn {i¢ maglik bir seri tizerinden yapilmistir. Ancak
biiylik bolgelerdeki espor liglerinde “play-off” maclar1 bes maglik seriler {izerinden
oynanmaktadir. Bes machk serilere gore dizayn edilen arastirmalardaki DAS

degerinin nasil bir degisim gosterecegi dnemli bir arastirma konusu olabilir.

Dikkat edilmesi gereken bir diger durum; egzersiz giiniinde oyuncularin DAS
degerlerinin kontrol giiniine gore daha diisiik bir diizeyde baglamis olmasidir. Bu sonug
ma¢ Oncesinde yapilan egzersizin oyunculart yormus olabilecegi veya alisik
olmadiklar1 bir antrenman yonteminin miicadeleci bir magtan 6nce uygulanmasinin
performansi farkli sekilde etkileyebilecegini gostermektedir. Bu, 6zel bir grup olan
miicadeleci oyuncular ve 6zellikle profesyonel diizeydeki esporcular ile uygulanmak
istenen farkli antrenman yontemlerinin daha Onceden oyunculara alistirilmasi ve
hedeflenen degisimlerin takip edilmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu degisimlerin
takibi ve oyunculardan alinan geri doniisler ile mag 6ncesinde uygulanmasi amaglanan

performans gelistirici yontemlerin etkisinin gelistirilebilecegi diistiniilmektedir.

7.1.11. Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin kontrol giinii ve egzersiz giinii
igerisindeki degisimi

Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlariin kontrol giinii ve egzersiz giinii igerisindeki
maglar oncesi test ile birinci mag¢ sonu, ikinci mag¢ sonu ve tigiincli ma¢ sonu IES
skorlarimin karsilastirildig analizin 6zet tablosu Sekil 11 ve Sekil 12°de verilmistir.
Egzersiz gliniinde “Notr” uyaranindaki IES skorlarinda maglar dncesi test ile ikinci

mag¢ sonu test ve maglar Oncesi test ile liglincli mag¢ sonu test arasinda istatistiksel
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olarak anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu sonu¢ disinda herhangi bir istatistiksel
farklilik tespit edilmemis ve sonuglar belirtilen sekillerde 6zetlenmistir. Ek olarak,
biligsel 6l¢limlerin egzersiz uygulamasindan hemen sonra yapildigi ¢calismalarda daha
disiik egzersiz siddetlerinin (¢ok diisiik, diisiik, orta) daha faydali oldugu
goriilmiisken, egzersiz uygulamasindan sonra en az 1 dakikalik bir gecikme ile yapilan
biligsel ol¢timlerde ¢ok diisiik egzersiz siddetinin olumsuza donen bir anlamli etkisi
oldugu goriilmiis ve daha zorlu bir egzersizin (¢ok zor) en biiylik etki ile sonuglandigi
belirtilmistir (Chang ve ark., 2012). 7.1.10 boliimiinde bahsedildigi gibi ikinci 6l¢iim
giiniinde maglar oncesinde yapilan oyuncularin alisik olmadig1 egzersiz uygulamasi
yorgunluga sebep olmus olabilir ve bu sebeple egzersiz uygulamasinin bilissel test

sonuclarina anlamli olarak olumlu etki ettiginden bahsetmek miimkiin olmamustir.

Egzersiz uygulamasi ile bilissel test arasinda bir gecikme oldugu durumlarda en etkili
sonuclarin elde edilmesi i¢in egzersiz siddetinin yiikselmesi gerektigi, egzersizden 11-
20 dakika sonra uygulanan biligsel testlerde en biiyiik etkilerin gdriilmesi ve bu
etkilerin daha uzun (> 20 dakika) gecikmelerde azaldig1 bulgusuyla dogrulanmistir
(Chang ve ark., 2012). Egzersiz giiniindeki birinci maglar ele alindiginda oyuncularin
yaptig1 egzersiz uygulamasi ile biligsel test uygulamasi arasinda 30 dakikadan uzun
bir siire mevcuttur. Biligsel Olglimlerin egzersiz uygulamasindan bir siire sonra
yapildig1 c¢alismalarda, egzersiz siiresi kisaldikca egzersiz etkisinin biligsel
performansi negatif etkiledigi goriilmiis ancak daha uzun egzersiz siireleri biligsel
performans tizerinde olumlu etkilere sahip olmustur (Chang ve ark., 2012). Park ve
ark. (2021), farkl siddetteki egzersiz uygulamalarinin (orta ve yliksek) yliriiyiis
esnasinda yapilan biligsel testlerde kortikal oksijenasyonun arttigini ve bu reaksiyonun
biligsel performanstaki gelisimle iliskili oldugunu belirtmistir (Park ve ark., 2021). Bu
calismadaki egzersiz siddeti (disik) ve egzersiz uzunlugu (15 dakika)
diisiniildiigiinde egzersiz uygulamasinin biligsel test sonuglarini anlamli ve/veya

olumlu 6l¢iide etkileyebilecek diizeyde yeterli olmadigi sonucuna ulasilabilir.

Ayni zamanda, ¢alisma dizayninda maglar 6ncesi yapilan egzersiz ile birinci mag¢ sonu
yapilan bilissel test arasinda ortalama yaklasik 30 dakika siiren yiiksek diizeyde bir
LoL oyunu oynanmistir. Bu oyunda olusan yorgunluk ve aradaki 30 dakikalik gecikme

maglar dncesinde yapilan diisiik siddetteki egzersizin mag sonunda uygulanan bilissel
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test sonuclarint olumsuz sekilde etkiledigi veya higbir etkisinin olmadigi sonucuna

ulasilabilir.

Thomas ve ark. (2019) art arda oynanan LoL oyunlari sonucunda olugan mental
yorgunlugun fiziksel ve bilissel testlerden olusan bir test bataryasindaki performansta
diisiise sebep olacagimi varsaymustir ancak yapilan testlerde bdyle bir yorgunluk
saptanmamistir ve bu durumun potansiyel sebeplerinden biri olarak segilen bilissel
testlerde biriken yorgunlugun espor miisabakalar1 sonucunda ulasilan diizeyde
olmayabilecegi seklinde aciklamistir (Thomas ve ark., 2019). Calismada uygulanan
Renk-Kelime Stroop Testleri sonucunda kontrol giiniinde elde edilen IES skorlarinin
ayni giin icindeki ardigitk LoL maglar1 6ncesinde ulasilan IES skorlar ile maglar
sonunda yapilan test sonuglar1 karsilastirildiginda bilissel yorgunlugu gosteren anlamli
farkliliklar goriilmemis ve Thomas ve arkadaslar1 (2019) ile benzer sonuglara
ulagilmistir. Ancak not edilmesi gereken bir durum; bilissel test sonuglarinda boyle bir
sonuca ulagilmasa da oyunculardan alinan geri doniisler ve arastirmacinin gézlemi
degerlendirildiginde oyuncularin 6zellikle giin sonunda ©6nemli Olclide yorgun
olduklar1 goriilmekteydi. Bunun potansiyel sebebi, oynadiklar1 miicadeleci oyunlarda
bilissel olarak siirekli bir meydan okuma igerisinde olan yiiksek diizeydeki oyunculari
benzer bir test ortamina koydugumuzda, bu tarz meydan okumalara kars1 gegmisten
beri olusturduklart i¢ motivasyon sebebiyle yorgunluk etkilerinin daha az goriilmesi
olabilir. Bu sebeple yliksek diizeyde/miicadeleci oyunculardan olusan bir grubun
biligsel yorgunlugunu degerlendirmede kullanilacak yontemlerin ve elde edilen

sonuglarin daha detayl degerlendirilmesi gerekebilir.

7.1.12. DAS degiskenlerinin kontrol giinii ve egzersiz giinii arasinda karsilastiriimasi

DAS degiskenlerinin kontrol giinii ve egzersiz gilinli arasinda karsilastirilmasi ile
egzersizin DAS degiskeni tizerindeki etkilerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmustir.
Yapilan istatistiksel analizler sonucunda ortalama ve aktif DAS degerlerinde
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir (bkz: Tablo 30 ve Tablo 31).
Zirve DAS degerinde ise istatistiksel olarak anlamli olan bir farklilik bulunmamis
(bkz: Tablo 32) ancak farkliligin anlamli olmaya yakin bir degerde oldugu tespit
edilmistir (p = 0,065). Onceki boliimlerde bahsedilen benzer sebepler dolayisiyla

egzersiz uygulamasimin DAS degiskeni {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
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oldugundan bahsetmek miimkiin olmamaistir. Bu sonug¢ da arastirma hipotezlerinden
“performans oncesi 1sinma rutininin uygulandigi giin oyuncular kontrol giiniine gore
DAS parametresinde daha yiiksek sonuglara ulasacaktir” hipotezinin yapilan

istatistiksel analizler sonucunda reddedildigi anlamina gelmektedir.

7.1.13. Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani ve tepki siiresi degiskenlerinin

kontrol giinii ve egzersiz gilinii arasinda karsilastiriimasi

Belirtilen degiskenler iizerindeki egzersiz etkisini gérmek i¢in yapilan karsilastirmada
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamis, kontrol giinii ve egzersiz gliniindeki
dogruluk orani ve tepki siiresi degiskenleri benzerlik gostermistir (bkz: Tablo 33 ve
Tablo 34). Bu durum o6nceki basliklarda belirtilen neden ve sonuglarla benzerlik
gostermektedir. Onceki basliklarda belirtilen muhtemel sebeplerden otiirii egzersiz
uygulamasinin kontrol giiniine gére Renk-Kelime Stroop testi dogruluk orani ve tepki
stiresi degiskenlerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yaratacak diizeyde etkisi

olmamustir.

Kamandulis ve ark. (2016) farkli yorgunluk durumunlarima karsin basketbol
oyuncularindaki dikey sigrama yiiksekligi degisimlerini incelemis ve dikey sigrama
yuksekliginin 6 haftalik aragtirma siireci i¢erisinde anlamli degisiklikler gdsterdigini
belirtmistir (Kamandulis ve ark., 2016). Ayn1 zamanda 24 saatlik bir uykusuzluk
durumunun biligsel ve duygusal yorgunlugu nasil etkiledigi arastirilmig, oyuncularin
bilgi isleme hizinda %13,8'lik bir diisiis gortilmiistiir. Yorgunluktaki anlamli ytikselise
ek olarak oyuncularin duygu profili 6l¢ekleri incelendiginde dinglik diizeylerinde
anlaml bir diisiis oldugu goriilmiistiir. Ancak bahsedilen biligsel ve duygusal
yorgunlugun varlig1 goriilmesine ragmen bir fiziksel gii¢ ¢iktis1 olan dikey sigrama
yetenegini etkilemedigi goriilmiistiir (Kamadulis ve ark., 2016). Farkli spor
branglarinda da yorgunluk takibinin 6nemi ve bunun i¢in farkli yontemlerin
degerlendirilmesi arastirma konusu olmustur (6rnegin: Twist ve Highton, 2013;
Edwards ve ark., 2018). Sporcularin duygusal ve zihinsel olarak da miicade ettigi
(Bozkurt, 2010), spor performansinin sadece fiziksel bir ¢ikt1 olmadigi bilinmektedir.
Farkl1 spor branslar1 ve spor branslarindaki sporcularin yorgunluk durumlanyla ilgili

az Once bahsedilen ¢alismalar, bilissel taleplerin ve zihinsel zorluklarin {ist diizeyde
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oldugu espor branginda ve profesyonel oyuncular iizerinde benzer arastirmalar

yapilmasinin énemini ortaya koymaktadir.

7.1.14. Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin kontrol giinii ve egzersiz giinii

arasinda karsilastirilmasi

Karsilastirmanin 6zetini temsil eden ¢izgi grafigi Sekil 13’te verilmistir. Sadece ikinci
mag sonundaki “Uyumlu” uyaran tiirii IES skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik tespit edilmistir. Diger IES skorlarinin tiimii kontrol giinii ve egzersiz giiniine
gore benzerlik gostermistir. Bu sonug 6nceki boliimlerde bahsedilen alisik olunmayan
bir uygulamanin yarattigi olumsuz etki veya ¢alismadaki egzersiz uygulamasinin,
biligsel testler ile uygulama arasindaki siireye gore etki yaratabilecek siddet ve/veya
uzunlukta olmamasiyla acgiklanabilir. Bu bulgular Bolim 7.1.13 ile birlikte
degerlendirildiginde “fiziksel aktivitenin yapildig1 giline ait bilissel parametreler
fiziksel aktivitenin yapilmadigi giine (kontrol giinii) gore farklilik gosterecektir”

hipotezinin reddedilmesiyle sonuc¢lanmigtir.

7.1.15. DAS degiskenlerinin oyun i¢i rollere gore karsilastirilmasi

Calismada ulasilan en yiiksek ortalama DAS degeri; 354 (nisanc1), aktif DAS degeri;
363 (nisanc1) ve zirve DAS degeri; 744 (destek) olarak bulunmustur (bkz: Tablo 39,
ve Tablo 41). DAS degiskenlerinin oyun i¢i rollere gore karsilastirilmasi yapildiginda
tim DAS tiirlerinde baz1 roller arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar

bulunmustur (bkz: Tablo 43, Tablo 44 ve Tablo 45).

Metzger ve ark. (2021), DOTA 2 oyununda oyun tarzinin filtrelenmis DAS (Filtered
APM vya da kisa adiyla FAPM) iizerinde kiigiik bir etkisi oldugunu ve FAPM'nin
oyuncu deneyimi ile arttigini bulmustur (Metzger ve ark., 2021). Bu ¢alismada da
DAS’nin LoL oyununda oyun i¢i rollerle iliskili oldugu bulunmus ancak ¢ok yakin
derecelerdeki oyunculardan olusan 6rneklem grubunda oyuncu derecelerine gore bir

farklilik bulunmamustir.

Ortalama DAS ve aktif DAS degiskeninde nisanc1 roliindeki oyuncularin ormanci ve
orta koridor roliindeki oyunculara gore, destek roliindeki oyuncularin ise ormanci
roliindeki oyunculara gore daha iistiin degerlere ulastig1 tespit edilmistir. Tablolar

incelendiginde ortalama DAS ve aktif DAS degiskenlerinde orta koridor ve ormanci

%94



roliindeki oyuncularin en diigiik ortalamaya, nisanci roliindeki oyuncularin ise en

yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Zirve DAS degiskeninde ise nisanct ve destek roliindeki oyuncularin en yiiksek
ortalamalara sahip oldugu goriiliirken, nisanci roliindeki oyuncularin iist koridor ve
orta koridor roliindeki oyunculara gore, destek roliindeki oyuncularin ise iist koridor,
ormanci ve orta koridor roliindeki oyunculara gore daha {istiin degerlere ulastig1 tespit
edilmistir. DAS degiskenlerinin oyun i¢i rollere gore cizgi grafigi Sekil 17°de

verilmigtir.

Geleneksel sporlarda saglik, performans ve antrenman yontemi iizerine daha etkili
uygulamalar yapabilmek icin arastirilan parametrelerin (mag¢ esnasinda kat edilen
mesafe gibi) farkli pozisyonlar ve/veya roller 6zelinde nasil farklilik gésterdigi konusu
bir¢ok ¢alismada yer almistir (6rnegin: Torres Ronda ve ark., 2016; Kubayi, 2021;
Pillitteri ve ark., 2023). DAS gibi performansla iligkili parametrelerin oyun igi rollere
gore ortalamalarimi ve farkliliklarini anlamak tiim LoL oyunculari ve profesyonelleri
i¢in, antrenman yontem ve metotlarimni gelistirme, dogru degerlendirmeleri yapma ve
LoL esporunun fiziksel agidan sahip oldugu talepleri anlamak konusunda énemlidir.
Farkl1 espor branslari i¢in de ayn1 durum gecerlidir. Bu ¢alismada DAS istatistikleri
verilen oyuncular “Avrupa Bat1” sunucusundaki yiiksek diizeydeki oyunculardir.
Oliveira ve ark. (2017), LoL'de basarili olmak i¢in stratejinin ve iyi bir oyun bilgisinin
gerekliliginden bahsetmistir (Oliveira ve ark., 2017). Oyunda daha yiiksek dereceye
ulagsmay1 hedefleyen farkli diizeydeki oyuncular oyun bilgisi gibi farkli talep ve
gerekliliklerinin yaninda DAS parametresini de i¢inde bulunduran oyunun fiziksel
gerekliliklerini dogru bir sekilde degerlendirip antrenman yontemlerinde buna da
dikkat etmelidir. Ek olarak, Metzger ve ark. (2021), oyunlar1 tempolarina goére
siniflandirabilmek ve farkli oyunlardaki tempo metriklerini gérmek adma DAS
degerlerinin daha ¢ok oyun iistiinde arastirilmasi gerektigini belirtmistir (Metzger ve
ark., 2021). Buna katilmakla birlikte, DAS metriklerinin daha detayl arastiritlmasinin
aym1 zamanda, farkli espor oyunlarinin ve oyun igi taleplerin detayli bir sekilde
anlasilmasinda ve espor antrenmanlarindaki antrenman yontem ve metotlarini

gelistirmede de yardimei olabilecegi diisiintilmektedir.
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7.1.16. Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlarinin oyun igi rollere gore

karsilastirilmast

Renk-Kelime Stroop Testi IES skorlariin oyun igi rollere gore karsilagtirmalarina
bakildiginda nisanci roliinde oyuncularin farkli uyaran tilirlerinde orta koridor ve

destek roliindeki oyunculara gore daha yiiksek sonuglara sahip oldugu goriilmiistiir

(bkz:

Tablo 48, Tablo 49, Tablo 50 ve Tablo 51). IES skorlarindaki yiiksek deger daha kot
bir test performansi anlamina geldigi i¢in nisanci roliindeki oyuncularin bu testte orta
koridor ve destek roliindeki oyunculara gére daha kotii bir performans ortaya koydugu

sOylenebilir.

7.1.17. Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk oran1 ve tepki siiresi degiskenlerinin

oyun igi rollere gore karsilastirilmast

Renk-Kelime Stroop Testi dogruluk orani degiskenleri rollere gore incelendiginde {ist
koridor roliindeki oyuncularin dogruluk oraninda neredeyse tiim uyaran tiirlerinde en
az iki oyuncu grubuna gore daha ytiksek bir ylizdeye ulagsmistir. Nisanci grubu ise tam
aksi bir sonuca ulasarak neredeyse tlim uyaran tiirlerinde en az iki oyuncu grubuna
gore daha diisiik bir yiizdeye ulagsmustir (bkz: Tablo 52, Tablo 53, Tablo 54, Tablo 55,
Tablo 56).

Tepki siiresinde ise Ozellikle nisanct grubu en diisiik performansi gdsteren grup
olmustur (bkz: Tablo 57, Tablo 58, Tablo 59, Tablo 60 ve Tablo 61). Hem dogruluk
oraninda daha diisiik yiizdelere hem de tepki siiresinde daha ge¢ yanit siiresine sahip
olan nisanci grubunun bir 6nceki baslikta degerlendirilen Renk-Kelime Stroop Testi
IES skorlar1 da dikkate alindiginda bu testteki performansi agisindan en koti

performans ortaya koyan grup oldugu kolaylikla sdylenebilir.

Nisanci grubunun bilissel testlerdeki performansi ele alindiginda 6zellikle orta koridor
ve destek grubundaki oyunculara gore istatistiksel olarak anlamli farkliliklara sahip
oldugu belirtilmisti. DAS degiskenlerinde ulasilan sonuglar1 hatirlamak gerekirse
nisanct grubu &zellikle orta koridor grubuna gore tiim DAS tiirlerinde daha iistiin
sonuglar elde etmisti. Bu sonuclar birlikte degerlendirildiginde; nisanci roliindeki

oyuncularin DAS agisindan o&zellikle orta koridor roliindeki oyunculara gore
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istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek degerlere ulastigi ancak Renk-
Kelime Stroop Testi’nde 6zellikle orta koridor ve destek roliindeki oyunculara gore
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha kotii bir performans ortaya koydugu
sonucuna ulasilmistir. Renk-Kelime Stroop Testi’nin sadece sol el ve klavye
kullanilarak yapiliyor olmasi, belki de nisanci roliindeki oyuncularin sag el ve fare

kullaniminda daha iyi olduklar1 anlamina gelebilir.
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7.2. Sonug¢

1.

Testten 6nce oynanan LoL oyunundaki galibiyet/maglubiyet durumu ile Renk-
Kelime Stroop Testi tepki siiresi arasinda anlamli bir iliski bulunmustur.
Ortalama DAS ve aktif DAS degiskenlerinin kontrol giiniinde yapilan ardisik
maglarda istatistiksel olarak anlamli bir diisiise sahip oldugu, egzersiz giiniinde
ise belirtilen degiskenlerin bdyle bir diislise ugramadigi goriilmiustiir.
Gelecekteki aragtirmalarda ortalama DAS degiskeninin LoL oyununda bir
performans gostergesi oldugunun tespit edilmesi durumunda, maglar
oncesinde yapilan egzersizin Lol oyunundaki fiziksel performansa olumlu
etkisi bu arastirmada ortaya konmus olacaktir.

DAS degerleri LoL oyununda oyun i¢i rollere gore istatistiksel olarak anlaml
farkliliklar gostermektedir.

Nisanct roliindeki oyuncular DAS parametresinde en yiiksek degerlere
ulagmasina karsin Renk-Kelime Stroop Testi’nde en diisiik performansi ortaya

koyan grup olmustur.
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7.3. Oneriler

e Renk-Kelime Stroop Testi ile LoL oyun performansi arasinda potansiyel bir
iliski olabilir. Gelecekteki arastirmalarda bu potansiyel iliski incelenerek
bireysel performansin degerlendirilmesi ve takibi i¢in 6nemli sonuglar ortaya
cikartilabilir.

e Zirve DAS LoL oyununda potansiyel bir performans gostergesi olabilir.
Ortalama DAS ile iliskili olan bu istatistigin LoL oyununda bireysel
performans iizerine olan aragtirmalarda kullanilmasi ile daha detayli sonuglara
ulasilabilir.

e Bes maglik serilere gore dizayn edilen arastirmalardaki DAS degerinin nasil
bir degisim gosterecegi dnemli bir arastirma konusu olabilir.

e Miicadeleci oyuncularda, alisik olmadiklar1 bir antrenman yonteminin ilk kez
miicadeleci bir magtan Once uygulanmasi performans: olumsuz sekilde
etkileyebilir. Bu sebeple, alandaki performans uzmanlarinin miisabaka oncesi
yapilacak uygulamalarda bu durumu dikkate almas1 gerekebilir.

e Yiksek diizeydeki/miicadeleci oyunculardan olusan bir grubun bilissel
yorgunlugunu degerlendirmede kullanilacak yontemlerin ve elde edilen
sonuglarin daha detayl degerlendirilmesi gerekebilir.

e Bireysel performans iizerine yapilan ¢aligmalarda 5-5 karsilagmalardan ziyade
daha izole karsilagsmalar1 tercih etmek calismanin yiriitiilmesini
kolaylagtiracak, hedeflenen yonde daha dogru bir arastirma ydntemi
sunacaktir.

e 5-5karsilasmalarin yapildig1 bir ¢alisma dizayninin zorunda olunmadigi siirece
ylriitiilmemesi, eger boyle bir dizayn zorunlulugu hissediliyorsa da espordaki
profesyonel takim, kurulus ve biiyiilk oyun organizasyonlarinin desteginin
kullanilmas1 aragtirmanin istikrarli bir sekilde tamamlanmasi agisindan tavsiye
edilmektedir.

e DAS gibi espordaki fiziksel parametreler ile fiziksel yorgunlugun ve/veya
farkli olcekler ile bilissel yorgunlugun takip edildigi ara¢ ve yoOntemler
profesyonel espor sahnesi ve espor performans uzmanlar1 igin ilgi g¢ekici

olabilir.
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9. EKLER

9.1. EK-1: Borg Skalasi

Skor Algilanan Zorluk
6 Hi¢ yorgunluk yok
7 Oldukca hafif
8
9 Cok hafif
10
11 Hafif
12
13 Biraz zor
14
15 Zor
16
17 Cok zor
18
19 Oldukga zor

20 Maksimal yorgunluk
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9.2. EK-2: Calismada Uygulanan Egzersiz Programi

(1) 5 dakika yiriiyiis
Marg adimlari ile oldugu yerde/olanak varsa bulundug
alanda mesafe kat ederek yiriyls

(2) 5 dakika gesitli adimlamalar
(Step aerobik adimlari)

Sada sola "Step Touch" (8 tekrar)
i} 1 2 3 4
One-geri "Step Touch" (8 tekrar)

el Pl

“Jumping Jack" (8 tekrar)

P ¥ X

Kollarla birlikte "Knee Up" (8 tekrar)

Leg Curl (8 tekrar)

1P
s

“Jumping Jack" (8 tekrar)

"Good Morning" (kollar géguste ¢capraz) (8 tekrar)

oy =

e =
e

= Ayni pozisyonda* parmaklan agip kapama (20

EGZERSIZ PROGRAMI

(3) Katihmeilardan algilanan
zorluk derecesi skorunun
alinmasi (egzersiz ortasinda)

(4) 5 dakika list ekstremite
dinamik hareketler

Kollar yukarda (kulaklar kollarin arasinda
kalacak dogrultuda)* bekleme (20 saniye)

saniye)

w |

= Dinlenme (20 saniye)

» Kollar yanda (omuzlarla ayni hizada)** ellerde
ice disa rotasyon (20 saniye)

= Ayni pozisyonda** parmaklar agip kapama (20
saniye)

(4) 5 dakika iist ekstremite
dinamik hareketler (devami)

» Dinlenme (20 saniye)
= Dirsekler 90 derecede "Pecfly” harekati

(Butterfly) (20 saniye)

= 4 yonden boyun stabilite calismalan
(Gnden/arkadan ve yanlardan 10'ar saniye)

(5) Katihmeilardan algilanan
zorluk derecesi skorunun
alinmasi (egzersiz sonunda)

/
\ g

7

W
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9.3. EK-3: Etik Kurul Onay1
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9.4. EK-4: Demografik Bilgi Formu

Arastirma i¢in Onay ve Demografik Bilgi Formu
Bu anket; "Miicadeleci Bir Espor Oyunu Oncesi Yapilan Fiziksel Aktivitenin Espor Performansini Belirleyen
Parametreler Uzerine Etkisi" adl yiiksek lisans tezi igin yapilan aragtirmadaki goniillii katihimeilarm demografik

bilgilerine ulagsmak i¢in olusturulmustur.

* Zorunlu soruyu helirtir

BILGILENDIRME FORMU

“Miicadeleci Bir Espor Oyunu Oncesi Yapilan Fiziksel Aktivitenin Espor Performansini Belirleyen Parametreler
Uzerine Etkisi” baglikli calismada League of Legends oyuncularinda oyun éncesi yapilacak olan 15 dakikalik bir
fiziksel aktivitenin dakikadaki aksiyon sayisi, erken oyun istatistikleri ve oyunlar arasindaki uygulanacak biligsel
testlerin sonuglartyla olan iliskisi arastirilacaktir. Fiziksel 1sinma yiirilyiis, ¢esitli aerobik adimlar ve bazi tist beden

hareketlerini igerecektir.
15 dakikalik egzersizin ayrintili planlamasi aragtirmanin yiriitiildiigii discord sunucusunda mevcuttur.

Calismada yer alan katithmcilar ile bir hafta arayla toplamda iki giin uygulama yapilacaktir. Bu uygulama, diger
katilimeilarla birlikte oynanacak 5-5 ardisik iic League of Legends oyununu ve her oyun sonrasi yapilacak biligsel
testleri kapsamaktadir. Bir League of Legends oyunu ortalama 30-40 dakika aras1 siirmektedir ve oyunlar sonrasinda
yapilacak bilissel testler ise yaklasik 7-8 dakika siirecektir. Bir uygulama giiniiniin katthmcinin yaklasik 3 saatini
alacagi ongoriilmektedir. Katilimer iki hafta boyunca ¢aligma kapsaminda olugturulacak 5-5 kargilagmalarda toplam 6
oyun oynayacaktir. Bu oyunlarda her katilimemnin oynayacagi sampiyonlar 6nceden belirlenecek, katilime1 6 oyun
boyunca ayni sampiyonu, ayni tarafta (mavi taraf-kirmizi taraf), ayni takim arkadaslar ve ayni1 takim kompozisyonu ile

ayni takim kompozisyonuna karsi oynayacaktir.

Aragtirmaya katilmaniz goniilliilik esasina dayalidir. Bu form araciligi ile elde edilecek bilgiler gizli kalacaktir ve
sadece arastirma amaciyla kullanilacaktir. Her katilimer ¢alismadan kendi istegi ile ayrilabilecek ve bu durum alinan
higbir hizmeti etkilemeyecektir.

Caligma sorumlusu Adnan Sengiil olup kendisine herhangi bir soru ya da sorun oldugunda ulagsmak adina

adnan.sngll@gmail.com maili veya twitter {izerinden “coach_irl” kullanici adiyla ulasabilirsiniz.

ONAY FORMU

(Bu anketi tamamladiginizda bu formu onayladiginiz kabul edilecektir)
“Miicadeleci Bir Espor Oyunu Oncesi Yapilan Fiziksel Aktivitenin Espor Performansini Belirleyen Parametreler
Uzerine Etkisi” baslikli calismayla ilgili olan bilgilendirme formunun tamamini dikkatli bir sekilde okudugumu

onayliyorum.

Caligmanin siireciyle alakali ihtiyag duydugum bilgilere sahibim/ulastim. Caligma stirecine katilmamla alakali bir sorun

bulunmamaktadir.

Katilmak istedigim bu ¢alismanin; tamamen goniilliiliik esasina dayandigini, kisisel bilgilerin korunacagini,

aragtirmadan bir sebep gostermeden ayrilabilecegini ve katilimer olarak maddi bir sorumluluk alinmayacagini anladim.

Calisma sorumlusunun iletisim bilgilerine sahip oldugumu ve herhangi bir durumda kendisine ulasmam gerektigini
anladim.

Aragtirma sonuglariin egitim ve bilimsel amaglarla kullanilmasina izin veriyorum.

Aragtirmaya goniillii bir katilimer olarak katilmay1 kabul ediyorum.
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EK-5: Demografik Bilgi Formu (Devamni)

1.

10.

Isim Soyisim *

[letisim Numarasi *

Dogum Tarihi *

Ornek: 7 Ocak 2019

Boy (cm) *

Kilo (kg) *

Oyundaki Ana Rol *

OP.GG Linki (www.op.gg) *

Haftalik (ortalama) LoL Oynama Siiresi (saat) *

LoL Oyununu Kag Senedir Oynuyorsunuz? *

Diizenli Egzersize Katilim *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Evet

Hayir
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