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TURKCE OZET

Bu c¢alismada esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve oynamayanlarin reaksiyon
zamanlari, biligsel esneklikleri ve mental rotasyon performanslarini incelemek amacglanmistir.

Calismaya esporcu, bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan toplam 45
erkek katilimc1 goniillii olarak katilmistir. Katilimeilara mental rotasyon performanslari i¢in bilgisayar
tabanli goriintii dosyalari, reaksiyon zamanlari i¢in bilgisayar destekli bir program ve Bilissel Esneklik
Envanteri uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi igin SPSS “22.0” programi kullanilmistir.
Degiskenlerin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk testi, iki grup arasinda yapilan
karsilastirmalarda Bagimsiz Orneklem T testi ve Mann-Whitney U testi, ii¢ grup arasinda yapilan
karsilagtirmalarda Kruskal-Wallis testi ve Tek Yonli ANOVA kullanilmistir. Degiskenler arasi
iliskiler Spearman korelasyon katsayisi ile incelenmistir. 0<0,05 istatistiksel olarak anlamli kabul
edilmistir.

Calisma sonuglarma gore, gorsel seckili reaksiyon zamani fix interval ile isitsel reaksiyon
zamani fix interval ortalama degerlerinde istatistiksel diizeyde anlamli fark bulunmustur (p<0,01).
Gorsel seckili reaksiyon zamani fix interval ortalama degerlerinde; esporcular ile bilgisayar oyunu
oynayanlar ve esporcular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda esporcular lehine, isitsel
reaksiyon zamani fix interval ortalama degerlerinde ise esporcular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar
arasinda esporcular lehine istatistiksel diizeyde anlamli oldugu belirlenmistir. Mental rotasyon dogru
sayist; esporcular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda esporcular lehine, bilgisayar oyunu
oynayanlar ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda ise bilgisayar oyunu oynayanlar lehine daha
iyl olarak belirlenmistir.

Sonug olarak; esporcularin gorsel segmeli reaksiyon zamani fix interval ve isitsel reaksiyon
zamani fix interval ortalamalarinin bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayanlardan daha iyi oldugu,
mental rotasyon dogru sayisi ortalamasinin esporcular ve bilgisayar oyunu oynayanlarda daha iyi
oldugu belirlenmistir. Bilissel esneklik diizeylerinde ise bir farklilik bulunmamustir.

Anahtar Sozcikler: Espor, Mental Rotasyon, Reaksiyon Zamani, Biligsel Esneklik
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INGILIiZCE OZET

Investigation of Mental Rotation, Reaction Time, Cognitive Flexibility Levels of

Esports Players, Computer Gamers and Non-Gamers

This study was aimed to examine and compare performances of esports players, computer
game players and non-gamers in terms of reaction time, cognitive flexibility and mental rotation.

A total of 45 male participants consisting of esports players, computer gamer and non-gamer
voluntarily enrolled in the study. Computer-based image files for mental rotation performances, a
computer-assisted program for reaction times and Cognitive Flexibility Inventory were applied to the
participants. Analysis of the data aquired was then carried out with the SPSS “22.0” program.
Conformity of variables to normal distribution was assessed with Shapiro-Wilk test, comparisons
between two groups were assessed using Independent Sample T test and Mann-Whitney U test,
Kruskal-Wallis test and One-Way ANOVA were used for comparisons between three groups. The
relations between the variables were examined with the Spearman correlation coefficient. o <0.05 was
considered statistically significant.

According to the results of the study, a statistically significant difference was found between
the visual selective reaction time fix interval and the auditory reaction time fix interval mean values
(p<0.01). Visual selective reaction time fix interval mean values; It has been determined that there is a
statistically significant difference between esports players and computer gamers and non-gamers, in
favor of esports players, while the average values of the auditory reaction time fix interval are
statistically significant in favor of esports between esports players and computer gamers. The correct
answer avareages of mental rotations; It is determined that it is better in favor of esports players
between esports players and non-gamers, and better in favor of computer gamers between computer
gamers and non-gamers.

As a result; It has been determined that visual selective reaction time fix interval and auditory
reaction time fix interval averages of esports players are better than computer gamers and non-gamers,
and correct answer avareages of mental rotations is better in esports players and those who play
computer games. There was no difference in cognitive flexibility levels.

Keywords: Esports, Mental Rotation, Reaction Time, Cognitive Flexibility
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1. GIRIS

Giiniimiizde bilgisayar oyunlari, teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimiza
daha fazla girmekte, 6zellikle geng kusagin vazgecemedigi eglence araglarindan biri
olmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin giinden giline artan bir oranda kabul goérmesinin
sebepleri arasinda, oyunlarm gercek¢i sanal ortamlara, ses ve goriintii kalitesine
sahip olmasi ve oyunculara yiikledikleri 6zelliklere gore sahip olduklar1 rollerin
onemli oldugu bilinmektedir (Argan & Ak, 2007; Champandard, 2003). Son
yillarda bilgisayar oyunlarmin uluslararasi diizeyde turnuvalari diizenlenmekte, hatta
literatlrde esporcu ifadesi kullanilmaktadir (Kirriemuir, 2002; Yin, Devaney &
Stahura, 2005). Spor alani ile ilgili olarak ortaya ¢ikan bu gelismeler sonucu
beraberinde elektronik spor kavrami belirmistir. Yeni gelisen bir spor alani olarak
elektronik spor kavrami, literatiirde elektronik oyun (electronic game), siber oyun
(cyber game), bilgisayar oyunu (computer game), cevrim i¢i oyun (online game),
video oyun (video game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports),
elektronik spor (electronic sports) vb. sekilde nitelendirilmektedir (Argan, 2007).
Baska bir acidan espor insanlarm bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken zihinsel
ya da fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik alani1 olarak
da agiklanmaktadir (Wagner, 2006). Kiihn, Gleich, Lorenz, Lindenberger & Gallinat,
(2014)’in ¢alismasinda video oyunu oynayan kisilerin beyninde bilgiyi isleme
kisimlarinin pozitif etkilendigini gostermistir.

Reaksiyon zamani (RZ), kasa gelen bir uyaranin sinirler yoluyla merkezi sinir
sistemine ulagmasi, burada karar olusturarak tekrar sinirler yoluyla kaslara iletilmesi
ve kaslarin ilgili emirler dogrultusunda harekete ge¢mesidir (Schmidt, 1991). Bu
baglamda esporcularm ve bilgisayar oyunu oynayanlarin 0Ozellikle reaksiyon
zamanlarmin kisa olmasi ve mental rotasyon performanslarmin ise yiiksek diizeyde
olmas1 beklenmektedir. Ciinkii esporda oyuncular oyun sirasinda stratejik ve ani
kararlar verebilmeli ve bu kararlar1 hemen uygulamalidir. Oyuncular zihinsel yonde
kendilerini gelistirmeli ve stratejik hamleleri yaparken bunlar1 uygulamaya

gecirmelidirler. Oyuncular oyun esnasinda ani kararlar1 verirken ve uygularken en



onemli Ozellikleri verdikleri reaksiyonlardwr. Bu yiizden oyuncularin reaksiyon
zamanlariin belli bir seviyede olmasi gerekmektedir. Reaksiyon zamani, beyine
giden uyariyla baslar ve hareketin yapilmasiyla son bulur. Bu nedenle reaksiyon
zamani uyarinin tanimlanmasi, tepki se¢imi ve tepkinin programlanmasiyla olusur.
Bu basamaklarin herhangi birinin siiresinin uzamasi, reaksiyon zamaninin da
uzamasina sebep olacaktir (Singer, 1980). Oysa esporcular bu siireci olduk¢a hizli
bir bicimde programlama egilimlidirler. Basarili bir oyuncu i¢in 6zelliklede oyun
esnasinda bilgi islemeyi en kisa siirede gergeklestirmelidir. Dolayisiyla kisi ¢abuk
isleme siireciyle oyun i¢inde oldukga sik sik karsilasir. Boylece kisi anlamli ¢evresel
bilgi ile aldatict bilgiyi birbirinden aywrarak yapacagi hareketlere karar vererek
hareket planlamalarmi hayata gegirir (Tenenbaum & Bar-Eli, 1993). Esporcunun,
eylemlerinde oyun iginde farkli tipte beliren anlik durumlara karsi uyum saglamasi,
istesinden gelerek bir {ist seviyeye ¢ikmasi i¢in siirekli esnek ve degisen durumlara
adapte bir diislinme becerisine ihtiya¢c duydugu disiiniilmektedir. Bu ac¢idan
esporcularin biligsel esneklik (BE) dizeylerini belirlemek onemli gorilmektedir.
Ciinkii biligsel esneklik terimi durumlara uyum saglama, diisiinceler arasinda gecis
yapma becerisi ya da farkli problemlere ¢ok yonlii stratejilerle yaklasma yetkinligi
olarak tanimlanmustir (Stevens, 2009).

Esporcular i¢cin degerlendirilmesi gereken onemli bir performans kriteri de
mental rotasyon (uzamsal algi) diizeyleridir. Mental rotasyon (MR) iki veya {i¢
boyutlu bir nesnenin uzaydaki pozisyonu ve hareketini zihinde canlandirabilme
becerisi olarak tanimlanmistir. Bir bilissel gérevin yerine getirilmesinde gorevin
zorluk derecesi iliskili olarak, gorsel ve uzaysal her iki betimleme becerisinin de
birlikte kullanilmasini gerektirebilmektedir (Martin & Anderson, 1998).

Esporcular eylemi gergeklestirmede dogru karari hizli bir bigimde vermeli
staratejik diislinceler arasinda gecis yapmali, farkli problemlere cok yonlii
stratejilerle yaklasarak en kisa siirede kesin ve dogru bir bi¢gimde reaksiyon vererek
rakiplerine karsi avantaj saglamalidir. Belirtilen bu 0Ozelliklerin esporcularda
belirlenerek Olgiilmesi ve degerlendirilmesi dnemli goriilmektedir. Bu c¢aligmada
esporcular (League of Legends Sampiyonluk Ligi oyunculari), bilgisayar oyunu
oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarn reaksiyon zamanlari, bilissel

esneklikleri ve mental rotasyon performanslarini incelemek amaglanmaistir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest
bir aktivite olarak tamimlanmaktadir. Oyunlar kendi igerisinde motor ve fiziksel
oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal oyunlar, kuralli oyunlardir. Oyunlar her agidan farkli
hareket ve diisiinme sistemini, alisagelmis davranis sekillerinin aksine baskalarmin
davraniglarina ve durumun sartlarina gore kurgulanmis diisiince ve hareket bicimleri
olarak da degerlendirilirler (Wood & Attfield, 2005). Oyunlar aracilig1 ile kisiler
giiclii ve zayif yonlerini kavrayarak gercek kisiliklerini ortaya ¢ikarilabilirler (Honey

& Kanter, 2013).

2.2. Video Oyunlan

Video oyunlar1 genellikle bilgisayarlar, oyun konsollari, tablet cihazlar ve
akilli telefonlar ile oynanabilen oyunlar olarak tanimlanir (Haaranen, Rissanen,
Laatikainen & Kauhanen, 2014). 1980’lerden giiniimiize bu oyunlar video oyunlari,
elektronik oyunlar veya bilgisayar oyunlar1 olarak bilinmekteydi. Ulkemizde ise
genellikle bilgisayar oyunu terimi kullanilmaktadir (Binark & Bayraktutan Sitcd,
2008). Tarihteki ilk video oyunu 1958 yilinda Amerikali fizikgi William
Higinbotham’m “Tennis for Two” adli oyunudur. Bu oyun bir topuzun cevrilerek
topun ac¢isinin ayarlandigr ve bir diigmeye basilarak vurus yapildigi analog
bilgisayar oyunudur. Brookhaven Ulusal Laboratuvar’nin enstriimantasyon
bélimiinde calisan Higinbotham bu oyunu bdliimiiniin ¢aligmalarmi sergilerken
ziyaretcilerin ilgisini cekmek amaciyla tasarlamistir. 1964 yilinda Sanders Associates
ilk video oyunu patentini almistir. 1970’lerin basinda Magnavox sirketi Sanders
Associates’den patenti alarak ilk video oyun konsolu Magnavox Odyssey’i

tretmistir. (American Physical Society [APS], 2008).
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Sekil 2.1. “Tennis For Two” (Brookhaven National Laboratory [BNL], t.y.)
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Sekil 2.2. Magnavox Odyssey Video Oyun Konsolu (National Museum of American History, t.y.)

Televizyonlara baglanabilen ev konsollarindan sonra 1970’lerin sonuna dogru
taginabilir oyun konsollar1 da iiretilmeye baslamistir. Bu siirec 1980’lerde kisisel
bilgisayarlarla birlikte daha iyi bir oyun deneyimi saglamistir. 2000’lere dogru Snake
ve Tetris gibi oyunlar mobil telefonlara girmistir (Ozeng & Yoériik, 2019). Video
oyunlarmin son 50 yilda degismesiyle ¢evrimdis1 oynanan basit oyunlar milyonlarca
kisinin ¢evrimig¢i olarak beraber veya birbirlerine karsi aym1 anda oynadiklari
isbirligine dayali ve rekabet¢i oyunlar haline gelmistir. Son zamanlarda ise artik
video oyun oynamak profesyonel bir kariyer se¢enegi haline gelmistir (Faust, Meyer
& Grifths, 2013; Grifths, 2017).



2.3. Espor

Uluslararast Espor Federasyonuna (IESF) gore espor; oyuncularin elektronik
ortamda fiziksel ve zihinsel yeteneklerini kullandiklar1 rekabetgi bir spordur. Cogu
geleneksel spor gibi belirgin bir fiziksel aktivite olmasa da, uluslararasi standartlar
tarafindan belirlenen tim spor Kriterlerine uygundur. Tim dinyada, ulusal ve kiresel
diizeyde hukimetler ve spor otoriteleri, esporu rekabet¢i bir spor etkinligi olarak
kabul etmektedir. 2017 yilinda yapilan “Dijital Diinyada Rekabet, E-spor, ve
Topluluk Ydnetimi Calistay1” nin sonug raporuna gore espor; takim halinde ya da
bireysel olarak, farkl tiirlerde, refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme,
takim ve kaynak yOnetimi gibi yeteneklerin on plana c¢iktig1 sanal rekabet
platformlar1 olarak belirtilmistir. Farkli tanimlar incelendiginde; Wagner (2006)
esporu, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel
yetenekler gelistiren ve egiten spor faaliyetleri olarak tanimlarken, Argan, Ozer &
Akin (2006) ise esporu, diinyanin bir ucundaki insanin diinyanin diger ucundaki
insanla internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiikk elektronik
spor organizasyonlar1 araciligiyla diinyanmn farkli yerlerinden gelen insanlarin
bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor
olarak tamimlamaktadr. Hamari & Sjoblom (2017)’a gore espor, turnuvalar veya
farkli liglerle koordine edilen ve oyuncularin ticari kurumlarca desteklenen

takimlarda veya gesitli spor organizasyonlarinda yer aldig1 video oyunlaridir.

2.3.1. Esporun Tarihi

Tarihte esporun baglangici Stanford Universitesinin 1972 yilinda yaptigi
Spacewar video oyunu turnuvasidir. Esporun ilk 6diilii ise bir yillik Roling Stone
dergi aboneligidir (Taylor, 2012). 1990’ yillarda espor, kisisel bilgisayarlar,
playstation ve game boy gibi konsollar araciligiyla ¢ok genis kitlelere ulasmistir.
Ozellikle bu yillarda internetin kullanimmin yayginlasmasi ile ¢ok oyunculu oyunlar
oynamak ve rekabet edebilmek miimkiin hale gelmistir. Insanlarin birbiriyle rekabet
edebilecegi bu degisim esporda bir doniim noktasi olmustur (Scholz, 2019). Ilk
gercek espor organizasyonu 1997 yilinda Quake oyunu i¢cin “Red Annihilation”
turnuvasidir. Turnuvanin 6diili ise Quake oyununun yaraticilarindan John Carmack’e

ait kirmizi Ferrari araba olarak verilmistir (CDW Corporation [CDW], 2021).



Turnuvay1 kazanan ise tarihteki ilk profesyonel oyuncu kabul edilen Dennis Fong
olmustur. Bu oyuncu 5 yil boyunca katildig1 biitiin turnuvalar1 kazanmasiyla oyun
diinyasinin Micheal Jordan’1 olarak bilinmektedir (“Guinness World Records”, t.y.).
ABD’de Cyberathlete Professional League (CPL), Advanced Micro Devices (AMD)
Professional Gamers League (PGL), Almanya’da Deutsche Clanliga (DeCL),
Fransa’da Electronic Sports World Cup (ESWC) gibi organizasyonlar kurulmustur
(Scholz, 2019).

2001 yilinda ise diinyanin ilk uluslararasi espor turnuvas1 World Cyber Game
(WCG) gergeklesti. WCG’de Halflife:Counter-Strike, FIFA 2001 ve Starcraft:Brood
War gibi popiiler oyunlar yer almistir. Bu turnuvaya 37 iilkeden 389 oyuncu katilmis
ve 300 bin dolar 6diil parasi1 dagitilmistir.

2010’larin basinda ise; League of Legends (LoL), DOTA 2 ve Counter-
Strike: Global Offensive (CS: GO) gibi oyunlar ve turnuvalari popiler olmustur.
2011 yilinda DOTA 2’nin ilk turnuvasi “The International 1” Almanya’nin Koln
sehrinde Gamescom fuarinda diizenlenmis ve 1,6 milyon dolar ile o giine kadarki en
biiyiik 6diil havuzlu turnuva gergeklestirilmistir. “The International 6 da ise 6diil 20
milyon dolar1 gectigi goriilmiistiir (Stubbs, 2019). LoL oyunun dinya
sampiyonasinda ise 2011 yilinda 100 bin dolar olan &diil, 2012 yilinda 2 milyon
dolara, 2017 ise 5 milyon dolara ulasmistir (Johan, 2017). Ilerleyen yillarda espora
olan ilgi, izleyici sayisi, 6diil havuzlari artarak devam ettigi, 2019 yilinda LoL Dlnya
Sampiyonasi 100 milyon dan fazla izleyici kitlesine ulastig1 da goriilmiistiir (Ellison,

2021).

Izleyici Sayis1 (milyon)

45.85

36

8.7

@ Toplam @ Zirve

Sekil 2.3. 2013-2020 League of Legends Diinya Sampiyonalar1 izleyici Sayilari (Statista, 2021)



Odiil Parasi

Turnuva Saysi

{2017)

Dota 2 $38,053,795 159
Counter-Strike: Global Offensive $19,252,556 894
League of Legends $12,060,789 153
Heroes of the Storm $4,783,333 31
Call of Duty: Infinite Warfare $4,027,895 72
Hearthstone $3,452,684 112
Overwatch $3,408,254 259
StarCraft || $3,386,454 612
Halo 5: Guardians $1,748,000 14
SMITE $1,567,900 8
Other Games $21,511,703 1,619
Toplam $113,253,364 3,933

Sekil 2.4. 2017 Yilinda Diizenlenen Toplam Turnuva Sayilari ve Toplam Dagitilan Odiil Paralart
(Goldman Sachs, 2018)

| 2019, 2020, 2021, 2024 Espor Izleyici Biyrimesi (milyon)

© Espor Hayranlan
® Araswaizleyenler

577.2M

474.0M

435.9M
397.8M

2019 2020 2021 2024

Sekil 2.5. Esporda izleyici Biiyiimesi (Newzoo, 2021)



10) League of Legends World Championship
2018

9) PUBG Global Invitational.S 2021

8) The International 4

7) The International 5

6) The International 6

5) The International 7 ® Milyon Dolar

4) The International 8

3) Fortnite World Cup Finals 2019

2) The International 9

1) The International 10

Sekil 2.6. En Yiksek Odiil Havuzlu 10 Espor Turnuvasi (Nordmark & Heath, 2021)

2.3.2. Tiirkiye’de Espor

Tirkiye’de espor, ilk olarak Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig1
altinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ile taninmaya bagslamistir.
2013’te ise bu federasyon kapanmistir. 2018 yilinda ise Tiirkiye Espor Federasyonu
kurulmus olup Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde hizmet vermektedir. 2014
yilindan beri Genglik ve Spor Bakanlig: tarafindan esporcu lisansi verilmektedir
(Mustafaoglu ,2018). Tirkiye’de bilinen ilk espor takimi 2003 yilinda kurulan Dark
Passage takimidir. 2015 yilindan itibaren spor kuliiplerinin de espor sahnesine

cikmasiyla birlikte espor daha genis kitlelere yayilmaya baslamigtir.

2.3.3. Espor ve Video Oyun Turleri

Bircok video oyun kategorisi vardir bu espor iginde gecerlidir. Bunlardan
bazilar1 FPS (birincil sahis nisanc1), MOBA (gevrimigi ¢ok oyunculu savas arenasi),
RTS (gergek zamanl: strateji), fighting games (doviis oyunlari). Esporda en populer
tiirler ise FPS, MOBA, RTS ve doviis oyunlari tiirleridir (Esports Federation of India,

ty.)



2.3.4. Esporda FPS

Bu tip oyunlar, oyun icinde kontrol edilen karakterin goziinden oyun
diinyasma dahil olunan bir tiirdiir. Refleks, hizli karar verme gibi 6zellikler oyunu

oynarken biiyiik rol oynamaktadir (Evren, Kargiin, Pala & Yazarer, 2019).

2.3.4.1. Rekabetci Counter-Strike

Counter-Strike, taktiksel bir birincil sahis nisanct oyun tiiriidiir. Oyunda
rakiplerinizi vurmak ve onlar1 birincil sahis bakis agisiyla 6ldiirmek
amacglanmaktadir. Bununla beraber, diinya turnuvalarindaki rekabet¢i maglar, her biri
beser oyuncudan olusan iki takim arasinda oynandigindan, oyunun stratejik ve
taktiksel kisimlar1 da biiyiik bir cesitlilik saglamaktadir. Oyun igerisinde iki ekip
bulunmaktadir. Bu ekipler “terdristler” ve “anti-teroristler” olarak adlandirilmaktadir.
Rekabet¢i Counter-Strike haritalarinda, teréristler ekibinin amaci bomba alanina
bombay1 yerlestirmek ve anti-teroristler ekibinin bombay1 imha etmesini 6nlemektir.
Bomba yerlestirildikten sonra 35-40 saniyelik geri sayimdan sonra patlar. Bomba
yerlestirildikten sonra patlarsa terOristler ekibi, patlamadan imha edilirse anti-
teroristler ekibi raundu kazanir. Raundu kazanmanin diger bir yolu da bomba
yerlestirilmeden ekiplerden birinin diger ekibin tiim oyuncularmi 6ldiirmesidir.
Takimlar 15. raundun sonunda ekipleri degistirmekte ve toplamda 16 raunt kazanan
takim oynanan haritayr kazanmaktadir (Makarov, Savostyanov, Litvyakov &
Ignatov, 2017).

2.3.4.2. Counter-Strike: Global Offensive’de Oyun I¢i Roller

99 (13

Bir CS: GO takiminda genellikle bes rol vardir: “entry fragger”, “support”,
“in game leader”, “lurker”, ve “AWPer”. Bu roller, oyuncularin takimlarmnin
mumkin olan en verimli sekilde kazanmalarina yardime1 olmak i¢in oyunun belirli
yoniine odaklanmalarina yardime1 olmaktadir. “Entry Fragger”, saldirilarda hedefe
ilk giden kisidir. Gorevleri ilk 6ldiirmeyi gerceklestirmek veya kendi takiminin oyun
yapmast i¢in onlara gerekli destegi saglamaktir. Bunu diisman bdlgelerine saldirarak
ve onlarin konumlar1 hakkinda bilgi vererek yapmaktadir. “Support”, “The entry

fragger” veya takim saldiriya gecerken onlara c¢esitli bombalarla yardim



saglamaktadir. Saldir1 baglamadan 6nce diismanlar1 kor etmek igin flag bombasi,
diismanlarin bakis acilarint kapatmak icin sis bombasi kullanabilmektedirler.
“Support” rolii genelde bu tarz destekleyici eylemleri igermektedir. “In-game leader”
ise takimi ve oyunun akigini yonlendirmektedir. “In-game leader” ayrica “support”,
“entry fragger” ve digerleri gibi hemen hemen her rolii oynayabilmektedir. “Lurkers”
roliinde oyuncular genelde gizli kalmaya odaklanmaktadirlar. Gizlenen bu oyuncular
diisman1 sasirtmak ve izole kalmis diisman oyuncular1 6ldiirmeye g¢alismaktadir.
“AWPer” ise oyundaki uzak mesafe acilarini tutmakta ve kilit 6ldiirmeler yapmak
icin “AWP” silahin1 kullanmaktadirlar. Takimlar genelde ekonomilerini bu oyuncuya
bir “AWP” saglamak i¢in yonetmektedirler. Ciinkii bu silah olduk¢a pahalidir.
CS:GO oyunculart her zaman belirli bir role bagh kalmamaktadirlar ve bazi 6zel
rauntlar i¢in diger rollere de adapte olmalar1 gerekmektedir. Takimda belirlenmis
“AWPer” olmayan kisiler “rifler” kabul edilir. Ciinkii genellikle “AWP” yerine
tiifekleri kullanmaktadirlar (Lopez, 2021).

2.3.5. Esporda MOBA

MOBA tiriindeki oyunlar genellikle strateji, taktik, plan isteyen ve uzun
ugraslar sonucunda ustalik kazanilacak tiirden oyunlardir. Genellikle 5 kisiden
olusan iki takim, 3 ana yoldan olusan harita {izerinden birbirlerinin ana alanlarinda
bulunan temel kaynagi yok etmeye calisirlar. MOBA tiiriinde kurallar oyundan

oyuna gore degisebilmektedir (Evren ve ark., 2019).

2.3.5.1. League of Legends

League of Legends kusbakisi kamera agisiyla oynanan bir oyundur. Oyunda
beser kisilik, iki ayr1 takim karsilagsmaktadir. Oyuncularin hem bireysel hem de takim
oyununa yonelik karalar vermeleri gerekmektedir. LoL farkli oyun modlarin1 ve
haritalar1 igcermektedir. En yaygin ve espor turnuvalarinda da oynanan harita ise
“Sihirdar Vadisi” haritasidir. Bu harita {i¢ adet koridor ve ormandan olusmaktadir.
Genelde ust, orta koridorda tek oyuncu, ormanda tek oyuncu ve alt koridorda iki
oyuncu bulunmaktadir. Oyunda, es zamanli oynayan gergek oyuncularin disinda,
“minyon” denilen kiiciik askerler ve orman canavarlar1 da vardir. Minyonlar nexus

ad1 verilen takim islerinden koridorlara gonderilirler. Orman canavarlarm,
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minyonlar1 ve rakip karakterleri 6ldiirmeniz size belirli bir altin ve deneyim puani
saglamaktadir. Kuleleri yikmak ise takimimiza altin saglamaktadir. Altinlar esya alip
karakterinizi giiclendirmenizi saglamaktadir. Deneyim puani ise karakterinizin
seviyesini yiikseltip giiglenmesini saglamaktadir. Oyuncularin amaci, rakip takimin
savunma kulelerini, inhibitorlerini (iissiin imha edilmesini Onleyen yapilar) imha
ederek, rakibin Gsstni (nexus) yok etmektir. Bu sirecte rakip oyuncular da
birbirlerini, yoOnettikleri  karakterler —(sampiyon) T{izerinden yok etmeye
calismaktadirlar. Rakip takimin iissiini yok eden takim oyunu kazanmaktadir

(Alioglu, 2021).

Sekil 2.7. Sihirdar Vadisi (League of Legends, t.y.)

2.3.5.2. Dereceli League of Legends’de Asamalar ve Kiimeler

Dereceli oyun, League of Legends’in rekabet¢i modudur. Genellikle beser
kisilik takimlar Sihirdar Vadisi’nde karsi karsiya gelmekte ve oyunu daha ciddi
oynamaktadirlar. Dereceli oyun oynayabilmek i¢in hesabmizin 30. seviyeye ulagmis
olmasi ve en az 20 sampiyonun envanterinizde bulunuyor olmasi gerekmektedir. Her

oyun sonu kazanan oyuncular lig puani (LP) kazanirken, kaybedenler ise LP
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kaybedip siralamada diiserler. i¢inde bulunulan kiimeden bir iist kiimeye ¢ikabilmek
icin oncelikle 100 LP biriktirilmelidir (Ertoy, 2019).

Asamalar sirastyla en diisiikten yliksege dogru demir, bronz, giimiis, altin,
platin, elmas, ustalik, iistatllk ve sampiyonluk olmak iizere dokuza ayrilir. Demir
asamasindan elmas asamasma kadar da her asamanm 4 kiimesi vardir. Kiimelerin
siralamas1 4’ten 1’e dogrudur. Ornegin giimiis 3’ten Giimiis 2’ye gegerseniz bir
kiime yiikselmis olursunuz. Giimiis 1’den Altin 4’¢ ge¢gmeniz hem bir kiime hemde
asama yiikselmis olursunuz. Ustalik, {istatlik ve sampiyonluk asamasmin ise kiimesi

yoktur. (Laserface, 2021).

Ustalik Ustatlik Sampiyoniuk

‘Hm“ (()\1\5\
«7/ \\y
N\ (77 'i‘

Sekil 2.8. Derecelide Asamalar ve Kiimeler (Laserface, 2021)

2.4. Mental Rotasyon

Zihinsel betimleme, bir cismin tiim ayrintilariyla zihinde canlandirilmasi
olarak tanimlanmaktadir. Goriilen cismin hem statik hem de dinamik 6zelliklerini
kapsamaktadir (Guillot, Champely, Batier, Thiriet & Collet, 2007). Zihinsel
betimlemenin iki &gesi tamimlanmaktadir. Ilk &gesi olan “nesne betimlemesi”
cisimlerin sekil ve renk gibi gorsel 6zelliklerinin taninmasini kapsarken ikinci 6ge

olan “uzaysal betimleme” ise cisimlerin uzaysal koordinatlarmi, yer degistirmelerini
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ve diger cisimlerle iligkileriyle ilgili dinamik 6zelliklerin zihinde canlandirilmasini
kapsamaktadir (Roberts & Bell, 2002). Bu durumda mental rotasyon bir cismin
uzaydaki konumunu ve hareketini zihinde canlandirabilme yetisi olarak
tammlanmaktadir. Ogrenme ve alg1 gelisiminin &neminin belirtildigi calismalarda
MR becerisi, uzaysal konumlama, zihinsel navigasyon gibi uzaysal muhakeme
gerektiren durumlarda basar1t ve ¢Oziim hizint arttiran bir beceri olarak da

nitelendirilmektedir (Campos, 2012; Peters & Battista, 2008).

2.4.1. Mental Rotasyon ve Video Oyunlari

Baz1 bilgisayar uygulamalar1 ve video oyunlar1 uzamsal siiregleri
gerektirmektedir. Norman (1994) uzamsal beceri diizeyinin, veri tabani
manipiilasyonunu gergeklestirmede bilgisayar arayiizii ile etkilesim kurma ve
bilgisayar arayliziinden yararlanma becerisindeki basarmin en 6nemli belirleyicisi
oldugu belirtmektedir.

Geometrik sekillerin mental rotasyonunu gerektiren bilgisayar oyunu
Blockout oynamanin (De Lisi & Cammarano, 1996) ve Ogakaki & Frensch, (1994)
ise farkl sekilli bloklarin yerlestirilme gerektiren bilgisayar oyunu Tetris oynamanin,

uzamsal test performansini iyilestirdigini belirlemislerdir.

2.5. Reaksiyon Zamani

Reaksiyon zamani beklenmedik ve ani bir uyaran ile uyarana verilen tepki
arasinda gegen siire olarak tanimlanmistir (Schmidt & Lee, 2005). Gunlimizde RZ
ilkeleri ¢ogunlukla iki amac icin kullanilmaktadir. ilki belirli bir siireci ve
bilesenlerini dlcerek, zihinsel siirecleri incelemek. Ikinci amag ise denegin goreve
hazirligini sistematik olarak yonlendirerek reaksiyon surecini incelemektir (Niemi &
Né&atdnen, 1981). Basit ve seckili reaksiyon zamanlari, bilisteki bireysel farklarin

incelenmesinden beri psikologlar tarafindan kullanilmigtir (Donders, 1868).

2.5.1. Basit Reaksiyon Zamani
Basit RZ’de tek bir uyaran ve bu uyarana verilen tek bir tepki mevcuttur. Bu

uyaran ve tepki arasinda gegen siire basit reaksiyon zamani olarak tanimlanmaktadir

(Spirduso, 1995).
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2.5.2. Segkili Reaksiyon Zamani
Seckili RZ’de ¢oklu uyaran ve her uyaran icin farkli bir tepki mevcuttur
(Alpkaya, 1994).
Magill (1993)’e gore se¢meli reaksiyon 3 algisal siireci kapsar:
* Uyarinin alinmasi
* Uyarinin ayirt edilmesi

* Uygun cevabin verilmesi

Antrenmanin basit RZ iizerinde ¢ok az etkisi olmasima karsin se¢kili RZ’de
daha buyik etkisi gortilmektedir. Seckili reaksiyon zamanini antrenman diizeyi ve
nitelik gibi iki faktoriin etkiledigi ve antrenman diizeyinin daha baskin oldugu

bildirilmistir (Schmidt, 1991 ).

2.5.3. Reaksiyon Zamam ve Video Oyunlar

Esporcular ve bilgisayar oyuncular1 oyun sirasinda stratejik ve ani kararlara
reaksiyon verebilmeli ve bu kararlar1 uygulamaya koyabilmelidirler.

Bilgisayar oyunu oynayan Kisilerin el reaksiyon hizinin oyun oynamayanlara

gore daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir (Caliskan & Sayaca, 2019).

Video oyunu oynamanin, farkli uzamsal uyumluluk kosullar1 altinda
reaksiyon zamani performansi ile onemli 6lgiide etkilesime girdigi ve video oyunlari
oynayan yashilarin kontrol grubuna gore genel olarak reaksiyon zamani
performanslarinda daha hizli oldugu gorilmiistiir (Clark, Lanphear & Riddick,
1987).

Richardson (2014), erkek ve kadin video oyunculari ve oyuncu olmayanlarda
yaptig1 calismada, erkek ve kadin oyuncular arasinda fark olmadigini, oyuncu ve
oyuncu olmayan gruplar arasinda istatistiksel farkin oldugu ve oyuncularin oyuncu
olmayanlara gore daha iyi reaksiyon siireleri kaydettigi goriilmistiir. Torner,
Carbonell & Castejon (2019), video oyunu oynayanlarin video oyunu oynamayanlara
gore daha iyi bir reaksiyon suresine sahip oldugunu ve daha ¢ok hata yapmadigimni

belirtmislerdir.
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2.6. Biligsel Esneklik

Dennis & Vander Wal (2010)’e gore biligsel esneklik, bireyin degisen ¢evre
kosullarina gore sahip oldugu bilisleri degistirme yetisidir. Biligsel esneklik, degisen
cevresel taleplere yanit olarak hedefe doniik davranisi uyarlayabilmektir (Garcia-
Garcia, Barceld, Clemente & Escera, 2010). Martin & Rubin (1995) ise biligsel
esnekligi, kisinin herhangi bir durumda alternatiflerin bulunduguna yonelik
farkindaligi, duruma uyum saglama istegi ve esnek olma konusunda 6z yetkinligini
iceren bir kavram olarak tanimlamiglardir. Biligsek esneklige sahip bireyler,
degisiklikleri tanimlama ve gelisebilecek durumlara hazir olma hedefiyle birden fazla
strateji olusturmak i¢in ¢evreyi arastirma becerisine sahiplerdir (Gurvis & Calarco,
2007). Stevens (2009)’a gore yiiksek bilissel esneklige sahip olmak, Kkisilerin
probleme ¢6zme yeteneklerine pozitif etki etmektedir.

2.6.1. Bilissel Esneklik ve Video Oyunlar

Biligsel esneklik ve video oyunu oynama ile ilgili yapilan c¢aligmalar
incelendiginde; Hartanto, Toh & Yang (2016)’a gore erken yasta video oyunlari
oynamanin, gorevi algilama ve gorev degistirme yonlyle oyun oynamaya daha gec
yasta baslayanlara gore daha iyi sonuclar elde ettikleri goriilmiistiir. LOpez-Garcia,
Colado & Guzman (2019) ise aerobik egzersiz ve aktif video oyunu uygulamasmin
yash erigkinlerde kompleks reaksiyon zamanini akut olarak iyilestirdigi, ancak
sadece aktif video oyunu uygulamasinin biligsel esnekligin bazi degiskenlerini
tyilestirdigi belirtmiglerdir. Yine Colzato, Van Leeuwen, Van Den Wildenbrg &
Hommes (2010)’ de FPS oyunlari oynamanin biligsel esnekligi arttirdigini
belirtmistir. Benzer bigimde Strobach, Frensch & Schubert (2012), aksiyon video
oyunu oynamanin oynamayanlara gore iKili gorev ve gorev degistirmede daha iyi
performans gosterdikleri belirlenmis olup, video oyunu oynamayanlara video oyunu
egitimi verdikleri ¢alismalarinda benzer sonuglari bulmuslardir. Bu sonuclar video
oyunu oynama ile gorevi yerine getirme etkinliginde nedensel bir baglant1 oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu bulgular, belirli biligsel yeteneklerin farkli tiur ve erken

dénemde video oyunu oynamanin deneyiminden yararlandiklarinin gostermektedir.
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3. GEREC ve YONTEM

3.1.Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Calismaya; Bursa Uludag Universitesi farkli boliimlerinde okuyan yas
ortalamalar1 20,53£1 olan (n=15) aktif bilgisayar oyunu oynayan, 21,53+1,8 (n=15)
bilgisayar oyunu oynamayan tiniversite 6grencisi ile 21,67+2,02 olan (n=15) LOL
Sampiyonluk liginde oynayan esporcu toplam 45 gonulli erkek katilmistir.
Arastrmada katilimcilarin  demografik ozellikleri i¢in arastirmaci tarafindan
hazirlanan formlar kullanilmistir.

Calismada tiim Olgimler esporcularin antrenman ya da musabakaya dahil
olmadiklar1 dinlenme zamanlar1 belirlenerek yapilmistir. Bilgisayar oyunu oynayan
ve oynamayan grup Ol¢liimleri de dinlenme zamanlar1 belirlenerek yapilmistir.
Uygulamalar sakin sessiz ve dis ¢evreden gelecek uyaranlara kapali, aydinlatmasi,
havalandirmasi uygun olan bir odada, ayni saat araliklarinda arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilarin
mental rotasyon testi, reaksiyon zamani testi bilgisayar ortaminda yapilmistir. Bu test
tamamlatildiktan sonra yeterli dinlenme arasi verilerek biligsel esneklik Olgegi
uygulanmaistir.

Uludag Universitesi Klinik Arastirmalar Etik 2020-07/2 sayili karari
alimmustr (EK-1).

3.2.Uygulanan Testler ve Ol¢iimler
3.2.1. Mental Rotasyon Performans Ol¢iimii

Bilgisayar tabanli MR testinde “"Mental Rotation Stimulus Library"
kiitiphanesine ait gegerliligi ve giivenilirligi yapilmis goriintli dosyalar1
kullanilmistir (Peters & Battista, 2008). Bu goruntiler 10 adet kupin u¢ uca
eklenmesiyle olusturulmus bi¢imdedir. Resimler, 3-boyutlu uzayda belli agilarda
dondiiriilmiis kiiplerin 2-boyutlu goriintiilerinden olugmaktadir. Bilgisayar ortaminda
testin tamamlanmasi i¢in fazlasiyla bir siire verilmis, fakat katilimcilardan testi,

yapabilecekleri en kisa slirede tamamlamalari istenmistir. Her bir soru, kiitiiphaneden
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secilen 4 resim icermektedir. Resimlerden ilki “referans” resimdir. Numara verilmis
diger 3 resimden sadece bir tanesi “referans” resimdeki nesne ile ayn1 olup, tek farki
3-boyutlu uzayda dondiiriilmiis olmasidir. Uzaydaki donme ekseni olarak, toplam 16
sorunun ilk yarisinda sadece “X” ekseni diger yarisinda ise sadece “Y” ekseni
secilmistir. Her iki eksen grubu i¢in de “donme agis1”, 0—180° arasinda 30° lik artiglar
seklinde secilmistir. Katilimcidan, referans resim digindaki ii¢ resimden hangisinin
“referans” resim ile ayni oldugunu en kisa siirede bulmasi istenmistir. Bu test i¢in 5
dakika siire tanimlanmis olup katilimcilarin testi, yapabilecekleri en kisa siirede
tanimlamalar1 istenmistir. Cevap zamani, ‘“dogru”, “yanlis” ve “hatali islem”
kaydiyla bilgisayar tarafindan milisaniye (ms) olarak Olgllerek sonraki analizler igin
bilgisayarda saklanmistir. Katilimcilara, ses, 151k gibi dis uyaranlarin etkilemeyecegi

sakin bir ortam hazirlanmistir. Teste baglanmadan dnce testin 6nemi, testin protokolii

ve konu ile bilgi acik bir sekilde ifade edilmistir.

L LG

1 2 3
Sekil 3.1. Mental Rotasyon Testi. Peters ve Batista’ nin “Mental Rotation Library” kiitiiphanesinden

secilen resimlerle hazirlanmustir (Kiziltan ve ark., 2013; Peters & Bastia, 2008).

3.2.2. Gérsel ve Isitsel Reaksiyon Zamam Ol¢iimii

Arastirmaya katilanlarin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani 6lgiimleri i¢in ses,
giiriiltii, 151k yoniiyle rahat bir ortam saglandi. Ayrica testler, cihazlar ve uygulanacak
test protokolleri acik bir sekilde ifade edildi. Gorsel ve isitsel, sabit ve rastgele
reaksiyon zamanlar1 bilgisayar tabanli bir program ile MP36 Biopacsystem (USA)
kullanilmistir. Gorsel ve isitsel reaksiyon zamanlari bilgisayar programimdan
gonderilen gorsel veya isitsel uyarana en kisa silirede klavye tizerinde belirlenen tusa

dominant eliyle basmasiyla elde edilmistir. Uyaranlar sabit (Fix interval) ve rastgele
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(Raslantisal interval) araliklarla 10’ar kez verilmig, 10 denemenin ortalamasi
reaksiyon zamani milisaniye olarak tanimlanmistir. Basit gorsel reaksiyon
zamaninda, bilgisayar ekraninda beliren sabit bir sekil uyaran olarak kullanilirken,
seckili gorsel reaksiyon zamaninda bilgisayar ekraninda beliren 5 farkli renk sekil
uyaran olarak kullanilmigtir. Kirmizi renk sekil ¢iktiginda 1 tusuna, diger renkler
(mavi, yesil, sari, siyah) ciktiginda 2 tusuna basmasi istenmistir. Uyaranin
gelmesinden oOnce verdikleri reaksiyonlar ve seckili uyarana verdikleri yanlis
cevaplar hata olarak kaydedilmistir. Basit gorsel fix interval, basit gorsel raslantisal
interval, segkili gorsel fix interval, segkili gorsel raslantisal interval, basit isitsel fix
interval, basit isitsel raslantisal interval olmak tizere alt1 farkli reaksiyon zamani elde

edilmistir. Katilimcilar cevap i¢in dominant el, isaret parmaklarini kulland1.

Finger Tapping

" Timer |5 ~ | sec
Sl;::::na & Count {10 «| Taps
Ti o o T - =
D;"Emm Asagidaki renklerden herhangi biri rastgele olaca“kfel.(.llde, =2ave lhnger Tapmngl
s mn | [ rastgelie zaman araliidariylia 10 kez ekranda géruntip
[ kaybolacaktir.
Protocol Response Time
—_ HE EEE =
IS Delay |1 he K
Eger kirmuzi sekil gelirse, hizh bir sekilde 1 tusuna, v
diger renklerden biri gelirse, hizli bir sekilde 2 tusuna basin.
& Visual V¥ Vig ¥ Cog
Amaciniz, sekli gordugilinlizde olabildigince hizh bir o dudio [10 <] mt
sekilde, kirmizi ise 1’e, kirmizi degilse 2 tusuna
basmaktir.
Sekil gorinmeden basarsaniz hata yapmis
sayihirsiniz.
Hazir oldugunuzda 1 tusuna basarak baslayabilirsiniz.
BASARILAR
__ setkeys |
Cancel
[ = S |

TANTIINA 2008

Sekil 3.2. Seckili Reaksiyon Zamani

3.2.3. Bilissel Esneklik Envanteri

Dennis & Vander Wal (2010) tarafindan gelistirilen Tiirk¢eye uyarlamasi
Gulim & Dag (2012) tarafindan yapilan bilissel esneklik envanteri (BEE)
kullanilmistir. Bu 6lgek kisilerin zor durumlarda alternatif, uyumlu, uygun, dengeli
diisiinceler tretebilme becerisini 0lgmek tizere hazirlanmistir. Yirmi maddeden
olusan iki alt 6lgegi vardwr. BEE’ nin iki alt dlgeginden alternatifler alt dlgegi

yasamda ortaya c¢ikan durumlarin ve insan davraniglarinin olasi alternatiflerinin

18



olabilecegini algilama becerisi ve zor durumlar1 ¢ozebilmek igin ¢ok sayida ¢oziim
iiretme becerisini 6lgmektedir. Kontrol alt dl¢egi ise, zor durumlari kontrol edilebilir
algilama egilimini 6lgmektedir. BEE’ nin alt boyutlar1 da yiiksek i¢ tutarlilik
degerleri tasir. Alternatifler alt Slgeginin ilk ve son dlglimdeki Cronbach alfa degeri
0.91°dir. Kontrol alt 6lgeginin Cronbach alfa degerleri ise ilk 6lglimde 0.86, son
olciimde 0.84°tiir. Ozgiin dlgekte elde edilen iki faktdrlii yapi, ayni alanlar1 dlgecek
bicimde bu ¢alismada da elde edilmistir. Olcekten alman puan arttikga bilissel

esnekligin de arttig1 diisiiniilmektedir.

3.3. Verilerin Degerlendirilmesi

[statistiksel analizler icin SPSS (IBM SPSS Statistics for Windows, Version
22.0. Armonk, NY:IBM Corp.) programi kullanilmistir. Degiskenlerin normal
dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk testi ile incelenmistir. Stirekli degiskenler medyan
(minimum-maksimum) ve ortalamatstandart sapma degerleriyle ifade edilmistir.
Normallik testi sonucuna gore iki grup arasinda yapilan karsilastirmalarda Bagimsiz
Orneklem T test ve Mann-Whitney U test, ii¢ grup arasinda yapilan
karsilastirmalarda Kruskal-Wallis test ve Tek Yonli ANOVA test kullanilmustir.
Degiskenler arasi iligkiler Spearman korelasyon katsayisi ile incelenmistir. p<0,05

istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.
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4. BULGULAR

Calismamiza katilan esporcularin, bilgisayar oyunu oynayanlarin ve bilgisayar
oyunu oynamayanlarm genel bilgileri, mental rotasyon performanslari, reaksiyon

zamanlar1 ve biligsel esnekelik diizeyleri tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 1. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin demografik

ozelliklerinin karsilastirilmasi

Bilgisayar Oyunu Bilgisayar Oyunu
Degiskenler Eano_r;: g)l ar Oynayanlar Oynamayanlar p-degeri
B (n=15) (n=15)
Yas (y1l) 21(20-25) 21(18-22) 21(19-24) 0,419
21,67+2,02 20,53+1,06 21,53+1,85
Boy (cm) 177,6+4,82 178,73+6,39 176,4+4,53 0,491
Agirhik (kg) 78,4+14,94 73,4+11,46 72,4+6,59 0,387
VKi (kg/m) 22,86(20,52-32,93) 22,59(17,4-26,54) 23,62(20,2-25,62) 0,746
24,81+4,39 22,91+2,88 23,24+1,62
Gunlik Oyun 10(6-12) 5(5-8) 0.001
Sdresi (saat) 9,87+2,32 5,33+0,89 !
Bilgisayar 12,73+2,63 12,47+2,95 - 0,796

Oynama Y1l

Tablo 1’e gore yas ortalamalari, esporcularn 21,67+2,02, bilgisayar oyunu
oynayanlarm 20,53%1,06, bilgisayar oyunu oynamayanlarm ise 21,53+1,85 oldugu
belirlenmistir. Boy ortalama degerleri esporcularin 177,6+4,82, bilgisayar oyunu
oynayanlarin 178,73+6,39, bilgisayar oyunu oynamayanlarm ise 176,4+4,53, olarak
belirlenmistir. Agirlik ortalama degeri ise esporcularin 78,4+14,9 bilgisayar oyunu
oynayanlarm 73,4+11,4, bilgisayar oyunu oynamayanlarin ise 72,4+6,5 oldugu
belirlenmistir. Viicut kitle indeksinde ise esporcularin 24,81+4,3, bilgisayar oyunu
oynayanlarm 22,91+2,8, bilgisayar oyunu oynamayanlarin ise 23,24+1,6 olarak
belirlenmigtir. Bilgisayar oynama yili ortalamalari, esporcularn 12,73+2,63
bilgisayar oyunu oynayanlarm 12,4742,95 yil olarak belirlenmistir. Giinliikk oyun
stirelerinde esporcularin 9,87+2,3 bilgisayar oyunu oynayanlarin 5,33+0,89 saat

olarak belirlenmistir.
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Esporcular ile bilgisayar oyunu oynayanlar arasinda gilinlik oynama

slirelerine gore yapilan karsilastirmada ise esporcularin ortalama giinlik oyun

stirelerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (p<0,001).

Tablo 2. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin gorsel ve

isitsel reaksiyon zamanlarmin karsilastiriimasi

Esporcular Bilgisayar Oyunu Bilgisayar Oyunu ikili

Degiskenler (1p n=15) Oynayanlar Oynamayanlar p Karsilastirma

' (2, n=15) (3,n=15) p
Gorsel RZ 235,35(123,15-283,37)  239,62(194,48-291,92) 251,5(204,32-455,42) 0 o, ]
Fix (ms) 230,89+44,23 236,51+31,39 264,75+57,36 !
Gorsel RZ
Rastlantisal 268,2+10,61 286,91+44,98 268,11+23,59 0,318 -
(ms)
Gorsel SRZ 356,51(300,1-403,32) 390,69(302,86-466,81) 402,84(350,03-565,15) 0.002 0,010%2
Fix (ms) 350,42+29,26 385,18+39,02 407,35+54,24 * 0,001
Gorsel SRZ
Rastlantisal 354,98+28,05 373,24+43,74 368,84+41,7 0,406 -
(ms)
Isitsel RZ 223,1+29,19 256,85+56,89 238,1+42,38 0,002 0,001*3
Fix (ms)
isitsel RZ 273,62(230,25-332,5) 255,82(232,52-346,98) 277,25(230,53-314,21)
Rastlantisal 0,475 -
(ms) 275,27+25,48 271,12+37,22 275,19+21,72

Tablo 2’ye gore esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu
oynamayanlarin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani ortalama degerlerinin gruplar
arasinda yapilan karsilastirilmasinda; gorsel SRZ Fix interval reaksiyon zamani ile
isitsel RZ fix interval reaksiyon zamani istatistiksel diizeyde anlamli fark
bulunmustur (p< 0,01). Gorsel SRZ Fix interval reaksiyon zamaninda bu farkin
esporcular ile bilgisayar oyunu oynayanlar ve esporcular ile bilgisayar oyunu
oynamayanlar arasinda esporcular lehine, isitsel RZ Fix interval reaksiyon
zamaninda ise bu farkin esporcular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda
esporcular lehine istatistiksel diizeyde anlamli oldugu belirlenmistir. Diger gruplar

arasinda ise istatistiksel diizeyde anlamli bir fark bulunmamustir (p>0,05).
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Tablo 3. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin mental

rotasyon performans dagilimi

Bilgisayar Oyunu Bilgisayar Oyunu ikili
Esporcular
Degiskenler (1, n=15) Oynayanlar Oynamayanlar p Karsilastirma
,n=
(2, n=15) (3, n=15) p
0,001
MR Dogru Sayisi 11,29+2,05 11,4425 8,47+1,72 0,001
0,001%3
MR Ortalama Cevap 0,001*3
. 9417,2+3124,9 8575,1+2568,4 5516,6+2294,9 0,001
Siiresi (ms) 0,002%3

Tablo 3’e gore esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu
oynamayanlarin  mental rotasyon performans diizeylerine gore yapilan
karsilastirilmasinda; mental rotasyon dogru sayisi ve mental rotasyon ortalama cevap
siresi bakimindan gruplar arasinda istatistiksel diizeyde anlamli fark bulunmustur
(p<0,001). MR dogru sayisinda bu farkin esporcular ile bilgisayar oyunu
oynamayanlar arasinda esporcular lehine, bilgisayar oyunu oynayanlar ile bilgisayar
oyunu oynamayanlar arasinda ise bilgisayar oyunu oynayanlar lehine, MR ortalama
cevap suresinde ise bu farkin esporcular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda
bilgisayar oyunu oynamayanlarin slresinin daha iyi oldugu, bilgisayar oyunu
oynayanlar ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda ise bilgisayar oyunu
oynamayanlarin slresi daha iyi olarak istatistiksel diizeyde anlamli oldugu
belirlenmistir. Esporcular ve bilgisayar oyunu oynayanlar arasinda ise MR dogru
say1s1 ve MR ortalama cevap siiresi bakimindan istatistiksel diizeyde anlamli bir fark

bulunmamaistir (p>0,05).

Tablo 4. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin biligsel

esneklik diizeylerinin dagilimi

Degiskenler Esporcular Bilgisayar Oyunu Bilgisayar Oyunu p-degeri
(n=15) Oynayanlar Oynamayanlar
(n=15) (n=15)

Bilissel Esneklik 52(47-65) 54(38-61) 50(42,63) 0,338
Alternatifler Alt Olgek 53+6,04 52,33+5,92 50,47+5,17
Biligsel Esneklik Kontrol Alt 15(10-21) 13(7-28) 19(9-28) 0,205
Olgek 14,93+3,45 15,27+6,12 18,13+5,59
Biligsel Esneklik Toplam 66(58-78) 68(49-77) 69(57-79) 0,791

67,9345,89 67,6+6,07 68,6+5,93

Tablo 4’e goOre esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu

oynamayanlarin biligsel esneklik diizeylerine gore yapilan karsilastirilmasinda;
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bilissel esneklik alternatifler alt dlgek, biligsel esneklik kontrol alt 6lgek ve biligsel

esneklik toplam puan ortalamalarinda gruplar arasinda istatistiksel diizeyde anlamli

fark bir fark bulunmamustir (p>0,05).

Tablo 5. Esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin reaksiyon

zamant bilissel esneklik ve mental rotasyon dogru sayisi ortalama puanlar1 arasidaki iligki

Bilissel Esneklik
Alternatifler Alt Olgek

Gorsel SRZ Rastlantisal
interval

Esporcular

r= 602, p<0.05

Bilgisayar oyunu
oynayanlar

Gorsel SRZ Fix interval
(ms)

Gorsel RZ Fix interval (ms)

Mental Rotasyon Dogru
Sayisi

Bilissel Esneklik
Kontrol Alt Olgek

r =-551, p<0.05
r = -605, p<0.05

r=-560, p<0.05

Bilgisayar oyunu

oynamayanlar
Gorsel RZ Rastlantisal
interval (ms)

Mental Rotasyon Dogru
Sayisi

r =.549, p<0.05

Tablo 5’e gore esporcular, bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu

oynamayanlarin iliski diizeyleri incelendiginde; esporcularin gorsel SRZ rastlantisal

interval (ms) ile bilissel esneklik alternatifler alt 6l¢cek ortalama puanlar1 arasinda

anlamli pozitif yonde bir iliski oldugu belirlenmistir (r=0,602, p<0,05). Bilgisayar

oyunu oynayanlarin mental rotasyon dogru sayisi ile gorsel reaksiyon zamani fix

interval, gorsel segmeli reaksiyon zamani fix interval arasinda arasinda ters yonde

orta diizeyde bir iliski oldugu belirlenmistir (r = -0,551, p<0,05). Gorsel reaksiyon

zaman fix interval ile bilissel esneklik kontrol alt 6lgek puanlar1 arasinda ters yénde

orta diizeyde bir iliski oldugu belirlenmistir (r=-0,560, p<0,05). Bilgisayar oyunu

oynamayanlarin mental rotasyon dogru sayisi ile gorsel reaksiyon zamani rasrantisal

interval arasinda ayn1 yonde orta diizeyde bir iliski oldugu belirlenmistir (r= 0,549,

p<0,05).
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5. TARTISMA VE SONUC

5.1. Tartisma

Calismada esporcularin, bilgisayar oyunu oynayanlarin ve bilgisayar oyunu
oynamayanlarin demografik 6zellikleri, mental rotasyon performanslari, reaksiyon
zamanlar1 ve biligsel esneklik diizeyleri incelenmistir. Calismada esporcular,
bilgisayar oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin yas ortalamalarmin
yaklasik 21 oldugu, esporcularin agirlik ortalama degerinin 78,4+14,9, bilgisayar
oyunu oynayanlarm 73,4+11,4, bilgisayar oyunu oynamayanlarin ise 72,4+6,5
oldugu belirlenmistir. Rudolf ve ark. (2020) 1066 esporcu Uzerinde demografik
ozelliklerini inceledikleri ¢aligmada esporcularin yas ortalamalarmi 22,9, bilgisayar
oyunu oynayanlarin 22,8 olarak belirlerken, Mustafaoglu, Zirek & Yasaci (2018)
esporcularin demografik 6zelliklerini inceledikleri ¢aligmalarinda % 32,2°sinin 18
yas ve alt1, % 60,2’sinin 19-25 yas, % 5,1’inin 26-30 yas, % 1,8’inin 31-35 yas, %
0,8’inin 36-40 yas grubunda, Argan, Alper & Erkan (2006) ise esporla ilgilenip
arastirmaya katilan sporcularm %351,7’sinin yaslarinin 15-18 yas arasinda oldugunu,
Kdsem (2019) ise iist diizey bilgisayar oyuncularinin yas ortalamalarini 21,2 olarak
bildirmislerdir. Bizim c¢alismamiza katilan esporcularin benzer yaslara sahip
olduklar1 goriilmektedir. Schubert ve ark. (2015) 63 “Medal of Honor” oyunu
oynayan bilgisayar oyuncusunun yas ortalamalarini 24,9 olarak belirlerken, Oei &
Patterson (2015) 45 “Call of Duty: Modern Warfare 3” bilgisayar oyunu
oynayanlarin yas ortalamalarin1 21,7, Blacker, Curby, Klobusicky & Chein (2014),
ise “Call of Duty MW3” ve “Call of Duty: Black Ops” oyunlarinda yas
ortalamalarint 20,5 olarak belirlemistir. Bizim ¢aligmamiza katilan bilgisayar

oynayanlar ve esporcularda benzer yas ortalamalaria sahip olduklar1 goriilmektedir.

Calismada vicut kitle indeksleri esporcularin 24,8, bilgisayar oyunu
oynayanlarm 22,9, bilgisayar oyunu oynamayanlarin ise 23,2 olarak belirlenmistir.
Weaver ve ark. (2009) yetiskin video oyunu oyuncularmi oyuncu olmayanlardan

kisisel ve ¢evresel faktorlere gore ayirmayi amacladiklar: ¢alismalarinda; erkek video
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oyuncularinin viicut kitle indeksinin daha yiiksek oldugunu ve internet kullanim
stirelerinin daha fazla oldugunu belirlemislerdir. DiFrancisco-Donoghue, Werner,
Douris & Zwibel (2020), 18-25 yas aras1 13 esporcu ve 11 espor oyuncusu olmayan
universite  O0grencilerinin  aktivite diizeyi, viicut kitle indeksi ve vicut
kompozisyonunu inceledikleri ¢aligmalarinda; gruplar arasindan viicut Kkitle
indekslerinde fark olmadigi, ancak esporcularin daha yiiksek viicut yag yiizdesine ve
daha az kemik mineral igerigine sahip olduklarini belirlemislerdir. Bizim
calismamizda da vicut Kitle indekslerinde fark olmadigi, ancak esporcularin daha

yiiksek viicut agirligina sahip olduklar1 belirlenmistir.

Caligmamiza katilanlarin bilgisayar oynama yillarmin ortalama degerleri
esporcularda 12,7 yil bilgisayar oyuncularinda 12,4 yil oldugu goriilmektedir. Argan
ve ark. (2006), ¢alismasinda ise esporcu’larin %20,8’1 3-4 yil ve %20,8’1 5 ve daha
fazla y1l bu sporla ilgilendiklerini belirtmistir. Calismamiza katilanlarin giinlik oyun
stireleri incelendiginde; esporcularin 9,8 saat bilgisayar oyuncularmin 5,3 saat olarak
belirlenmistir. Mustafaoglu ve ark. (2018), esporcular haftalik antrenman sireleri

ortalamalarinin 17,1 saat oldugunu bildirmistir.

Alan yazinda video oyunu oynayan ve oynamayanlarim performans duzeyleri
hakkinda calismalarin yapilmis oldugu goriilmektedir. Calismalarin ¢ogu, reaksiyon
zamani Olgen yontemler kullanarak yapilmistir. Bialystok (2006), Castel, Pratt &
Drummond (2005), Clark ve ark. (1987) video oyunu oynayanlarin video oyunu
oynamayanlara gore daha hizli RZ’ye sahip oldugunu gostermislerdir. Geslin,
Bouchard & Richir (2011), aksiyon video oyunlar1 oynayan ve oynamayan kisilerin
gorsel uyaranlara tepki siirelerinin karsilastirildigi ¢alismalarinda; diizenli olarak
video oyunlar1 oynayanlarm karar verme ve reaksiyon verme hizlarinin arttigmni ve
dogruluk diizeyinin diismedigini belirlemislerdir. Sahin, Birinci & Vatansever
(2017), bilgisayar oyunculari, masa tenis¢iler ve bilgisayar oyunu oynamayanlar1
reaksiyon zamanlarina gore karsilastirdiklar1 c¢alismalarinda; masa tenisi ve
bilgisayar oyuncularinin, benzer reaksiyon zamani degerlerine sahip olduklarmi
belirlemiglerdir. Benzer bigimde Jain, Bansal, Kumar & Singh (2015), reaksiyon
zamanmin incelendigi baska bir calismada fiziksek aktivite diizeyine gore gorsel ve

isitsel reaksiyon zamanini karsilastirdiklar1 caligmalarinda sedanterlerin sirasiyla
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247,6 ms ve 228 ms olarak belirlemislerdir. Yine Ozmerdivenli, Oztiirk & Karacabey
(2004) yaptiklar1 aragtirmada spor yapan Ogrencilerle sedanter dgrencilerin fiziki
cisimler ile 151k ve ses uyarilarina karsi reaksiyon zamanlarmi dlgiilen ¢alismada
sporcu ve sedanterlerin 151k ve ses uyarilarma karsi sporcular lehine anlamli bir fark
oldugu belirlenmistir. Kaplan, Akcan, Cakir, Kili¢ & Yildirim (2017) elit olmayan ve
elit badminton sporculari arasinda isitsel ve gorsel reaksiyon zamani, siirat,
anaerobik dayaniklilik ve dikey atlamay1 degerlendirdikleri ¢alismada elit ve elit
olmayan badminton sporcularina gorsel ve isitsel reaksiyon Ol¢limleri, anaerobik
dayaniklilik 6l¢timleri ve cesitli antropometrik testler yaptiklarinda elit sporcularin
elit olmayan badminton sporcularina gore isitsel ve gorsel reaksiyon zamani
stirelerinde belirgin bir sekilde istiinliik sagladigini ortaya koymustur. Can (2007)
tarafindan yapilan caligmada 10-12 yas araliginda masa tenisi, tenis ve spor
yapmayan katilimcilarin reaksiyon zamam Ol¢iimleri karsilastirilmistir. Yapilan
caligmaya 18 masa tenisi oyuncusu, 17 tenis oyuncusu ve 16 spor yapmayan toplam
51 saghkl goniillii kisi katilmistir. Calismaya katilan bireylere basit reaksiyon
testleri yapilmistir. Calismanin sonucu olarak masa tenisi sporculariyla tenis
sporcular1 ve spor yapmayan bireyler arasinda reaksiyon zamani degerleri arasinda
anlamli farkliliklar saptanmistir. Dube, Mungal & Kulkarni (2015) yaptiklar
calismada badminton sporcularinin gorsel reaksiyon zamanlarmi yas grubu kontrol
grubu ile karsilastirdi. Caligmada 18-22 yas grubunda en az 2 yil siiresince ve en az
haftada 2-3 saat badminton oynayan grup ile kontrol grubunu Kkarsilatirdilar.
Badminton sporculariin dominant olmayan el ve ayaklarinin reaksiyon siiresi hi¢bir
spor uygulamasi i¢inde bulunmayan kontrol grubuna goére oldukca diisiik oldugu
anlagilmistir. Aranha ve ark. (2017), 6-12 yas arasindaki ¢ocuklar {izerinde yaptiklari
basit reaksiyon zamamni siirelerinde anlamli bir cinsiyet farklilig1 saptayamamistir ve
bu ¢aligmada reaksiyon zamam ile vicut kitle indeksi arasinda da anlamli bir fark
bulamamislardir. Bucsuha & Semela (2017), yaptiklar1 ¢caliymada, reaksiyon zamani
degerlerinin bes yagindan sonra azaldigmi gézlemlemistir. Cocuklarda 3-5 ve 6-7 yas
arasinda onemli reaksiyon zamani farkliliklar1 oldugunu belirttiler. Cengiz, Harbili,
Harbili & Tuncel (2018), tarafindan yapilan diger bir ¢alismada elektronik sporcular
ile amator futbol kalecilerinin dominant el reaksiyon zamanlar1 inceledigi

caligmasinda elektronik sporcularin dominant el reaksiyon zamanlarima gore sag el
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gorsel reaksiyon zamani ortalamalar1t 14 ms, sag el isitsel reaksiyon zamani
ortalamalar1 17 ms ve sag el mix reaksiyon zamani ortalamalar1 16,72 ms olarak
saptanmustir. Kalecilerin dominant el reaksiyon zamani sonuglarmna bakildiginda ise
sag el gorsel reaksiyon zamani ortalamast 37 ms, sag el isitsel reaksiyon zamani
ortalamalar1 34 ms, sag el mix reaksiyon zamani ortalamalar1 34,2 ms olarak ortaya
cikmistir. Bu ¢alisma sonucuna gore elektronik sporcularin kalecilere gore sag el
gorsel reaksiyon zamanlari, sag el isitsel reaksiyon zamanlar1 ve sag el mix reaksiyon
zamanlar1 agisindan anlamli bir fark belirlenmistir. Bizim c¢alismamizda benzer
sonuclar belirlenmis olup, elektronik sporcularin kalecilerden daha iyi reaksiyon
stirelerine sahip olmalar1 video oyunlarinin reaksiyon zamanina olumlu yonde

etkiledigi soylenebilir.

Calismada mental rotasyon dogru sayist bakimindan esporcularda 11,2,
bilgisayar oyunu oynayanlarda 11,4 ve bilgisayar oyunu oynamayanlarda 8,4
ortalama degere sahip olduklari, MR ortalama cevap siiresi bakimindan 9417,2 ms,
8575,1 ms ve 5516,6 ms olarak bulunmustur. Kowal, Toth, Exton & Campbell
(2018), aksiyon video oyunlari oynayan kisilerle video oyunu oynamayanlarin
biligsel farklar gosterip géstermedigini arastirdigi calismada; katilimcilara Strop testi
ve iz surme testi uygulandi. Aksiyon video oyunu oynayan katilimcilarin Strop
testinde oynamayanlara goére onemli 6l¢lide daha hizli yanit verdigini ama daha fazla
hata yaptigini, iz siirme testinde ise video oyunu oynayan katilimcilarin daha hizli
tepki sireleri gosterirken hata oranlarmin oynamayanlara gére ayni oldugunu
belirlemislerdir. Ballesteros ve ark. (2003), aksiyon igermeyen video oyun
egitimlerinin yasl yetiskinlerde bilissel 6zellikleri gelistirip gelistirmedigini arastiran
calismalarinda; egitim alan grubun almayan gruba gore bazi bilissel 6zelliklerde
onemli gelismeler gosterdigi belirlemislerdir. Ozgetin, Giimiistas, Cag, Gokbay &
Ozmel (2019), ergenlerde video oyunlariyla bilissel yetenekler arasindaki iligkinin
incelendigi ¢alismada; katilimcilar haftada en az 5 giin, glinde en az 1 saat oynayan
ve en az 1 yildir video oyunu oynayan 46 katilimcr ile haftada 5 saatten daha az ve
diizenli olarak video oyunu oynamayan 31 katilimcidan olugmustu. Calisma
sonucunda; diizenli video oynayan grubun gorsel hafiza sonuglarmnin diizenli
oynamayanlara gore daha iyi oldugu belirlenmistir. Boot, Kramer, Simons, Fabiani

& Gratton (2008) ise video oyuncularinin oyuncu olmayanlardan; video oyunu
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oynamanin dikkat, hafiza ve yliriitme kontrolii de dahil olmak iizere genis bir biligsel
yetenek yelpazesine sahip gorevler {izerindeki etkilerini incelemek amaciyla yaptigi
calismada; oyuncularin ve oyuncu olmayanlarin biligsel yetenekleri agisindan
farklilik gosterdigini bulmuslardir. Oyuncularin hareketli nesneleri daha hizli takip
edebildigi, gorsel kisa siireli bellekteki degisiklikleri daha hizli algilayabildigi, bir
gorevden digerine daha hizli gegebildigi ve nesneleri zihinde daha verimli bir sekilde
dondiirebildiklerini saptamiglardir. Okagaki & Frensch (1994), mekansal yonelimli
video oyunu olan “Tetris” oynayan katilimcilarin oynamayanlara gore mental
rotasyon ve mekansal gorsellestirme Olgiimleri lizerinde daha iyi performans
gosterdigini bulmuslardir. De Lisi & Wolford (2002), ise MR ile bilgisayar oyunu
oynama arasindaki iligkiyi arastirdiklar1 8-9 yaslarinda 47 ¢ocugun katildigi
calismada ilk basta MR 0n testi ile tetris oyunu ile ilgili performanslar iliskili degildi
ancak cocuklar birka¢ hafta tetris oynadiktan sonra MR testi ve tetris skorlar
arasinda anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir. Bizim ¢calismamizda da esporcular
ve bilgisayar oyunu oynayanlarin MR performanslarmin bilgisayar oyunu
oynamayanlara gore daha 1yi diizeyde oldugu ve esporcular ile bilgisayar oyunculari

arasinda MR performansi olarak fark olmadigi goriilmektedir.

Calismada biligsel esneklik diizeylerine biligsel esneklik alternatifler alt 6lgek,
ortalama puanlar1 esporcularda ortalama degeri 52, bilgisayar oyunu oynayanlarda 54
ve bilgisayar oyunu oynamayanlarda ise 50 bulunurken, kontrol alt 6lcek puan
ortalamalar1 ise sirasiyla; 15, 13 ve 19 puan olarak belirlenmistir. Hyun ve ark.
(2013), profesyonel oyuncularin uzun siireli ¢evrimi¢i oyun oynama ile biligsel
esneklik ve beyin korteks hacim iliskisini arastirdiklar1 caligmalarinda “‘StarCraft”
takimlarda oynayan 23 profesyonel oyuncuya yuksek ¢Ozunirliklia manyetik
rezonans taramalar1 yapmislar ve uzun siire oyun oynayan oyuncularin beynin ii¢
bolgesinde kortikal kalinlik ile korelasyon gosterdigini belirlemislerdir. Ayrica
prefrontal kortekste artan kortikal kalinligin ise profesyonel ligdeki alman galibiyet
orantyla da iliskili oldugunu belirtmislerdir. Caligma sonucunda uzun siireli
cevrimi¢i oyun oynamanin, biligsel esneklikle iliskili olan prefrontal ve parietal
kortekslerdeki hacim degisikliklerine olan etkisini gostermislerdir. Glass, Maddox &
Love (2013), video oyunlarinin biligsel esneklige olan etkisi ile bu etkini neden

meydana geldigini arastirdiklar1 calismada; ii¢ gruba iki farkli oyunu uygulamasi
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tasarlamiglardir. Gruplarin ilk ikisi olan SC1 ve SC2 “StarCraft” adli RTS oyunun
farkli haritalarini igeren versiyonu ile tiglincii grup kontrol grubu olarak “Sims” adli
oyunu oynamiglardir. Katilimcilara oyundan Once On test ve 40 saatlik oyun
uygulamasindan sonra son test dlgiimleri yapilmustir. On testte ve son testte Sims
grubu ve on test SC gruplar1 i¢cin korelasyonlarin istatistiksel diizeyde anlamli
bulunmamistir. SC grubunun ilk ve son test iliski diizeyleri istatistiksel diizeyde
anlamli bulunmustur. Grubun 40 saatlik RTS video oyununun ardindan yapilan
kargilagtirmalarda ise, SC grubunun biligsel esneklikle uyumlu bir performans
bileseni sergiledikleri belirlenmistir. Bizim c¢alismamizda ise esporcular, bilgisayar
oyunu oynayanlar ve bilgisayar oyunu oynamayanlarin biligsel esneklik diizeylerine
gore yapilan karsilastirilmasinda; biligsel esneklik alternatifler alt Glgek, bilissel
esneklik kontrol alt dlgek ve bilissel esneklik toplam puan ortalamalarinda gruplar
arasinda istatistiksel diizeyde anlamli fark bir fark bulunmamistir. Ancak ortalama
degerlere gore alternatif alt Olceginde en 1yi bilgisayar oyunculari, kontrol alt
Olceginde ise oynamayanlarin oldugu goriilmektedir. Calisma sonuglarmin
farkliligin1 ise; bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan gruplarin {iniversitede
O0grenim goren Ogrenciler olmasi nedeniyle bilissel ve akademik ydnden benzer
ozelliklere sahip olmalarmnin etkili oldugu disiiniilmektedir. Ayrica ele alinan
calismanin uygulamali bir video oyun egitimi verildikten sonra yapildigi
diisiiniildiigiinde oyun oynama siirecinin olumlu bir pekistire¢ oldugu ve sonuglarin
On test ve son test farkina dayali olarak anlamlilik olusturdugu icin benzerlik

tasimadigi soylenebilir.

5.2. Sonug

Sonug olarak; esporcularin ve bilgisayar oyunu oynayanlarin mental rotasyon
dogru sayis1 ve ortalama cevap siiresi olarak birbirine yakin oldugu, bilgisayar oyunu
oynamayanlarin ise esporculara ve bilgisayar oyunu oynayanlara gore daha diistik
mental rotasyon dogru sayis1 ve daha kisa ortalama cevap siiresine sahip oldugu
goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynayanlarin mental rotasyon ortalama cevap
sirelerinin uzun oldugu, ancak MR dogru sayisinin ¢ok daha iyi oldugu
gorulmektedir. Reaksiyon zaman: ortalamalarma gore; hem gorsel SRZ hem isitsel

RZ Fix interval ortalama degerleri esporcularin bilgisayar oyunu oynamayanlara gore
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daha iyi performans gostermesi bilgisayar oyunlarmin 6zellikle gorsel ve isitsel
reaksiyon zamanini gelistirdigi sdylenebilir. Biligsel esneklik diizeylerinde gruplar

arasinda bir farklilik olmadig1 da belirlenmistir.

5.3. Oneriler
Bilgisayar oynayanlar ve oyunlar iizerine yapilacak ileriki ¢aligmalarda
uygulamaya yonelik farkl tiirde daha ileri yas ve kadm katilimc1 i¢eren tasarimlarin

planlanarak farkli norobiligsel islemleri igerecek testler segilebilir.

Ozellikle biligsel siiregleri ve reaksiyon zamam iizerine olan olumlu etkileri
g6z Oniine alindiginda antrenman programlarmin i¢ine dahil edilerek oyun icerikli
uygulamalar ile eglence ve motivasyon arttirmaya yonelik uygulamalar olarak

degerlendirilmesi diisiintilebilir.

Farkli egzersiz uygulamalarimin nérokognitif islev performanslarina spesifik
etkileri olabileceginden farkli yas popiilasyonlarinda egzersiz programlarina bilissel
uyaranlar agisindan zengin fiziksel egzersizler ya da bilissel ve fiziksel egzersizlerin

bir arada kullanildig1 kombine yontemler kullanilabilir.
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7. SIMGELER VE KISALTMALAR

BE: Biligsel Esneklik

BEE: Biligsel Esneklik Envanteri

CS: GO: Counter-Strike: Global Offensive
FPS: Birincil Sahis Nisanct

LoL: League of Legends

LP: Lig Puam

MOBA: Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi
MR: Mental Rotasyon

MS: Milisaniye

RTS: Gergek Zamanl Strateji

RZ: Reaksiyon Zamani

SRZ: Seckili Reaksiyon Zamani

WCG: World Cyber Game
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8. EKLER

ETiK KURULU KARAR FORMU

BURSA ULUDAG UNiVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETiK KURULLARI
(Saghk Bilimleri Arastirma ve Yaym Etik Kurulu)

TOPLANTI TUTANAGI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
26 Agustos 2020 2020-07

KARAR NO 2: Universitemiz Spor Bilimleri Fakiiltesi Antrenorlik Egitimi Bélim Ogretim
Uyesi Dog.Dr. Senay SAHIN'in damismam oldugu Yiiksek Lisans &grencisi Enes Can
AKCA'nin “Esprocular, Bilgisayar Oyunu Oynayanlar ve Bilgisayar Oyunu Oynamayanlarin
Mental Rotosyon. Reaksiyon Zamam. Bilissel Esneklik Diizeylerinin Incelenmesi™ konulu
6lgek sorularimin incelenmesi gegildi.

Yapilan goriismeler sonunda: Spor Bilimleri Fakiiltesi Antrendrlik Egitimi Boliim
Ogretim Uyesi Dog.Dr. $enay SAHIN'in damsmani oldugu Yiksek Lisans dgrencisi Enes
Can AKCA'mn “Esprocular, Bilgisayar Oyunu Opynayanlar ve Bilgisayar Oyunu
Oynamayanlarin Mental Rotosyon. Reaksiyon Zamami, Bilissel Esneklik Diizeylerinin
Incelenmesi” konulu dlgek sorulanmin fikri. hukuki ve telif haklan bakimindan metot ve
dlgegine iligkin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak iizere (¢calismaya baglamadan 6nce anketin
uygulanacagr kurum, kurulus, SUAM Baghekimiigi ve klinik sorumlusu vb. gerekli yerlerden yazilt
izinlerin alimarak) uygun olduguna oybirligi ile karar verildi.

Prof. Pr.Ferudun YILMAZ

Kurul Baskan
Prof. Dr. Ig’nazan KAHVECI Prof. Dr. Ayse TOPAL
ve Uye
Prof. Dr. Berrin TUNCA Prof. Dr. Mine Sibel GURUN
Uye Cye
Prof. Dr. TipéHOAHL Prof. Dr. Nurcan OZYAZICIOGLU
Uye Uye
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Ek-2
KIiSISEL BILGI FORMU

Bu anket, “biligsel esneklik” diizeyinizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Anket
sonuglari, yalnizca bu amagla kullanilacak olup, kisisel amaglar igin anket
sonug¢larindan yararlanilmayacaktir. Bu nedenle isim yazmaniza gerek yoktur.
Liitfen sorularin hepsini ve diisiincenize uygun olani isaretleyiniz. Yardim ve
katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.
Katilimcilarin tanimlayici 6zelliklerini belirlemek amaciyla

1- Yasmiz:

2- Boyunuz:

3- Agirhiginiz:

4- Bilgisayar oynama yiliniz:

5- Egitim durumunuz: Lise ( )On Lisans( ) Lisans( ) Lisans Gstii( )

6- OynadiZmiz lig: .......cooiiiiii e

7- Gilnde kag saat bilgisayar oyunu 0ynuyorsunuz: ................c.eevenenn...

Toplam 7 maddeden olusan sorular sorulmustur.
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BILISSEL ESNEKLIK ENVANTERI

Biligsel Esneklik Envanteri

Hig uygun
degil

Pek uygun
degil

Kararszm

Uygun

Tamamen
uygun

Faktor

1: Alternatifler (13 madde)

1. Durumlan "tartma" kanwsunda iyiyimdir.

3.Kararvermedendnce coks ayidas egensd)
dikkate alinm.

S.Zordurumlara deggik agilardan bakmay
tercih ederim.

6 Bir davramgin nedenini anlamak igin
tnce, elimdekinin dginda ek biki edinmeye
galiginm.

8. Olaylarabakalarinin bakg agisindan
bakmay denerim.

10. Kendimi bagkalarimnyerine koymakta
basarinmdir.

12. Zor durumlarafarkh a;ilardan bakmak
gnemlidir.

13. Zor durumlarda nasil davrana@gima
kararvermeden dnce birgoks e;enegi
dikkate alinm.

14. Durumlara farkh bakg agilanndan
bakarim.

16. Bir davramizin nedenini diglndrken
mevcut biitdn bilgilerive gemekleri dikiate
alinm.

18. Zor durumlada karsilgst Eimda dnce bir
durup gaziim igin farkhyollar diglinmeye
caliginm.

19. Zor durumlada karsilzst gimda birden
¢okgdzim yolu bulabilirim.

20. Zor durumlaratepki vermedendnce
birgoks egenegidikkate alirim.

Faktér2: Kontrol (7 madde)

2. Zor durumlarla karsilHtEimda karar
vermekte gliglikgekenm.

4. Zar durumlarla karsilztEimda
kontrolimi kaybediyormusumeibi
hissederim.

7.Zar durumlarla karsilztEimda diyle
stresegirerim kisorunu gazecek biryol
bulamam.

9. Zor durumlarla bag etmekigingoksayida
degisiks ecenegin olmasi benis kintwya
sokar.

11. Zor durumladakarsilzgtEimdane
yapacaZimi bilemem.

15. Hayatta kargilztigim zarluklarin
listesinden gelmeyibecerebilirim.

17.Zor durumlarda, sartlan degistirecek
gliciimiin olmadigini hissederim.
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